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INTRODUCCION

Actualmente la humanidad se encuentra en el inicio de una nueva época, en la
cual la tecnologia se ha vuelto parte de nuestra vida diaria, en la que las com-
putadoras juegan un papel muy importante para llevar a cabo la automatizacion y
control de procesos tanto para los individuos como para las instituciones.

La Facultad de Ciencias, por su naturaleza, no puede ni debe permanecer ajena
a la revolucién informatica que estamos viviendo, por esta razon se ha creado el
proyecto XFC.

El proyecto XFC es un proyecto que surgi6 en diciembre del 2001, el cual pre-
tende introducir el uso de tecnologias de informacion integrando los distintos sis-
temas ya existentes y desarrollando los que no se han realizado con el propésito
de automatizar y facilitar los distintos flujos de informacion y tareas desarrolladas
en la facultad por los académicos, estudiantes y trabajadores.

Con estas ideas en mente, la presente tesis pretende cumplir los siguientes obje-
tivos:

= Dar una vision general de las tecnologias actuales para la realizacion de
aplicaciones web.

» Ejemplificar el desarrollo de una aplicacion web utilizando la programacién
extrema.

= Unirnos al proyecto XFC a fin de proporcionar una aplicacién web para la
Facultad de Ciencias de la UNAM mediante la cual, los profesores podran
tener un inventario personal de sus pertenencias.

Nuestro trabajo consta de tres partes:

15
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Primera parte: se enfoca a la descripcion de herramientas y tecnologias con las
que actualmente contamos para el desarrollo de una aplicacién web. Los
capitulos que conforman esta parte son:

= Capitulo 1. Programacion Extrema: Nos da una breve descripcion de
las practicas y valores que sigue esta metodologia, asi como los ele-
mentos necesarios para aplicarla.

= Capitulo 2. Lenguaje de Modelado Unificado: Aqui se explican las
caracteristicas de este lenguaje asi como los diagramas mas represen-
tativos con que cuenta.

= Capitulo 3. Lenguaje Extendible de Marcado: Se describe la estruc-
tura de un documento XML, que es una DTD, que significa que un
documento esté bien formado.

= Capitulo 4. Java 2 Enterprise Edition: Se explican los componentes
de esta plataforma Aplicaciones Cliente, Applets, Componentes Web 'y
Componentes del servidor, asi como las A Pls proporcionadas.

= Capitulo 5. Servlets: Basicamente describe la estructura general de un
servlet, su ciclo de vida y el contenedor que controla a los servlets.

» Capitulo 6. JavaServer Pages: Nos habla de las caracteristicas de la
tecnologia, el procesamiento de un JSP y los elementos de éste.

= Capitulo 7. Java Database Connectivity: Se describen algunos coman-
dos de SQL soportados, la arquitectectura de JDBC, utilizacién de
JDBC, etc.

» Capitulo 8. Tapestry: Explica los conceptos de paginas y componentes,
las principales clases de Tapestry y OGNL.

= Capitulo 9. Hibernate: Se muestra la problematica entre el modelo rela-
cional y el modelo orientado a objetos, el mapeo entre estos dos mo-
delos, asi como el uso de Hibernate y HQL.

Segunda Parte: Se aborda el desarrolio de la aplicacion web para el inventario
personal de los profesores de la Facultad de Ciencias mediante la aplicacién
de las practicas de la programacion extrema y diagramas UML. Para llevar
a cabo esta parte se incluyen los capitulos:

= Capitulo 10. Lanzamiento: Da una breve introduccion sobre el sistema,
el esquema de trabajo a seguir y como se documentaran cada una de
las historias.

= Capitulo 11. Iteracién 1 -Usuarios-: Explica el proceso de desarrollo
de las historias relacionadas al manejo de los usuarios.
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= Capitulo 12. Iteracién 2 -Categorias-: Explica el proceso de desarrollo
de las historias relacionadas al manejo de las categorias de pertenen-
cia.

= Capitulo [3. Iteracién 3 -Pertenencias-: Explica el proceso de desar-
rollo de las historias relacionadas al manejo de las pertenencias.

= Capitulo 14. Iteracion 4 -Solicitantes-: Explica el proceso de desarrollo
de las historias relacionadas al manejo de los solicitantes.

= Capitulo 15. Iteracion 5 -Préstamos-: Explica el proceso de desarrollo
de las historias relacionadas al manejo de los préstamos.

Tercera Parte: Conclusiones.

Anexos: Estan conformados por todas las clases, paginas, componentes, archivos
de configuracién, entre otras cosas que componen a la aplicacion Web.



Parte I

Tecnologias, Metodologias y
Herramientas



CaritTuLo 1

PROGRAMACION EXTREMA

1.1. INTRODUCCION

La Programacién Extrema (Extreme Programming, XP) fue creada a princi-
pios de Jos noventas por Kent Beck, 1a cual se define como una metodologia agil
para pequeiios y medianos equipos de desarrollo de software, y se enfoca a todos
aquellos proyectos donde los requerimientos no se encuentran bien establecidos o
coustantemente sufren cambios. La forma en que se lleva a cabo esta metodologia
es mediante un conjunto de reglas y practicas que se realizan en ciclos cortos de
desarrollo, los cuales involucran todas las etapas del ciclo de desarrollo tradicional
de sistemas (anélisis, disefio, desarrollo, pruebas e implantacién).

1.2. DESCRIPCION GENERAL DE LA PROGRA-
MACION EXTREMA
Un proyecto en XP estd basado en cuatro valores fundamentales, 1os cuales se

alcanzan mediante la realizacién de doce practicas. En las siguientes secciones
daremos una breve descripcidn de estos temas.

1.2.1. VALORES

Comunicacién (Communication) En XP se propone que exista una buena comu-
nicacién entre los programadores y el cliente, asi como entre ellos mismos,
para asi evitar que se susciten malos entendidos entre cualquiera de las partes
y se llegue a un disefio comprensible para ambas partes.

Simplicidad (Simplicity) Este principio se enfoca en la bisqueda de soluciones
mas simples de disefiar e implementar, pues es mas facil hacer un pequefio

21
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cambioc mafiana si se necesita, que hacer algo mucho mas complicado y que
tal vez nunca se use.

Retroalimentacion (Feedback) Sugiere presentar de manera frecuente prototi-
pos del sistema al cliente. Esto asegura una verdadera comunicacién con el
cliente, y un mejor entendimiento de los requerimientos.

Valentia (Courage) Representa el valor para mantener proyectos sencillos, some-
ter el producto a continuas evaluaciones o realizar constantes modifica-
ciones.

1.2.2. PRACTICAS

El juego de la planeacion (The Planning game) consiste en delimitar los al-
cances de cada ciclo de desarrollo (conocido como iteracion).

"En esta préctica interactiian dos equipos independientes: el equipo de nego-
cios, el cual esta conformado por miembros de la organizacion que requieren
el software, y el equipo de desarrollo de software, el cual consiste en todas
aquellas personas encargadas de construir el software.

El papel del equipo de negocios es el de establecer que caracteristicas
debe poseer el software que requiere la empresa, ademas de determinar que
funcionalidades se requieren en cada iteracion segiin su importancia y las
fechas de entrega de éstas.

Por otro lado, el equipo de desarrollo realiza las estimaciones de tiempo
de desarrollo de cada funcionalidad en base a las fechas de entrega estable-
cidas, asi como su propia organizacién, llevando una agenda detallada que
determina las prioridades de cada funcionalidad en una iteracion en base a
estimaciones de tiempo o riesgo.

Pequeiias entregas (Small releases) Los proyectos en XP se llevan a cabo a
través de ciclos cortos de desarrollo que contengan las funcionalidades més
valiosas, realizandose en las etapas de andlisis, disefio, desarrollo, pruebas
e implantacion. Al final de cada iteracién se debera entregar un avance al
cliente para que asi se disminuya la incertidumbre y aumente la comuni-
cacion con el cliente y permitiendo que éste pueda proporcionar sugerencias
de mejora del sistema sobre la marcha.
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Metdfora (Metaphor) es la elaboracidn de una idea general del sistema que pres-
cinda de tecnicismos innecesarios y que permita entender los elementos
basicos del sistema y sus relaciones de manera simple, tanto a los involu-
crados en el proyecto como a las personas ajenas a éste. En otras palabras,
es como escribir una historia para definir, estimar y encargar a algin miem-
bro del equipo el desarrollo de un problema, asi como presentar una solucién
y entonces reescribir |a historia para ir detallando més Jos problemas v sus
soluciones.

Disefio simple (Simple design) Esta prictica nos dice que un sistema debe con-
tener en todo momento solo aquellas funcionalidades que resultan necesarias
y que han sido afiadidas conforme las condiciones que el entorno ha requeri-
do, dado que el costo del cambio es mayor en sistemas que cuentan con
funcionalidad extra que en aquellos dotados de lo estrictamente necesario.

Pruebas (Testing) Esta practica recomienda el uso exhaustivo de pruebas para la
verificacion y deteccion de errores en el sistema. XP recomienda los siguien-
tes tipos de prueba:

w Pruebas de caja negra, donde importa el aspecto funcional del sistema.

= Pruebas de caja blanca, donde se revisa el funcicnamiento interno del
software.

® Pruebas automatizadas, las cuales consisten en la codificacion de prue-
bas en un software especial que deben ser superadas por el sistema.

® Pruebas contenidas en el propio sistema, como son los mensajes es-
critos por los programadores.

s Pruebas de integracion, donde se valida que no existan contradicciones
entre los componentes escritos por diversos miembros del equipo de
desarrollo.

® Pruebas de usuario, las cuales se llevan a cabo al final de cada ciclo
para saber si se requieren cambios.

Refabricacién (Refactoring) Esta practica busca la eliminacién de funciones ob-
soletas, adicién de comentarios, reescritura de cédigo redundante, enrique-
cimiento de funciones para uso general o cambic de nomenclatura fuera del
estandar, enire otras mejoras, permitiendo asi que los desarrolladores puedan
responder rapidamente a un cambio en los requerimientos del cliente o en la
tecnologia,

Programacion por pares (Pair programming) Es la practica en la que dos pro-
gramadores se sientan a trabajar con una sola computadora para participar



24

1. PROGRAMACION EXTREMA

en el desarrollo de un programa. La pareja estd compuesta por una persona
que escribe el c6digo, mientras que el otro esta revisando y pensando en
pruebas posibles de lo que el otro escribe.

La proximidad muy cercana y el enfoque de una unidad en la progra-
macion promueve el que se compartan ideas y que se realice un mejor di-
seflo, ademas de que el codigo resultante esta més libre de defectos y toma
menos tiempo que €l que utiliza un solo programador.

XP demuestra que los programadores no solo trabajan bien en pares, si no
que también aprenden mucho mejor a partir de discutir y disefiar el codigo
con otra persona.

Propiedad Colectiva (Collective code ownership) Esta prictica establece que la

fase de desarrollo del proyecto es responsabilidad y propiectad de todos los
miembros del equipo técnico, por lo cual se permite que cualquier pareja
manipule o modifique el cédigo.

Integracién continua (Continuos integration) Es el concepto cle integrar nue-

vo codigo en el codigo existente y entonces realizar la: pruebas que se
definieron anteriormente. Esta integracion debe realizarse « »mo minimo una
vez al dia.

40 horas semanales (40-hour week) [a programacion extrema propone semanas

laborales de 40 horas como estrategia para lograr un buen r'‘mo de desarrollo
y un equipo de trabajo licido, motivado y contento. En oc:. siones se permite
la ruptura de esta practica debido a factores externos, a1 aque mas de dos
semanas consecutivas con horas extra se considera un sig.10 negativo en el
proyecto y un motivo para una reunion de replaneacion.

Cliente en el sitio de desarrollo (On-site customer) Esta practica propone que

al menos una de las personas que utilizaran el producto acompaiie constante-
mente al equipo de desarrollo para resolver las dudas que surgiran conforme
avance el proyecto, asi como para aportar ideas y sugerencias para el mejo-
ramiento del sistema.

En caso de que resulte imposible para el cliente, se recomienda que al
menos se faciliten medios para que los programadores puedan consultar sus
dudas con él en todo momento.
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Estindares de codificacién (Coding standards) La meta de esta practica es la
de implantar un estandar de codificacion que sea aceptado, lo cual permitira
que la comunicacion y el entendimiento mejoren sustancialmente.

1.3. APLICACION DE LA PROGRAMACION EXTREMA

En esta seccién nos enfocaremos a la descripciéon de como aplicar la progra-
macion extrema en el desarrolio de un proyecto concreto.

1.3.1. PLANEACION DEL PROYECTO

Lo mas importante de la planeacién es realizar reuniones de entregas en las
que se realiza un plan que describe las entregas o iteraciones individuales, cuyas
caracteristicas principales son:

m Lo primero que hay que hacer es identificar y documentar las historias (user
story) o requerimientos de los usuarios, las cuales son la descripcion de las
funcionalidades o tareas que se desea que el sistema realice. Se recomienda
que estas historias sean escritas en lenguaje natural y en tarjetas para asi
poderlas consultar cuando se necesite.

= Posteriormente, el equipo de desarrolio asignara un tiempo de desarrolio en
semanas para cada una de las historias pudiéndolas dividir o agrupar si asi
se requiere.

® A continuacion, el equipo de desarrollo ordenara las historias por el grado
de importancia de la siguiente manera:
o Historias esenciales en el sistema.
e Historias que agregan valor.

e Historias que agregan funcionalidad.
o bien, éstas pueden ser ordenadas de acuerdo a su riesgo técnico:

e Historias con estimacion precisa. _
e Historias con cierta certeza de estimacion.
e Historias sin estimacidn.

s E| equipo de desarrollo le informara al cliente sobre el tiempo estimado de
desarrollo, para que éste pueda elegir las historias de la siguiente iteracion.
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El conjunto de historias elegido constituye una iteracién, cuya duracion se re-
comienda sea de entre 1 y 4 semanas, ya que con ciclos cortos el nimero de ite-
raciones resulta grande, favoreciendo una mayor retroalimentacion con el cliente
proporcionédndole certidumbre sobre el avance del proyecto.

1.3.2. ITERACIONES
Planeacién de la iteracién

Una vez conformada la iteracion, el equipo de desarrollo procederd a dividir las
historias en tareas o actividades de programacion. El manejo de estas tareas estd
dado por tres fases que describiremos a continuacion:

= Fase de Exploracion

o Lscribir las tareas en tarjetas. Tomar las historias de una iteracién y
convertirlas en tareas. Las tareas pueden ser mas pequefias que una
historia o contener a muchas historias, ademas de que una tarea no
necesariamente esta ligada a una historia.

e Dividir o combinar las tareas. Si se descubre que una tarea tomara
muchos dias, se divide en tareas mas pequefias o si es muy bésica, se
debera combinar con otras para formar una tarea més grande.

s Fase de Compromiso

e Aceptar una tarea. Un programador acepta la responsabilidad de una
tarea.

e Estimar unq tarea. E|l programador responsable de la tarea estimara el
tiempo para implementarla, incluyendo el tiempo que puede ocupar en
las pléticas con el cliente o con sus compaiieros de trabajo.

s Fase de Manejo

e [mplementar una tarea. Un programador toma una tarjeta de una tarea,
encuentra un compaiiero, escriben los casos de prueba, hacen todo el
trabajo juntos e integran el nuevo cédigo.

® Registrar el progreso. Cada dos o tres dias, uno de los miembros del
equipo preguntard a cada programador cuanto tiempo utilizaron para
cada una de sus tareas y si alin no la han terminado, cuanto tiempo les
falta.



1.3. APLICACION DE LA PROGRAMACION EXTREMA 27

e Verificar la historia. Tan pronto como las pruebas funcionales estén
listas y las tareas para una historia estén completadas, las pruebas fun-
cionales deben ser ejecutadas para verificar que la historia funciona.

Estrategia de Disefio

La estrategia de disefio que se propone en XP se basa en 4 pascs fundamentales:

1. Empezar con una prueba, para asi saber cuando se ha terminado. Basta con
hacer un pequeiic diseiio para escribir la prueba, identificando cuales son los
cbjetos y sus métodos mas evidentes.

2. Disefa e implementa solo Jo necesario para hacer que esa prueba corra.Se
diseiia lo suficiente de la implementacidn para hacer que esta prueba y todas
las anteriores funcionen.

3. Repetir.

4. Siamenudo se ve la oportunidad de hacer el disefic mas simple, hacerlo.

Una de las metas que busca la programacién extrema es la simplicidad en todos
los aspectos del desarrollo de software. En el caso de |a estrategia de disefio, se dice
que el mejor disefio es el disefio mas simple que ejecuta todos los casos de prueba,
pero ;qué se entiende en XP por “un sistema simple”? Un sistema simple en XP
€s aquel que cumple con las siguientes caracteristicas:

1. El sistema (c6digo y pruebas) debe comunicar todo lo que uno quiere que
comunique.

2. Elsistema no debe contener cédigo duplicado.
3. Elsistema debe tener el menor niimero de clases posibles.

4. El sistema debe tener el menor nimero de métodos posibles.

Pruebas

XP propone el sometimiento intensivo del sistema a pruebas por parte de todas
las personas involucradas en el desarrollo del mismo, ademéas de contar con un
probador de tiempo completo que evalle las pruebas existentes, proponga nuevos
métodos v traduzca las inguietudes de los usuarios en pruebas palpables.
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Los programadores escriben pruebas método por método (pruebas unitarias).
Un programador escribe una prueba bajo las siguientes circunstancias:

@ Sila interfaz para un método no es del todo clara, debe escribir una prueba
antes de escribir el método.

w Sila interfaz es clara, pero se imagina que la implementacion serd un poco
més complicada, debes escribir una prueba antes de escribir el método.

m Si crees que una circunstancia es inusual en la cual el codigo debe trabajar
como es escrito, debes escribir una prueba para comunicar la circunstancia,

s Si te encuentras un problema después, debes escribir una prueba que aisie el
problema.

= Si estds a punto de reconstruir un ¢ddigo, y no estds seguro de como se
supone que debe comportarse, y no hay ain una prueba para el aspecto del
comportamiento en cuestién, debes escribir una prugba primero.

Los clientes escriben pruebas de tipo historia por historia (pruebas funcionales),
donde se prueban las funcionalidades del sistema en general.

Con el uso de pruebas intensivas se incrementa la confianza vy la velocidad de
desarrollo, y el nimero de errores desciende con el tiempo debido a que las pruebas
pueden ser reutilizadas y el cliente puede probar y manipular el producto a su
Zusto.

Desarrolio

Una vez estimadas y repartidas las diferentes tareas entre los miembros del
equipo de desarrollo, se comienza a desarrollar mediante equipos de dos personas
(programacion por pares).

El desarrollo de cada tarea incluye la codificacién especifica para la tarea, el
disefio de pruebas, la refabricacién del codigo que asi lo requiera y 1a infegracion
de la tarea al proyecto en conjunto.

En XP se propone la integracion del codigo que se vaya generando al menos una
vez al dia, para de esta forma evitar enormes integraciones futuras, divergencias
de programacion o fragmentacidn de codigo.
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XP recomienda para el equipo de desarrollo la realizacion de reuniones diarias
para discutir los problemas que vayan surgiendo, evaluar los avances del dia ante-
rior y formar equipos de programacion.

Si el equipo observa que el tiempo designado a la iteracién es insuficiente, puede
solicitar al cliente una reduccion en el alcance de algunos requerimientos o la
eliminacién de tareas innecesarias.

De la misma manera, el cliente puede afiadir un requerimiento de mayor valor
no contemplado en esta iteracion, sustituyéndolo por requerimientos de la actual
iteracion con tiempos de desarrollo equivalentes al nuevo requerimiento a incluir.

Una vez que las tareas que componen una historia son terminadas e integradas
al proyecto, el cliente recibe una nueva version del sistema que serd sometido a
pruebas por parte de los usuarios finales para detectar errores no previstos en la
fase de desarollo.

Reinicio del ciclo

Concluido el plazo de la iteracion y realizados todos los requerimientos de
usuario planeados, el equipo de negocios y el equipo de desarrollo se encuentran
de nuevo en situacion de reunirse, y discutir la proxima iteracion, cuyo contenido
y duracién dependera en gran medida de la iteracion anterior, asi como de las cir-
cunstancias actuales del negocio que quiza orienten el desarrollo en ofra direccion.

Generalmente, una iteracion tipica incluird tanto nuevos requerimientos de
usuario como requerimientos ya construidos que requieran correccion (cuando no
satisfacen las pruebas de los usuarios finales), mejoramiento o adicion de fun-
cionalidades.
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LENGUAJE DE MODELADO UNIFICADO

2.1. INTRODUCCION

Lenguaje de Modelado Unificado (Unified Modeling Language - UML) es un
lenguaje de modelado visual orientado a objetos de proposito general que se usa
para especificar, visualizar, construir y documentar productos de un sistema de
software. Se usa para entender, disefiar, configurar, mantener y controlar la infor-
macion sobre los sistemas a construir.

2.2. OBIJETIVOS DEL UML

@ UML es un Jenguaje de modelado de propésito general que pueden usar
todos los modeladores.

= Mantener la capacidad de modelar toda la gama de sistemas que se necesita
construir. UML pecesita ser lo suficientemente expresivo para manejar todos
los conceptos que se originan en un sistema moderno, tales como la concur-
rencia y distribucion, asi como también los mecanismos de la Ingenieria de
Software, como son la encapsulacion y componentes.

= Debe ser un lenguaje universal, como cualquier lenguaje de propésito gene-
ral.

= Es el estandar mundial de la OMG.

2.3. ORIENTACION A OBIJETOS
Como se mencioné en la introduccién, UML es un lenguaje orientado a ob-

jetos, por lo cual en esta seccién nos enfocaremos a definir algunos conceptos
importantes en lo que se refiere a la orientacion a objetos.
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2.3.1. OBJETOS

Un objeto es una entidad definida por un conjunto de atributos comunes y los
servicios u operaciones asociados. Puede tener un estado que se almacena en una
pieza encapsulada de software.

La representacidn abstracta del objeto en la computadora es una imagen simpli-
ficada del objeto real.

Caracteristicas principales de un objeto

Un objeto posee tres caracteristicas principales: estado, comportamiento e iden-
tidad.

w El estado se define como el conjunto de propiedades del objeto, donde una
propiedad representa una caracteristica especifica del mismo. Los objetos
poseen propiedades variables y constantes, por lo cual el estado de un obje-
to seré igual al valor de sus diferentes propiedades en un momento especi-
fico, lo cual hace que el estado de un objeto sea una condicién que varia
dinamicamente con el tiempo.

s El comportamiento de un objeto describe las acciones y reacciones del mis-
mo, es decir, el conjunto de tareas o acciones realizadas por el objeto o
sobre el objeto. Las operaciones se desencadenan por estimulos externos
(mensajes) enviados por otros objetos.

w La identidad de un objeto representa una caracteristica intrinseca del objeto
que permite identificarlo sin ambigiiedades, es decir, permite diferenciar dos
objetos con estados idénticos.

2.3.2. ENCAPSULAMIENTO

El encapsulamiento se conoce como el empaque de un conjunto de datos y
métodos, para que asi el objeto pueda ocultar sus datos de los demas objetos.

El encapsulamiento evita la corrupcion de los datos de un objeto. Si todos los
programas pudieran tener acceso a los datos de cualquier forma que quisieran los
usuarios, los datos se podrian corromper o utilizar de mala manera. El encapsu-
lamiento protege los datos del uso arbitrario y no pretendido.
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El encapsulamiento oculta los detalles de su implementacién interna a los usua-
rios de un objeto. Los usuarios se dan cuenta de las operaciones que puede solicitar
del objeto, pero desconocen los detalles de cémo se lleva a cabo la operacion.
Todos los detalles especificos de los datos del objeto y la codificacién de sus ope-
raciones estan fuera del alcance del usuario.

2.3.3. MENSAJES

Un mensaje es la especificacion de 1a transmision de informacion entre objetos
y representa la unidad fundamental de comunicacion entre ellos. Un mensaje debe
contener algunos de los siguientes datos:

w El nombre del servicio requerido por algun objeto que ltama.
w Copias de la informacion requerida para ejecutar el servicio y el nombre de
quien tiene esta informacién.
Existen varios tipos de mensajes entre [os cuales se encuentran los siguientes:

Liamado: Invoca un método en el objeto receptor.
Retorno: Regresa un valor al emisor.
Envio: Envia un valor al receptor.
Creacién: Crea un objeto.

Destruceién: Destruye un objeto.

2.3.4. CLASES

El término de clase se refiere a la implementacion de un tipo de objeto. El tipo
de objeto es una nocién de concepto. Especifica una familia de ohjetos sin estipular
la forma en que se implementen. Asi, una clase es una implementacidn de un tipo
de objeto. Especifica una estructura de datos y los métodos operativos permisibles
que se aplican a cada uno de sus objetos.

2.3.5, HERENCIA

Existen diversas maneras de clasificar elementos. Dentro del enfoque orientado
a objetos la forma mas comun de representar la clasificacion es por medio de una
técnica conocida como herencia, 1a cual peomite construir una clase a partir de
otras ya existentes,
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El producto de este proceso (subclase) contiene tanto atributos generales hereda-
dos de sus clases antecesoras (superclases) como caracteristicas propias especifi-
cas, siendo un mecanismo sencillo para compartir atributos y métodos entre clases.

Por ejemplo, el tipo de objeto persona puede tener subclases estudiante y em-
pleado que contienen todas las propiedades de una persona, pero ademds tienen
datos muy particulares de cada uno de ellos.

2.3.6. POLIMORFISMO

El polimorfismo consiste en dar el mismo nombre a servicios implementados
en diferentes objetos, estos servicios pueden implementarse de forma diferente
pero producirén =l mismo tipo de resultados. Se utiliza el polimorfismo cuando se
quiere enviar el mismo mensaje a diferentes objetos sin saber el objeto especifico
al que se le estd enviando el mensaje. Existen diversas formas de polimorfismo:

w Ad-Hoc: Es la sobrecarga de operadores, donde una funcién es llamada
basindose en su firma definida como la lista de tipos de argumentos en su
lista de parametros.

® Puro: Una clase es subclase de otra. Las funciones disponibles en la super-
clase pueden usarse en la subclase. Se puede tener distinta implementacion
de la funcion en la subclase. La funcidn a utilizar se determina dindmica-
mente en tiempo de ejecucion. Esto se conoce como ligadura dindmica.

2.4. DIAGRAMAS UML

Un modelo captura una vista de un sistema del mundo real. Es una abstrac-
cion de dicho sistema, considerando un cierto proposito. Asi, el modelo describe
completamente aquellos aspectos del sistema que son relevantes al propésito del
modelo, y a un apropiado nivel de detalle. Un proceso de software debe ofrecer
un conjunto de modelos que permitan expresar el producto desde cada una de las
perspectivas de interés, El codigo fuente del sistema es el modelo mas detallado
del sistema (y ademaés ejecutable).

Un diagrama es una representacién grafica de una coleccion de elementos de
modelado, no es un elemento semantico, un diagrama muestra representaciones
de elementos seménticos del modelo, pero su significado no se ve afectado por la
forma en que son representados.
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Estos diagramas proporcionan miltiples perspectivas del sistema bajo analisis.
El modelo subyacente integra estas perspectivas de forma que se puede construir
un sistema autoconsistente. Estos diagramas, junto con la documentacién de so-
porte, es lo primero gue ve el disefiador.

Por otro lado podemos ver el modelo de una forma estatica o de una forma
dindmica. Estas perspectivas nos dan la siguiente clasificacion:

& Modelo estatico (estructural )

e Diagrama de clases.

o Diagrama de paguetes.

# Diagrama de ohjetos.

e Diagrama de componentes.

e Diagrama de instalacidn.
= Modelo dindmico (comportamiento):

s Diagrama de casos de uso.
e Diagrama de colaboracidn.

e Diagrama de estados.

Diagrama de actividades.

Diagrama de secuencia.
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2.4.1. DIAGRAMA DE CLASES

Los diagramas de clases describen [a estructura y el contenido estatico deun
sistema usando elementos tales como las clases, los paquetes y los objetos
para ilustrar las relaciones. Estos diagramas representan una abstraccion de
entidades que componen al sistema que incluye definiciones para atributos
y operaciones. Entre los mecanismos de absiraccion que encontramos para
representar las relaciones entre los objetos estan:

[. Clasificacion o Instanciacion.
Composicion o Descomposicion.

Agrupacidn o Individualizacion.

o

Especializacion o Generalizacidn.

Para comprender mejor la notacién de UML, a continuacion se expondran
cada uno de los elementos que componen a los diagramas de clases:

Clase: Cada clase es representada con un rectangulo dividido en tres com-
partimentos (ver Figura 2.1):
+ Nombre de la clase.
& Atributos de la clase.
® Operaciones de la clase.

Mombre de la Clase

+atributo: tipo_del atributo = valor inicisl
+operacion{lista_de parametros:Tipo): tipo. de regresp

Figura 2.1: Diagrama de una clase

Visibilidad: Para restringir los accesos a los atributos y las operaciones de
una clase, se usan los marcadores de visibilidad. Existen tres tipos de
visibilidad (ver Figura 2.2):

s Private: Los atributos y operaciones marcados con este tipo de
visibilidad estaran ocultos para las otras clases.

s Public: Los atributos y operaciones marcados con este tipo de vi-
sibilidad seran accesibles para las otras clases.
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Clase
+ publi
+atributo: tipo = valer publico
. . - privadp
-atributo: tipo = valer
: . # protegido
#atributo: tipe = valer

+operacion(params:Tipo): tipo)

Figura 2.2: Visibilidad de una clase

e Protected. Los atributos y operaciones marcados con este tipo de
visibilidad seran visibles solo para las clases derivadas de ésta.

Asociacion: Representa las relaciones estaticas enire clases. Una aso-
ciacion es una abstraccion de la relacion existente en tos enlaces entre
los objetos (ver Figura 2.3).

La notacion para representar la asociacion es la siguiente:

» Se traza una linea que una a las dos clases a asociar.

e El nombre de la asociacion deberd escribirse arriba (o abajo) de la
linea.

® Usa una flecha (de color negro) para indicar la direccion de la
relacion.

» Indica el rol cerca del final de una asociacién. Un rol representa
la manera en que cada clase vera a [a otra.

< nombre

Clase A Clase B

rol
Clase A Clase B
rol

Figura 2.3: Asociacidn de las clases

Multiplicidad: Representa la cardinalidad de la relacién. Para representar-
la, se usa la siguiente notacion (ver Figura 2.4):
o | (nomds deunc).
e 0.1 (cero o uno).
e *  (muchos).
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e (..* (cero 0 muchos).
o 1.* (uno o muchos).

Estos simbolos indican el nimero de instancias de una clase ligada
a otra instancia de otra clase. Por ejemplo, una compaiia tendra uno o
més empleados, pero cada empleado trabaja solo para una compafiia.

Multiplicidad
0..1

Clase A Clase B

0.1
Multiplicidad

Figura 2.4: Multiplicidad

Agregacién: Representa un tipo especial de la ascciacion, en la cual dos
clases se encuentran relacionadas. Este tipo de relacidn se representa
visualmente mediante una linea de asociacién con un pequefio dia-
mante blanco junto a la clase més importante e implica dependencia
de objetos, atributos 0 métodos de una clase con respecto a otra (ver

Figura 2.5).
Agregacion
Clase independiente O 1' & I. Clase dependiente
0] ro

Figura 2.5: Agregacion

Composicidn: Es un tipo especial de agregacién, en el cual ciertas clases
estan contenidas fisicamente en una clase. Este caso especial de
relacidn se representa con un diamante negro junto a la clase com-
puesta (ver Figura 2.6).
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Clase Compuesta

1 1
roll roil
0.~ 0.»
rol 082
Clase Componente Clase Componente

Figura 2.6: Composicion de las clases

Restriceién: Se indica colocandola entre los simbolos { y } (ver Figu-
ra2.7).

Clase

+atributo: tipo = valor
+operacion(params:tipo): tipol

L] &
[ {restriccién}
1 1
Clase {restriccién}
+atribute: tipo = valer Clase A |t Clase B
+operacion(params:tipo): tipol
Reswricddn compleja Restriccion simple

Figura 2.7: Restriccion

Generalizacién: Representa la herencia (o también llamada relacién is a).
Esta se refiere a la relacion entre dos clases, donde una clase es una
especializacion de la otra. La generalizacidn se representa como una
flecha que va de la clase especializada a la clase general (ver Figu-
ra 2.8).
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Clase General

Clase Especializada| Clase Especializada

Figura 2.8: Generalizacion

2.4.2. DIAGRAMA DE PAQUETES

Los diagramas de paguetes organizan los elementos de un sistema en grupos
relacionados para minimizar las dependencias.

Los elementos basicos de un diagrama de paquetes son:

Paquetes: Los simbolos con forma de folders con pestaiias sirven para re-
presentar un paquete, y al igual que en las clases, se pueden listar los
atributos de un paquete. Dentro de este folder (o en su pestaria) se
escribe el nombre del paquete (ver Figura 2.9).

Nombre del paquet
Nombre del +atributo 1
Paquete +atributo 2
+atributo 3

Figura 2.9: Diagrama de un paquete

Visibilidad: Los marcadores de visibilidad permiten restringir los accesos
al paquete. Existen tres tipos de visibilidad (ver Figura 2.10):

o Private. Los atributos u operaciones privadas no pueden ser acce-
didas por alguien fuera del paquete.

o Public. Los atributos u operaciones publicas pueden ser accedidas
por otros paquetes.

o Protected. Los atributos u operaciones privadas solo pueden ser
accedidas por aquellos paquetes que hereden de éste.
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+ publico
- privado
# protegido

Figura 2.10: Visibilidad de un paquete

Dependencia: Define la relacion en la cual los cambios en un paquete afec-
tardn a otro paquete. La importacién es un tipo de dependencia donde
se concede el acceso al contenido de un paguete a otro paquete (ver
Figura 2.11).

Paquetd

+atribute L
+atribute 2

I <<import>>

Paquete

Lo ' +atributo 1
+atributo 2

Figura 2.11: Dependencia de un paquete

2.4.3. DIAGRAMA DE OBJETO

Los diagramas de objeto estan muy ligados a los diagramas de clases. Un
objeto es una instancia de una clase, mientras que un diagrama de objeto
puede verse como una instancia de un diagrama de clase. El diagrama de
objeto describe la estructura estitica de un sistema en un tiempo en particular
y son usados para probar la exactitud de los diagramas de clase.

Los elementos basicos de un diagrama de objeto son:

Nombres de los objetos: Cada objeto se representa con un rectingulo, que
contiene el nombre del objeto y el de su clase subrayados y separados
por dos puntos (ver Figura 2.12).
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Nombre de| Objeto;Clase:Paquete

Figura 2.12: Nombres de los objetos

Atributos de los objetes: Como en las clases, se pueden listar los atribu-
tos de un objeto en un compartimento por separado. Sin embargo, al
contrario de las clases, los atributos de los objetos deben tener valores
asignados (ver Figura 2.13).

Nombre del Objeto:Clase

Tipo del Atributo=Valor
Tipo del Atributo=Valor
Tipo del Atributo=Valor

Figura 2.13: Atributos de los objetos

Objetos activos: Los objetos que tienen un flujo de accién son llamados
objetos activos. Estos objetos se representan igual que los objetos solo
que con un contorno més grueso (ver Figura 2.14).

Nombre del Objeto:Clase

Figura 2.14: Objetos Activos

Multiplicidad: Se pueden representar miltiples objetos como un solo sim-
bolo si los atributos de los objetos no son importantes (ver Figu-
ra2.15).

]
Nombre del objeto:Clase J

Figura 2.15: Multiplicidad
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Ligas: Las ligas son instancias de las asociaciones. Estas ligas se represen-
tan usando las mismas lineas que se usan en los diagramas de clases
(ver Figura 2.16).

Figura 2.16: Ligas

Autoligado: Son los objetos que juegan mas de un rol (ver Figura 2.17).

N

nombre del Objeto:Clase

Figura 2.17: Objetos Autoligados

2.4.4. DIiAGRAMA DE COMPONENTES

Los diagramas de componentes describen los elementos fisicos del sis-
tema y sus relaciones, ademés de que muestran las opciones de realizacion
incluyendo codigo fuente, binario y ejecutable. Los componentes represen-
tan todos los tipos de elementos software que entran en la fabricacion de
aplicaciones computacionales, por ejemplo, simples archivos, paquetes, bi-
bliotecas cargadas dindmicamente, etc.

Los elementos bésicos de un diagrama de componentes son:

Componente: Es un bloque fisico de construccion de un sistema. Se repre-
senta con un rectangulo con pestafias (ver Figura 2.18).
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Componente

Figura 2.18: Componente

Interfaz: Describe un grupo de operaciones usadas o creadas por los com-
ponentes. La forma usual con que se representa es con una linea con
un circulo en un extremo {ver Figura 2.19).

!

Figura 2.19: Interfaz

Dependencia: Se representa con lineas punteadas entre los componentes
{ver Figura 2.20).

componenie

componente

e

componente

Figura 2.20: Dependencia
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2.4.5. DIAGRAMA DE INSTALACION

Los diagraimas de instalacion muestran 1a disposicién fisica de los distin-
tos nodos que componen un sistema y ef reparto de los componentes sobre
dichos nodos. La vista de instalacion representa la disposicidn de las instan-
cias de componentes de ejecucion en instancias de nodos conectados por
enlaces de comunicacion. Un nodo es un recurso de ejecucion tal como una
computadora, un dispositivo 0 memoria, ete.

Los elementos basicos de un diagrama de instalacion son:

Nodo: Es un recurso fisico que ejecuta el c¢édigo de los componentes, el
cual se representa mediante un cubo con una etiqueta que contiene el
nombre del nodo subrayado (ver Figura 2.21).

Nombre del nodo

Figura 2.21: Nodo

Asociacién: Se refiere a una conexion fisica entre des nodes, tales como
una red. Esta se representa mediante una linea gruesa {ver Figura 2.22).

Nodo Nodo

Figura 2.22: Asociacion

Componentes y nodos: Los componentes se colocan dentre de un nodo
{ver Figura 2.23).

2.4.6. DIAGRAMA DE CASOS DE UsO

Los diagramas de casos de uso modelan las funcionalidades de un sisterna
usando los actores y los casos de uso. Los casos de uso son servicios o
funciones provistos por el sistema a sus usuaries.
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Servidor

companente

Figura 2.23: Componentes y nodos

Los elementos béasicos de un diagrama de casos de uso son:

Sistema: Para representar los alcances del sistema se debe dibujar un rec-
tangulo que contenga una etiqueta con el nombre del sistema y los
casos de uso, a los actores se les debe colocar fuera del rectangulo (ver
Figura 2.24).

Nombre del sisterna

casc de
usa

casa de
uso

yd

Actor

caso de
['11-]

Figura 2.24: Sistema

Caso de Uso: Un caso de uso representa las acciones del sistema y se re-
presenta usando un circulo ovalado que contiene una etiqueta interna
(ver Figura 2.25).

Un caso de uso debe ser simple, inteligible, ¢laro y conciso. Gene-
ralmente hay pocos actores asociados a cada caso de uso.



2.4, DIAGRAMAS UML 47

Figura 2.25: Caso de Uso

Para construir los casos de uso se deben considerar algunas de las
siguientes preguntas:

(Cudles son las tareas del actor?

b2

(Qué informacidn crea, guarda, modifica, destruye o lee ¢l actor?
;Debe el actor notificar al sistema los cambios externos?

B

(Debe el sistema informar al actor de los cambios internos?

Actores: Son los usuarios del sistema y se representan mediante el dibujo
de un ser humano, debajo del cual se coloca una etiqueta, que contiene
el nombre del actor {ver Figura 2.26). Los tipos de actores que existen
son:

e Principales: Personas que usan el sistema.
e Secundarios: Personas que mantienen o administran el sistema.

e Material externo: Dispositivos materiales irmprescindibles que
forman parte del ambito de la aplicacién y deben ser utilizados.

e Otros sistemas: Sistemas con los que el sistetna interactia.

Actor

Figura 2.26: Actor

Relaciones: Las relaciones entre los casos de uso y el actor se representan
mediante una linea simple. Para las relaciones entre casos de uso, se
usan flechas etiquetadas, ya sea con «include» o «extends» (ver Figura
2.27).
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Figura 2.27: Relaciones

UML define tres tipos de relaciones:

e Inclusion («includep): Una instancia del caso de uso origen in-
cluye también el comportamiento descrito por el caso de uso des-
tino. Reemplaz6 al denominado «uses».

e Extension («extend»): El caso de uso origen extiende el compor-
tamiento del caso de uso destino.

e Herencia: El caso de yso origen hereda la especificacion del caso
de uso destino y posiblemente la modifica y/o amplia.

2.4.7. DIAGRAMA DE COLABORACION

Un diagrama de colaboracion describe las interacciones entre los objetos en tér-
minos de mensajes secuenciales. Los diagramas de colaboracién representan una
combinacidn de informacién tomada de los diagramas de clases, de secuencia y
de los diagramas de casos de uso describiendo tanto la estructura estatica como el
comportamiento dindmico de un sistema. A diferencia de los diagramas de secuen-
cia, los diagramas de colaboracidn muestran explicitamente las relaciones entre
roles. Por otra parte, un diagrama de colaboracién no muesira el tiempo como una
dimensién aparte, por 1o que resulta necesario etiquetar con ntimeros de secuencia
tanto la secuencia de mensajes como los hilos concurrentes.

Los elementos de un diagrama de colaboracion son:

Roles de las Clases: Les roles de las clases describen como los objetos se com-
portan. Se usa el simbolo de objeto de UML para ilustrar los roles de las
clases, pero sin mostrar los atributos de los objetos (ver Figura 2.28).
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Figura 2.28: Roles de las Clases

Roles de Asociacién: Los roles de asociacién describen como una asociacion
se va a comportar dada una situacion particular. Los roles de asociacion
se pueden dibujar usando simples lineas etiquetadas con estereotipos!(ver
Figura 2.29).

_ <<global>>

Figura 2.29: Roles de Asociacion

Mensajes: Al contrario de los diagramas de secuencia, los diagramas de colabo-
racion no tienen una forma explicita para denotar el tiempo, en lugar de eso
se numera a los mensajes en el orden de ejecucién. La numeracion puede
ser anidada usando el sistema decimal. Por ejemplo, unos mensajes anidados
dentro de un primer mensaje pueden ser etiquetados por 1.1, 1.2 y asi sucesi-
vamente. La condicidn para un mensaje se ubica entre paréntesis cuadrados
inmediatamente después del nimero de secuencia. Se usa un * después del
ntmero de secuencia para indicar un ciclo (ver Figura 2.30).

1.4[condicén]
Nombre del mensaje »

1.4 * [expresién del ciclo}

Nombre del mensaje I

Figura 2.30: Mensajes

2.4.8. DIAGRAMA DE ESTADOS

Los diagramas de estado muestran el comportamiento de las clases en respuesta
de estimulos externos. Este diagrama modela el flujo de control dindmico de un

'Un estereotipo es un concepto que nos permite definir un nuevo significado de la semantica para
el elemento a modelar.
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estado a otro dentro de un sistema.

El estado esta caracterizado parcialmente por los valores de algunos de los atri-
butos del objeto. El estado en el que se encuentra un ohjeto determina su compor-
tamiento. Cada objeto sigue el comportamiento descrito en el Diagrama de Estados
asociado a su clase.

Los elementos de un diagrama de estado son:

Estados: Representan situaciones durante el ciclo de vida de un objeto, los cuales
se ilustran mediante un rectangulo con las esquinas redondeadas (ver Figu-

ral3l),

Figura 2.31: Estado

Transiciones: Indican el camino entre los diferentes estados de un objeto v se
representan mediante una flecha de color negra. Una transicion se etiqueta
con el evento lanzado y la accidn que resulta de éste (ver Figura 2,32).

eventofacclén

eventofacclén

o
=

Figura 2.32: Transicion

Eventos: Un evento es una ocurrencia que puede causar la transicion de un estado
a otro de un objeto. Esta ocurrencia puede ser:
# Condicién que toma ¢l valor de verdadero o falso.
# Recepcién de una sefial de otro objeto en el modelo.

w Recepcidn de un mensaje.



2.4. DiagraMas UML 51

® Paso de cierto periodo de tiempo, después de entrar al estado o de cierta
hora y fecha particular,

El nombre del evento tiene alcance dentro del paquete en el cual esta
definido, no es local a la clase que lo nombra.

Estado Inicial: Es el estado en que siempre se encuentra cualquier cbjeto de la

clase al comenzar. Este estado se represenia mediante un circulo relleno
seguido por una flecha (ver Figura 2.33).

&

Figura 2.33: Estado inicial

Estado Final: Es el estado en el que los objetos de una clase pueden finalizar. E]

estado final se representa mediante un circulo relleno situado dentro de otro
circulo (ver Figura 2.34).

— @

Figura 2.34: Estado final

Sincronizacién y Partieién: La sincronizacion se representa mediante una barra
con dos transiciones entrantes. La particion se representa mediante una barra
con dos transiciones salientes (ver Figura 2.35).

Sincronizacién del control Partickén del control

Figura 2.35: Sincronizacion y Particion
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2.4.9. DIAGRAMAS DE ACTIVIDADES

Los diagramas de actividades representan la naturaleza dindmica de un sistema
al modelar el flujo de control de una actividad a otra. Una actividad representa una
operacién sobre alguna clase en el sistema que resulta de un cambio en el estado
del sistema. Tipicamente, los diagramas de actividad son usados para modelar el
flujo de trabajo o el proceso del negocio y las operaciones internas. Dado que un
diagrama de actividad es un tipo especial del diagrama de estado, éste usa algunas
de las mismas convenciones en la notacion.

Los simbolos y la notacioén para un diagrama bésico de actividad son los si-
guientes:

Estado de la aceién: Representa las acciones ininterrumpibles de los objetos. Los
estados de la accion se representan mediante un rectdngulo con las esquinas
redondeadas (ver Figura 2.36).

Actividad

Figura 2.36: Estado de la accion

Flujo de la accién: EL flujo de la accion representa las relaciones entre los esta-
dos de la accion (ver Figura 2.37).

Actvidad

 Figura 2.37: Flujo de la accion
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Flujo de los objetos: EL flujo de los objetos se refiere a la creacion y modifi-
cacién de los objetos por las actividades. Cuando la flecha del flujo de un
objeto va de una acci6n a un objeto significa que la accién crea o influencia
al objeto. Cuando la flecha del flujo de un objeto va de un objeto a una accidn
significa que e} estado de la accion usa al objeto (ver Figura 2.38).

v

Nombre dei objeto : Clase

Figura 2.38: Flujo de un objeto

Estado inicial: Para representar el estado inicial de la accion se utiliza un circulo
negro seguido de una flecha (ver Figura 2.39).
&—>
Figura 2.39: Estado inicial

Estado final: Para representar el estado final de la accion se utiliza una flecha
que apunie a un circulo que tiene dentro otro circulo, el cual es negro (ver

Figura 2.40).
Figura 2.40: Estado final
Ramifieacién: Un diamante representa una decision con caminos alternativos.

Las alternativas que salen deben estar etiquetadas con una condicion. Tam-
bién se puede etiquetar alguno de los caminos con else (ver Figura 2.41).
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Figura 2.41: Ramificacion

Sincronizaciéon: Sirve para representar las transiciones paralelas, v se representa
con una barra de sincronizacion (ver Figura 2.42).

‘ Actividad ’

Figura 2.42: Sincronizacién

Carriles: Los carriles sirven para agrupar las actividades relacionadas en una
columna (ver Figura 2.43).
2.4.10. DIAGRAMAS DE SECUENCIA
Los diagramas de secuencia describen las interacciones entre las clases en

términos de un intercambio de mensajes.

Los simbolos y la notacién para un diagrama bésico de secuencia son los si-
guientes;



2.4. DIAGRAMAS UML 55

Camit 1 Camil 2
Actividad
Objets : Clase - = |
Actvidad

Figura 2.43: Carriles

Roles de las clases: Describen la manera en que un objeto se comportara dentro
de un contexto. Para ilustrar los roles de las clases se usa ¢l simbolo de
objeto, pero sin listar los atributos de un objeto (ver Figura 2.44):

Objeto : Clase

Figura 2.44: Diagrama de un objeto

Activacién: Las cajas de activacion representan el tiempo que un objeto necesita
para completar una tarea (ver Figura 2.45).
I Objeio : Clase

f): | Objeta : Clase
Acer | I
I

3

Activaciones

Figura 2.45: Activacién
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Mensajes: Los mensajes representan la comunicacion entre objetos y son sim-
bolizados con flechas. Los mensajes asincronos son enviados desde un obje-
to que no esperara una respuesta del receptor antes de continuar sus tareas.
Los mensajes asincronos son representados por lineas con solo la mitad de
una flecha. Para representar los mensajes, UML proporciona una lista de
simbolos (ver Figura 2.46):

Flecha Tipo de
| Objew : Clase | Objeto : Clase mensaje

% Skmph

Actor I I e

I | l —p Sincrono
I Asincrono
! > De regreso
® Tiempo fuera

—_—

Mensajes

Figura 2.46: Mensajes

Lineas de vida: Representa la vida del objeto durante la interaccién. Estas son
representadas por /ineas punteadas que indican la presencia del objeto en
un tiempo determinado (ver Figura 2.47).

:o: | Obleta : Clase
I

Actor

| Cbjeto : Clase

—_ &

Lineas de vida

Figura 2.47: Lineas de vida
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Destruccién de objetos: Para indicar que el tiempo de vida de un objeto se ha
terminado se usa una flecha etiquetada con «destroy» que apunta a una X
(ver Figura 2.48).

Objeto : Clase

Acios |

K

wadestroy>»

Figura 2.48: Destruccién de un objeto

Cicles: Un ciclo dentro un diagrama de secuencia es representado por un rectin-
gulo. La condicién de fin de un ciclo debe indicarse en la esquina inferior
izquierda entre los simbolos [y ] (ver Figura 2.49).

ii | Objeto ; Clase
Atlml I

3
L .
foondicidn de salida) N

1 ] I

‘ Objeto : Clase

Figura 2.49: Ciclos
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LENGUAIJE EXTENDIBLE DE MARCADO

3.1. INTRODUCCION
El Lenguaje Extendible de Marcado (Extensible Markup Language - XML) es
un formato para representar informacioén de manera independiente a cualquier for-

mato, XML define una sintaxis genérica que, mediante marcas, describe los datos
que se representan.

El objetivo de XML es que la informacion de un documento XML pueda ser
usada por cualquier aplicacion, bien sea una base de datos, un procesador de textos
o cualquier otra, que incluso puede no existir ain,

XML se define por las siguientes caracteristicas:

# XML es un metalenguaje con ¢l que podemos definir otros lenguajes de
etiquetas, para su uso particular.

s Con XML lo que hacemos es definir seménticamente la informacion.
2 XML es un lenguaje interpretable por 1os humanos y por las maquinas.

» Con XML lo que hacemos es separar el contenido de su presentacion.

3.2. ESTRUCTURA DE UN DOCUMENTO XML

Un documento XML contiene exclusivamente datos que se autodefinen. En
XML se separa el contenido de la presentacidn de forma total,

59
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3.2.1. DOCUMENTOS XML BIEN-FORMADOS

Para que un documenio XML se considere bien formado, debe cumplir con las
siguientes caracteristicas:

& Estructura jerarquica de elementos.

# No debe contener etiqueias vacias.

s Contener un solo elemento raiz.

a Se deben diferenciar las letras mayisculas de las mindsculas.

# No se pueden crear nombres que empiecen con la cadena xmi, xML, XML o
cualquier otra variante. Las letras v rayas se pueden usar en cualquier parte
del nombre, mientras que con los digitos, guiones y caracteres de punto no
puede empezar un nombre. El resto de los caracteres, como algunos simbo-
los y espacios en blanco, no se pueden usar.

3.3. TECNOLOGIAS ASOCIADAS

3.3.1. DTD

Los DTDs son los que definen [a estructura de los documentos XML es decir
crear una definicién de documentos o DTD es como crear nuestro propio lenguaje
de marcado, para una aplicacion especifica.

EL DTD define los tipos de elementos, atributos y entidades permitidas, y puede
expresar algunas limitaciones para combinarlos.

Los documentos XML que se ajustan a un DTD, se denominan véfidos. El con-
cepto de validez no tiene nada que ver con ¢l de estar bien formado. Un documento
bien formado simplemente respeta la estructura y sintaxis definidas por la especi-
ficacidon de XML. Un documento bien formado puede ademis ser valido si cumple
las reglas de un DTD determinado.

3.3.2. ESQUEMAS

Los Esquemas (Schemas) vienen a sustituir a los DTDs, dado que sirven para
lo mismo pero éstos son mucho més potentes. Algunas caracteristicas de los es-
quemas son:
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Define Jos elementos y atributos que pueden aparecer en un documento.

= Define cuales elementos son elementos hijos.

Define si un elemento es vacio o puede contener texto.

Define los tipos de dato para los elementos y sus atributos.

3.3.3. PROCESADORES DE DOCUMENTOS XML

Los procesadores de documentos XML mas representativos son DOM y SAX,
por lo cual es necesario retroceder un poco a [o que es la manipulacién de datos en
un sistema de informacion.

El manipular datos para nuestro uso propio resulta sencillo pues nosotros cono-
cemos su estructura interna, pero cuando deseamos intercambiar informacioén a
otros sistemas de computo o empresas, les resulta dificil o imposible interpretar
esta informacion, La solucion es generar un documento descriptivo, por ejemplo,
podemos representar la informacién en un documento XML y ya teniéndolo en
este formato surge la pregunta ;cémo se traslada esta informacion a un programa
en Java, Perl o una aplicaci6n de servidor?. Esto se hace mediante un procesador
(parser) DOM o SAX, asi como la transformacion de los datos a otros formatos,
tales como HTML o PDF con XSLT.

DOM (Decument Object Model)

DOM es una especificacion definida por el World Wide Web Consortium
(W3C). Algunas de sus caracteristicas son:

® Da una representacion interna estandar de la estructura de un documento. Es-
ta representacion es un arbol jerarquico en memoria del documento, donde
algunos nodos pueden tener nodos hijos o bien ser nodos terminales u hojas.

= Proporciona una interfaz (API) al programador para acceder de forma facil,
consistente y homogénea a los elementos y atributos de un documento.

s Es un modelo independiente de la plataforma y del lenguaje de progra-
macién.

® Un DOM completo debe permitir :

e Reconstruir el documento completo a partir del modelo.

e Acceder a cualquiera de las partes del documento.
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¢ Manipular, adicionar y eliminar en el documento.
= La especificacion de DOM consta de tres niveles :

o Nivel 1: Contiene Jos modelos para HTML y XML, ademas de las
funcionalidades para la navegacién y manipulacién de documentos.
Este nivel consta de dos partes: el core referida a XML y la parte de
HTML.

o Nivel 2: Contiene el modelo de objetos y la interfaz de acceso a las
partes de un documento.

e Nivel 3: Permite el acceso a los DTD, hojas de estilo y espacios de
nombres. Este nivel se encuentra actualmente en desarrollo.

w La especificacion DOM del W3C utiliza el lenguaje OMG IDL (Object
Management Group Interface Definition Language).

« EnIDL:

o Los objetos tienen interfaces con el mundo exterior.

Cada interfaz tiene atributos que describen las propiedades del objeto.

El objeto se manipula a través de métodos.

o Los métodos devuelven un resultado a la aplicacion solicitante.

= Su especificacion més reciente es la 2.0.

Simple API for XML (SAX)

SAX es un API para XML que procesa el documento o informacion en XML
de una manera muy diferente a DOM, puesto que SAX procesa la informacion por
eventos, a diferencia de DOM que genera un arbol jerarquico en memoria. SAX
procesa la informacién en XML conforme ésta es presentada (evento por evento),
manipulando cada elemento a un determinado tiempo sin incurrir en uso excesivo
de memoria. Las caracteriticas principales de SAX son:

= El analizador de SAX:

e No crea ninguna estructura de datos para representar al documento.

¢ Va analizando el documento y generando eventos (comienzo de un e-
lemento, final de un elemento, etc.).

e SAX es una interfaz de un analizador mas que una API para una es-
tructura de datos en 4rbol (DOM).
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Esta en un nivel mas bajo que DOM.
# Sera mejor que DOM cuando:

¢ El documento no quepa en memoria.

e Las tareas sean irrelevantes para la estructura del documento (contar
todos los elementos, extraer el contenido de un elemento especifico,
etc.).

w La aplicacion debe registrar manipuladores de eventos a un objeto analiza-
dor que implementa la clase org.sax.Parser.

s SAX tiene tres interfaces de manipuladores: DocumentHandler, DTDHan-
dler y ErrorHandler.

w El analizador empaqueta los datos XML en eventos que la aplicacién puede
manipular.

@ Su especificacién mas reciente es la 2.0.

3.3.4. EXTENSIBLE STYLESHEET LANGUAGE (XSL)

XSL es un lenguaje que nos permite definir una presentacién o formato para un
documento XML. Un mismo documento XML puede tener varias hojas de estilo
XSL que lo muestren en diferentes formatos (HTML, PDF, RTF, VRML, etc.).

La aplicacién de una hoja de estilo XSL a un documento XML puede ocurrir
tanto en el origen (por ejemplo, un servlet que convierta de XML a HTML para
que sea mostrado a un navegador conectado a un servidor de WEB), o en el mismo
navegador.

Basicamente, XSL es un lenguaje que define una transformacién entre un docu-
mento XML de entrada y otro documento XML de salida.

Una hoja de estilo XSL es una serie de reglas que determinan como va a ocurrir
la transformacion. Cada regla se compone de un patrén (pattern) y una accioén o
plantilla (template). De este modo, cada regla afecta a uno o varios elementos del
documento XML. El efecto de Ias reglas es recursivo para que un elemento situado
dentro de otro elemento pueda ser también transformado. La hoja de estilo tiene
una regla raiz que, ademds de ser procesada, llama a las reglas adecuadas para los
elementos hijos.
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JAVA 2 ENTERPRISE EDITION

4.1. INTRODUCCION

Java 2 Enterprise Edition (J2EE) es un conjunfo de especificaciones para poder
desarrollar aplicaciones multicapas empresariales. La tecnologia J2EE provee una
aproximacion basada en componentes para disefiar, desarrollar y distribuir aplica-
ciones empresariales para la Web.

4.2. COMPONENTS DE LA APLICACION
Existen cuatro componentes de la aplicacién dentro de la plataforma J2EE:
= Aplicaciones cliente (clientes independientes de Java).
= Applets (cédigo Java que se ejecuta dentro del navegador).
= Componentes Web (JSPs, Servlets).

= Componentes del servidor (EJBs, implementaciones de APl J2EE).

Un producto no necesita contener todos los tipos de componentes, la norma es
proveer una implementacion para soportar algiin componente en particular. Sin
embargo, todos los componentes tienen en comin que corren dentro de un con-
tenedor, el cual es responsable de proveer un ambiente en tiempo de ejecucion, el
mecanismo para identificar v entender los formatos de los archivos usados para la
entrega y 10s servicios estandares para el uso de los componentes de la aplicacion.

A continuacion describiremos cada uno de estos componentes:
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Aplicaciones cliente Son aplicaciones independientes escritas en Java. Estas se
gjecutan dentro de la maquina virtual y pueden usar los servicios estandar
de JZEE para acceder a componentes localizados en otra capa.

Applets Son similares a las aplicaciones cliente, pero se gjecutan dentro de un
navegador Web. Inicialmente los applets generaron mucha atencion pues le
dieron mas dinamismo a las paginas Web. Casi todos los navegadores cuen-
tan con una Maquina Virtual de Java (JVM).

Componentes Web Estos componentes estan del lado del servidor, y son usados
para proveer la capa de presentacion que sera regresada a un cliente. Existen
dos tipos de componentes Web: JavaServer Pages (ver Capitulo 6 ) v los
Java Serviets (ver Capitulo 5).

Componentes en el Servidor Estos componentes son conocidos como Enfer-
prise JavaBeans (EJBs). Los EJBs se ejecutan dentro de un contenedor que
maneja el comportamiento del EJB en tiempo de ejecucion. Los EJBs es el
lugar donde se encuentra usualmente la 16gica del negocio.

4.3. APISDEJ2EE

La especificacion de J2EE establece un nimero de APIs diferentes, los cuales
no necesariamente deben de encontrarse en todos los componentes de la apli-
cacion.

J2EE establece un conjunto de servicios estandares, de los cuales algunos son
provistas por Java 2 Standard Edition (J28E), mientras que otros estan contenidos
en paquetes opcionales dentro de J2SE, pero obligatorios dentro de J2EE. Estos
servicios son:

HyperText Transfer Protocol/HyperText Transfer Protocel Secure sockets
(HTTP/HTTPS) Ambos protocolos deben ser soportados por los servidores
J2EE.

Java Transaction API (JTA) Provee una interfaz para delimitar transacciones.
Esto permite al desarrollador agregar el procesamiento de transacciones a
los sisternas.

Remote Method Invocation to Internet Inter-ORB Protocol (RMI-IIOP) Los
componentes EJB usan este servicio de comunicacion. El protocolo 110P
puede ser usado para acceder a objetos CORBA que se localizan en sistemas
remotos.
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Java Database Connectivity (JDBC) Provee una interfaz Java para ejecutar
declaraciones SQL (ver Capitulo 7).

Java Message Service (JMS) Es un servicio de mensajeria asincrono que per-
mite al usuario enviar y recibir mensajes.

JavaMail Habilita la entrega y recepcion de correo electronico.

Java Naming and Directory Interface (JNDI) Es usado para acceder a directo-
rios, tales como Lightweight Directory Access Protocol (LDAP). Comun-
mente, los componentes usan este API para obtener referencias a otros com-
ponentes.

JavaBeans Activation Framework (JAF) JavaMail usa JAF para manejar dife-
rentes tipos de Multipurpose Internet Mail Extensions (MIME) que pueden
ser incluidos dentro de un mensaje de correo electronico. Este convierte los
flujos de bytes MIME en objetos Java que puedan ser manejados por los
JavaBeans correspondientes.

Java API for XML Parsing (JAXP) Incluye los APIs Simple API for XML
(SAX) y Document Gbject Model (DOM) para manipular documentos
XML. EI API de JAXP también habilita al Extensible Stylesheet Language
como un agregado.

J2EE Connector Architecture Especifica el mecanismo a través del cual se
pueden agregar nuevos recursos al servidor de J2EE.

Servicios de Seguridad Son provistos via Java Authentication and Authorization
Service (JAAS), el cual permite a los servidores de J2EE controlar el acceso
a los servicios.

Servicios Web El soporte a los servicios Web es provisto via Simple object Access
Protocol (SOAP).

Management Los APIs Java 2 Plataform Enterprise Edition Management y Ja-
va Management Extensions (JMX) son usados para proveer el manejo del
soporte para la consulta a un servidor durante el tiempo de ejecucion.

Java Authorization Service Provider Contract for Containers (JACC) Es
la interfaz entre los servidores de la aplicacion y los proveedores de las
politicas de autorizacion.
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4.4, ENTERPRISE JAVABEANS

Enterprise JavaBeans es una especificacion para crear aplicaciones escalables
del lado del servidor, que manejen transacciones, que sean multiusuario y seguras
a un nivel empresarial. Un EJB encapsula la 16gica del negocio de una aplicacion.

4.4.1. ARQUITECTURA DE LOS EJBS

Una arquitectura tipica de un EJB consiste en:
# Un servidor EJB.

u Contenedores EJB que corren dentro de los servidores.
= EJBs que corran dentro de los contenedores.
= Clientes EJB.

a Otros sistemas auxiliares como Java Naming and Directory Interface
(JNDI), entre otros.

A continuacion describiremos brevemente estos elementos:

Servidores EJB Proveen los servicios del sistema, tales como el ambiente de gje-
cucion, el multiprocesamiento, acceso a los dispositivos, etc.

Contenedores EJB Actian como una interfaz entre un EJB y el mundo exterior.
Un cliente EJB nunca accede a un bean directamente. Cualquier acceso a
los EJB se realiza a través de métodos generados por el contenedor. Exis-
ten dos tipos de contenedores: contenedores de sesiones y contenedores de
entidades.

Clientes EJB Hacen uso de los EJB mediante sus métodos. Localizan al con-
tenedor EJB a través de la interfaz INDI, tras lo cual, los clientes usan al
contenedor EJB para invocar sus métodos.

La Figura 4.1 muestra la arquitectura de los EJBs.

4.4.2. Tiros DE EIBS

Existen tres tipos de EJBs: Session Beans, Entity Beans y Message-Driven
Beans.

Session Beans Representan el trabajo que estd siendo desarrollado por el cédi-
go del cliente que lo est4 llamando. Los Session Beans son objetos para el
proceso del negocio. Estos implementan Ia 16gica del negocio, las reglas del
negocio y el flujo de trabajo.
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Invoca a los
At
Invoca a los &todos EJB

del contenedor EJB
Cliente EJB > Enterprise javaBean

Servidor EJB

Contenedor EJB

Figura 4.1: Arquitectura de los EJBs

Los Session Beans son llamados asi porque ellos viven tanto como una
sesion (o tiempo de vida) del cddigo del cliente que esta llamando al Session
Bean. Existen dos subtipos de Session Beans:

e Stateful Session Beans. Mantienen el estado de un cliente en particular.
Si el estado de un Stateful Session Bean es cambiado durante la invo-
cacién de un método, ese mismo estado se encontrara disponible para
el mismo cliente en la siguiente invocacion.

w Stateless Session Beans No mantienen un estado conversacional para
un cliente en particular. Cuando un cliente invoca un método de un
Stateless Session Bean las variables de instancia de éste pueden con-
tener un estado, pero solo durante la duracion de la invocacién. Cuando
el método se termina, el estado no se mantiene. Excepto durante la in-
vocacidn del método, todas las instancias de un Stateless Session Bean
son equivalentes, permitiendo al contenedor EJB asignar una instancia
a cualquier cliente,

Entity Beans Representan un objeto del negocio en un mecanismo de almace-
namiento persistente. Existen dos tipos de Entity Beans:

& Container-Managed Persistence Entity Beans, aqui la persistencia del
bean es manejada por el contenedor EJB.

# Bean-Managed Persistence Entity Beans, aqui la persistencia del bean
tiene que ser manejada por el desarrollador, esto le da un mayor control
al desarrollador del EJB para guardar y obtener datos, pero este tipo de
EJBs son més dificiles de construir.
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Message-Driven Beans Permiten a las aplicaciones J2EE manejar mensajes de
manera asincrona. Estos mensajes pueden ser enviados por cualquier com-
ponente J2EE, ya sea una aplicacion cliente, otro EJB o un componente
Web, o por una aplicacién Java Message Service (JMS) o un sistema que no
use la tecnologia J2EE.

4.4.3. ELEMENTOS FUNDAMENTALES DE UN EJB
Los elementos principales para cualquier tipo de EJB son:

Instancia de un enterprise bean es una instancia de un objeto Java de una clase
enterprise bean, 1a cual contiene las implementaciones de los métodos del
negocio definidos en 13 interfaz remota. La instancia del enterpise bean no
se ocupa de la logica de la red.

Interfaz Remota es una interfaz Java que enumera los métodos del negocio ex-
puestos en 1a clase enterprise bean. El cbdigo del cliente siempre va a través
de la interfaz remota y nunca interactiia con la instancia del enterprise bean.
La interfaz remnota sigue las reglas de Java RML

Objeto EJB es la implementacion de la interfaz remota generada por el contene-
dor. El objeto EIB es un intermediario que tiene conocimiento de |a red entre
el cliente v la instancia del #ean, manejando todos los asuntos necesarios en
la capa intermedia. Todas las invocaciones del cliente son a través del objeto
EJB. El objeto EJB delega todas las llamadas a las instancias del enterprise
bean.

Interfaz lecal es una interfaz Java que sirve como una fabrica de objetos EJB. El
cddigo del cliente que quiere trabajar con objetos EJB debe usar la inter-
faz local para generarlos. La interfaz local tiene conocimiento sobre la red
porque es usada por los clientes a través de la red.

Objeto Local es la implementacién de la interfaz local generada por €] contene-
dor. El objeto local tiene conocimiento sobre la red y sigue las reglas de Java
RMI.

Descriptor de Distribucién (deployment descriptor) especifica los requerimien-
tos de la capa intermedia del enterprise bean. Este se usa para informar
al contenedor como manejar al bean, cuantos ciclos de vida de un bean se
necesitan, y las necesidades de transaccion, persistencia y seguridad.

Propiedades del bean son los atributos que €l £ean usa en tiempo de ejecucién.
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Archivo Ejb-jar Es un componente completo y terminado que contiene a 1a clase
enlerprise bean, la interfaz remota, la interfaz local, las propiedades del bean
y al descriptor de distribucién.

4.4.4. INTERACCION CLIENTE-EJB

A grandes rasgos la interaccién entre un cliente con un EJB consta de los si-
guientes pasos que también se ilustran en la Figura 4.2.

Contenedor/Servidor EJB
3: Crea un nuevo Interfaz
objeto EJB ‘\Loca!
— = Objete Local
5: Regresa una
referencia al 4: Crea un objeto EJB
Cliente
objete EJB Interfaz \
B:mola Objeto EJB -, | Enterprise
. -~ “|  Beans
6: Invoca método
/h de negocio 7: Delega solicitud al bean

1: Recupera una referencia
al Objeto Local |

2: Regresa una referencia
al Objeto Local

Serviclo de Nombrado como LDAP

Figura 4.2: Interaccion Cliente-EJB

1. Obtiene un objeto local. Para obtener una referencia a un objeto local el
cliente debe relizar dos pasos previos:

a) Instalar su ambiente. El cliente debe especifiar qué servicio de directo-
rio esta usando, donde se localiza en la red el servicio que uno desea, y
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especificar cualquier nombre o contrasefias que pueden ser requeridos
para la autenticacién,

by  Especificar el contexto inicial. Como vimos anteriormente el contexto
inical es un punto inicial para las estructuras de directorio. E] cliente
necesita dar el contexto inicial a las propiedades del ambiente.

A continuaci6n, el cliente debe ejecutar el método Jookup() de INDI,
el cual regresa un objeto RMI remoto, al cual el cliente debe hacer un
cast a un objeto local.

La Figura 4.3 ilustra estos pasos:

/*0brén prepiedades del sistema para la inicializacién JNDI*/
Properties props=System.getProperties!};

/*Construye un contexte inicial*/
Conkext cex=new InitialContextiprops);

/*0Obtén una referencia al Objeto Local - la fdbrica de objetos EJRs*/
MiHome casa={MiHome) ctx.lookup ("MiHome");

Figura 4,3: Especificar un contexto inicial

Crea un Objeto EJB. Una vez que el cddigo del cliente ha hecho referencia
a un objeto local, el cliente puede usar este objeto como una fabrica de obje-
tos EJB. Para crear un objeto EJB, hay que llamar a algin método create().
La Figura 4.4 ilustra esto.

MIRemotelnterface objetoEJB=home.create();

Figura 4.4: Creacion de un objeto EIB

Llama a un métedo, Ahora que el cliente tiene un objeto EIB, puede em-
pezar a llamar uno o mas métodos del bean a través de objeto EJB. Cuando
el cliente llama a un método en el objeto EIB, el objeto EIB debe elegir una
instancia del bean para atender la solicitud. El objeto EJB puede crear una
nueva instancia o reufilizar una instancia existente. La Figura 4.5 ilustra la
llamada al método del negocio add() a través del objeto EIB.
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objetoEJB.add{) ;
Figura 4.5: Llamada a un método
4. Destruye al objeto EJB. Finalmente cuando el cliente quiera destruir al
objeto EJB, llama al método remove() del objeto EJB o del objeto local.

Esto habilita al contenedor para destruir al objeto EJB. La Figura 4.6 ilustra
esto.

objetoEJB.remove() ;

Figura 4.6: Destrucci6n del objeto EJ/B
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SERVLETS

5.1. INTRODUCCION

El APl de Java para Servlets es un estdndar abierto creado por la compatfiia
Sun, para crear aplicaciones web usando el lenguaje de programacion Java. Un
servlet es un objeto responsable de recibir una peticién de un cliente de la red y de
regresar la respuesta -una pagina HTML que serd desplegada en el navegador-. El
APl para Servlets define una interfaz y una clase base para los servliets, esta clase
base también sirve para otras clases de soporte, tales como HttpServietRequest, 1a
cual representa una solicitud y le permite al servlet acceder a los parametros de
ésta.

5.2. CONTENEDOR

Un servlet opera dentro de un contenedor de serviets, el cual sirve como un
puente entre el Servidor de Web y el cddigo del servlet que el programador escribe.
El contenedor de servlets es el responsable de la instanciacion e inicializacion
que un servlet necesita, Este puede ser stand-alone!, tales como Apache Tomcat,
o puede ser parie de un servidor de aplicacién, entre las cuales encontramos a
BEALogic, IBM WebSphere, o el codigo abierto de la aplicacion JBoss.

El contenedor de serviets es responsable de seleccionar el servlet correcto que
es invocado, basandose en el URL de Ia solicitud; una simple aplicacion Web con-
tendrd varios servlets. EL descriptor de distribucién?® (deployment descriptor) pro-
porciona el nombre v [a clase en Java para cada uno de los servlets e identifica qué
URLSs estan mapeados a qué servlets.

Un sistema stand-alone es aquel que es capaz de operar sin la ayuda de otros programas, bibliote-
¢as, computadoras, hardware, redes, etc, es decir, es independiente del contexto.
$Un descriptor de distribucién es un archiva XML empaguetado con la aplicacitn.
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Dentro de un contenedor de serviets cada servlet debe ser instanciado una sola
vez; todas las solicitudes son mapeadas al URL del servlet, el cual serd pasado a
través del método service(} de un objeto servlet.

5.3. ESTRUCTURA DE UN SERVLET

La idea en general del API para Servlets se basa en la interfaz Serv/es. Todos los
servlets implementan esta interfaz, ya sea directamente o usualmente extendiendo
una clase que la implementa, tal como HipServiel. La interfaz Serviet provee los
métodos que manejan al servlet y a sus comunicaciones con los clientes. Los pro-
gramadores sobreescriben algunos o todos estos métodos cuando desarrollan un
servlet.

Cuando un servlet acepta la llamada de un cliente, éste recibe dos objetos: un
ServietRequest y un ServietResponse. La clase ServietRequest encapsula la comu-
nicacion del cliente al servidor, mientras que la clase ServietResponse encapsula
la comunicacidn del servidor al cliente.

La interfaz ServietRequest permite al serviet acceder a la informacién prove-
niente del cliente, como por ejemplo, los nombres y valores de los parmetros
pasados o el protocolo que éste usa. Esta también le provee al servlet acceso a los
flujos de entrada por medio de la clase, ServletinpusStream, a través del cual el
servlet obtiene datos del cliente que estan usando los protocolos de la aplicacion,
por ejemplo, POST v GET. Las subclases de ServieiRequest permiten al serviet
alcanzar datos de protocolos més especificos.

La interfaz ServietResponse proporciona al servlet los métodos para responder
al cliente. Esta interfaz permite al servlet cambiar el tamafio del contenido y el
formato MIME de 1a respuesta, y provee el flujo de salida, ServietQuiputSiream,
y un objeto de la clase Writer mediante el cual el servlet enviard los datos de la
respuesta. Las subclases de ServletResponse proporcionan al servlet capacidades
de protocolos mas especificos.

Las clases ¢ interfaces descritas arriba componen la estructura de un serviet
basico. Los servlets HTTF tienen algunos objetos adicionales que proveen la ca-
pacidad de seguimiento de sesiones. El objeto Writer del serviet puede usar estas
APIs para mantener el estado entre el servlet y el cliente que persiste a través de
miltiples conexiones durante algin periodo de tiempo.
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import javax.servlet.*:
import javax.servlet.http.*;
public class miServlet extends HttpServlet {

public void init(ServletConfig config) throws ServletException {
super.initiconfig);

}

public void destroy() { ... )

protected void doGet (HttpServletRequest request,
HttpServletResponse response)

throws ServletException, IOException { ... )

protected void doPost (HttpServletRequest request,

HtrpServletResponse response)
throws ServletException, IQOException { ... )

Figura 5.1: Estructura de un Servlet

5.4. CICLO DE VIDA DE UN SERVLET

Los servidores cargan y ejecutan servlets, aceptando cero o més peticiones de
los clientes y responderles con algunos datos (ver Figura 5.2). Los servidores
pueden también eliminar servlets.

2. Se ejecuta en ef servlet mérodo
IntQ
. 2. Se eJecuta en el servier
de serviets N 3. Se ejecuta en el serviet
~
4. Despliega a respuesta N

método
— service(

Cliente

4. Despliega la respuesta

Figura 5.2: Ciclo de solicitudes
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A continuacidn se explicard en detalle los pasos del ciclo de vida de un servlet:

« Cuando un servidor carga un servlet, éste ejecuta el método init() del servlet.
Algunos servlets son gjecutados en servidores multi tarea, por lo tanto no
se presentan problemas con la concurrencia durante la inicializacion del
servlet. Esto es porque el servidor llama al método init() solo una vez, cuan-
do carga al servlet , y no vuelve a llamar a este método , a menos que éste
sea cargado nuevamente por el servlet. El servidor puede eliminarlo llaman-
do al método desiroy). La inicializacién es llevada a cabo antes de que las
peticiones de los clientes sean manejadas (esto es, antes de que el método
service() sea llamado) o el servlet sea eliminado.

® Los servlets pueden gjecutar miltiples métodos service() hasta que son e-
liminados. Dado que esto es importante, los métodos service(} son escritos
de una forma segura para cuando haya varias gjecuciones simultaneas. Por
ejemplo, si un método service() puede actualizar un campo en el objeto
servlet, ese acceso debe ser sincronizado. Si por alguna razdn, un servidor no
debe ejecutar multiples métodos service() simultineamente, el serviet debe
implementar a la interfaz SingleThreadModel. Esta interfaz garantiza que no
habré dos ejecuciones simultineas del método service().

= Los servlets se gecutaran hasta que sean eliminados desde el método ser-
vice{), por ejemplo, en una peticidn del sistema administrador. Cuando un
servidor elimina un servlet, éste ejecutara al método destroy(). Este método
es gjecutado solo una vez; el servidor no lo ejecutard de nuevo hasta despucs
de que éste sea vuelto a cargar y reinicialice el servlet. Cuando el método
destroy(} se ejecuta, otros hilos de ejecucion pueden estar corriendo otras
peticiones. Si es necesario acceder a recursos compartidos (tales como ce-
rrar las conexiones a una red), esos accesos deben ser sincronizados.



CAPITULO 6

JAVASERVER PAGES

6.1. INTRODUCCION

JavaServer Pages (JSP) es una tecnologia para desarollar paginas Web que in-
cluyen contenido dindmico. A diferencia de una pagina HTML, en la cual el con-
tenido es estatico y siempre permanece sin cambios, una pagina JSP puede cambiar
su contenido con base en las entradas del cliente.

Una pagina JSP contiene elementos del lenguaje de marcado estandar, tales co-
mo etiquetas HTML. Sin embargo, una pagina JSP también contiene elementos
especiales del JSP para llevar a cabo una amplia variedad de objetivos, tales como

la obtencién de informacion de una base de datos o registrar las preferencias del
cliente.

Las principales caracteristicas de la tecnologia JSP son:

» Tiene un lenguaje para desarrollar paginas JSP, las cuales son documentos
basados en texto que describen como se procesa una solicitud y se construye
la respuesta.

Construye los objetos que estaran del lado del servidor.

Tiene los mecanismos para definir las extensiones al lenguaje JSP.

Permite separar la parte dindmica de nuestras paginas Web del HTML es-
tatico.

= Es més conveniente escribir un JSP que un Servlet puesto que es mas fa-
cil escribir o modificar c6digo HTML para el contenido estatico y luego
afiadirle el codigo para el contenido dinamico, que escribir un serviet donde
se tiene que estar agregando lineas que generen ese contenido estatico y
dindmico.

7 ESTA TESIS NO SALE
DE LA BIBLIOTECA
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6.2. PROCESAMIENTO DE UN JSP

Una pédgina JSP no puede enviarse tal cual al navegador. Todos los elementos
de un JSP primero deben ser procesados por el servidor. Esto es hecho mediante
la conversién de la pAgina JSP a un servlet, y luego se lleva a cabo la ejecucion de
este servlet.

Asi como un servidor Web necesita un contenedor de servlets para proveer de
una interfaz a un servlet, el servidor necesita un contenedor de JSP para procesar
las paginas JSP.

Un contenedor JSP es el responsable de convertir la pagina JSP a un servlet
(conocido como la clase que implementa al JSP) y luego compilarlo. Estos dos
pasos constituyen la fase de traduccién. El contenedor de JSP inicia automética-
mente la fase de traduccién de una péagina cuando la primera solicitud es recibida.
El contenedor de JSP también es responsable de invocar a la clase que implementa
al JSP para procesar cada solicitud y generar la respuesta, conocida como /la fase
de procesamiento de solicitudes. Estas dos fases se ilustran en la figura 6.1

@ | Fasede
= | CETmek Traduccién
"'___.J +—
= KTTP /1.0 200 OK
Chente <htmb Holal<Hmb
Fase de
[— procesamiento
de solickudes

Figura 6.1: Procesamiento de un jsp

En tanto la pagina JSP permanezca sin cambios, cualquier procesamiento sub-
secuente ird directamente a la fase de procesamiento de solicitudes. Cuando una
pagina JSP es modificada, ésta pasa otra vez a la fase de traduccion antes de entrar
a la fase de procesamiento de solicitudes.

A excepcion de la fase de traduccién, una pagina JSP es manejada exactamente
como un servlet tradicional: éste es cargado una sola vez y es llamado en repetidas
ocasiones, hasta que se apague el servidor.
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6.3. ELEMENTOS DE UN JSP

Existen tres tipos de elementos de los JavaServer Pages: directivas, elementos
de script y acciones.

Directivas son usadas para especificar informacién con respecto a la pagina mis-
ma que se utilizard para todas las solicitudes, por ejemple, el lenguaje de
script que es usade por la pagina o el nombre de la pagina que debe ser
usado para reportar los errores. Algunas directivas las podemos ver en la

Tabla 6.1:
| Elemento | Descripeién !
< Ye@page...% > Define los atributos de la pagina, tales como el

lenguaje de scripting, la pagina de error y los requeri-
mientos de almacenamiento.

< %@include...% > | Incluye un archive durante la fase de traducci6an.

< Yo@taglib... % > Declara una biblioteca de etiquetas que contiene op-
ciones personalizadas usadas en la pagina.

Cuadro 6.1; Directivas

Elementos de script permiten adicionar pequefas partes de codigo a una pagina
JSP, tal como una declaracion if para generar diferente HTML dependiendo
de una cierta condicién. Algunos elementos de script se muestran en la Tabla

6.2.
| Elemento | Descripei6n \

< %...% > Scriptlet, usado para incluir codigo script.

<%=.%> Expresion, usada para incluir expresiones Java cuan-
do el resultado debe de ser adicionado a la respuesta.

< %l %> Declaracibn, usada para declarar variables de instan-
cia y métodos en la implementacion de la clase de la
pagina del ISP.

Cuadro 6.2: Elementos de seript
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Acciones realizadas dindmicamente al momento que la pagina JSP es solicitada
por un cliente. Un elemento de accion puede acceder a los pardmetros envia-
dos con la solicitud. Las acciones también pueden generar HTML dinamico,
tal como una tabla que contenga informacion obtenida de un sistema exter-
1o.

La especificacidn de JSP define algunos elementos de accién predefinidos
que se pueden ver en la Tabla 6.3.

| Elemento | Deseripcién

< jsp:useBean > Habilita a un componente JavaBeans en una pagina.

< Jsp.getProperty > | Toma el valor de una propiedad de un componente
JavaBean y lo adiciona a la respuesta.

< jsp:setProperty > | Cambia el valor de la propiedad de un JavaBean.

< jsp:include > Incluye la respuesta de un servlet o una pagina JSP
durante la fase de procesamiento de solicitudes.

< jsp: forward > Reenvia el procesamiento de la solicitud de un servlet
0 una pagina JSP.
< jsp: param > Adiciona el valor de un pardmetro a una solicitud li-

berada a otro servlet o pagina JSP.

< jsp: plugin > Genera HTML que contiene los elementos apropiados
dependientes del navegador del cliente que se necesi-
tan para ejecutar un applet con el plugin del software.

Cuadro 6.3: Acciones
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6:4. ESTRUCTURA DE UN JSP

. En la Figura 6.2 se muestra la estructura general de una pagina JSP.

- <htmb> _
~ <body bgcolor="white"> ]— ejemplo de texto

elemento JSP

La siguiente informacion fue almacenada:
<ul> ejemplo de texto

<li>Nombre del usuario:

_ elemento JSP
<li>Correo electrénico: j— ejemplo de texto
— elemento JSP
<ful>
- <fbody> ejemplo de texto
.. Smbe

Figura 6.2: Estuctura general de un jsp
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JAVA DATABASE CONNECTIVITY

7.1. INTRODUCCION

JDBC! es un API de Java que usa los manejadores de JDBC en un nivel bajo
para habilitar los accesos a una base de datos a través de programas escrites en el
lenguaje de programacian Java.

JDBC consiste en un conjunto de clases e interfaces escritas en Java que per-
miten al programador enviar declaraciones SQL a un servidor de una base de datos
para que se ejecuten.

Usando JDBC, es facil trabajar, virtualmente, con cualquier Sisterna Manejador
de Bases de Datos (SMBD), es decir, no es necesario escribir un programa para
una SMBD en particular,

El objetivo de JDBC es ser una interfaz independiente al Sistema Manejador de
Bases de Datos (SMBD), un marco de trabajo para acceder a una base de datos
usando SQL genérico y una interfaz uniforme para distintas fuentes de datos.

7.2. BASES DE DATOS RELACIONALES

Una base de datos es un conjunto de datos estructurados, almacenados en al-
gun dispositivo de almacenamiento de datos y se puede acceder a ella desde uno o
varios programas. En términos mas simples una base de datos relacional es aque-
lla que presenta la informacion en tablas? con renglones y columnas. Un SMBD

ITDBC es el nombre de una marca, no una abreviacion; sin embargo, JDBC puede pensarse como
Java Database Connectivity.
2Una tabla es conocida como una relacién, lo cual explica el nombre de base de datos relacional.
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maneja la manera en que los datos seran almacenados, mantenidos y consultados.
En el caso de las bases de datos relacionales es el Sistema Manejador de Bases de
Datos Relacionales (SMBDR) el que Ileva a cabo estas tareas.

7.2.1. COMANDOS COMUNES DE SQL

Los comandos de SQL estan divididos en categorias, las dos principales son:
los comandos del Lenguaje de Manipulacién de Datos (DML) y los comandos
del Lenguaje de Definicicn de Datos (DDL). Los comandos en DML manejan
los datos, ya sea para consultarlos o modificarlos y mantenerlos actualizados. Los
comandos en DDL manejan los datos para crear o cambiar las tablas u otros objetos
de la base de datos, tales como vistas e indices. A continuacién se muestra una lista
con los comandos DML mas comunes:

SELECT es usado para consultar y desplegar los datos de una base de datos. La
declaracion SELECT especifica que columnas se incluirdn en el resultado.
La mayoria de los comandos SQL usados en las aplicaciones son declara-
ciones SELECT.

INSERT agrega nuevos renglones a una tabla. INSERT es usado para poblar una
tabla recién creada.

DELETE elimina un renglon especifico o un conjunto de renglones en una tabla.

UPDATE cambia un valor existente en una columna de la tabla.

Los comandos DDL mas comunes son:

CREATE TABLE crea una tabla con los nombres especificados por el usuario
para las columnas. También es necesario que el usuario especifique el tipo
de datos de cada columna. Los tipos de datos varian, segun ¢! SMBDR que
se emplee, por lo cual el usuario puede necesitar usar metadatos® para es-
tablecer los tipos de datos que se utilizaran en la base de datos particular.

DROP TABLE elimina todos los renglones de una tabla.

ALTER TABLE agrega o elimina una columna de una tabla.

*Con metadatos nos referimos a aquella informacién que nos dice las caracteristicas propias de una
base de datos.
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7.2.2. CURSORES Y RESULT SETS

Los renglones que satisfacen las condiciones en una consulta son llamados con-
Junto de resultados (result set). El namero de renglones en un conjunto de resul-
tados pueden ser cero, uno 0 mdas. Una vez que se ha accedido a los datos en un
conjunto de resultados, el cursor provee el significado para hacer esto. Un cursor
puede ser pensado como un apuntador en un archivo que contiene los renglones
de un conjunto de resultados, el cual tiene la habilidad de saber el renglon actual
que esta siendo accedido. Un cursor permite que cada renglon del conjunto de
resultados pueda ser utilizado en un proceso iterativo.

Muchos de los SMBD crean un cursor automaticamente cuando un conjunto de
resultados ha sido generado.

7.2.3. TRANSACCIONES

Cuando alguien esta accediendo a los datos, puede suceder que otro usuario
también este accediendo a los mismos datos. De ser asi, si uno de los usuarios esta
actualizando algunas columnas en una tabla, mientras que otro esta seleccionando
las columnas de esa tabla, puede suceder que algunos datos tengan los anteriores
valores y otros datos tengan los valores actualizados. Por ésta y otras razones,
los SMBD usan transacciones para mantener los datos en un estado consistente y
permitir que mas de un usuario acceda a la base de datos al mismo tiempo.

Una transaccién es un conjunto de una o mas declaraciones SQL que forman
una unidad i6gica de trabajo. Una transaccion termina ya sea con una confirma-
cidn o con una restauracion de los datos, dependiendo de si hay problemas con
la consistencia de los datos o con el acceso de varias usuarios a los datos al mis-
mo tiempo. La declaracion de confirmacion (commit statement) hace permanentes
los cambios que resultaron de varias declaraciones SQL en una transaccion, y la
declaracion de restauracion (rollback statement) deshace todos los cambios que
resultaron de las declaraciones SQL en una transaccion.

Una cerradura es un mecanismo que prohibe que dos transacciones manipulen
los datos al mismo tiempo. Por ejemplo, una tabla cerrada previene que ésta sea
eliminada si existe una transaccion que no ha sido confirmada. Un renglén cerra-
do previene que dos transacciones modifiquen el mismo renglon, o que una de las
transacciones seleccione un renglén mientras que otra transaccion aiin esta modi-
ficandolo.
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7.3. MODELOS DE ACCESO A UNA BASE DE DATOS
EN JDBC

El AP[ JDBC soporta los modelos de dos o tres capas para acceder a la base
de datos.

Modelo de dos capas En este modelo una aplicacion escrita en Java se comunica
directamente con la base de datos, la cual requiere un manejador de JDBC
que pueda comunicarse con uxn sistema manejador de la base de datos en
particular. Las declaraciones de un usuario de SQL son enviadas a !a base

Aplicacién Java
JDRC

M4quina Cliente

protocolo del fabricante
del SMBD

<
servidor de [a
base de datos

Figura 7.1: Modelo de dos capas

de datos, y los resultados de estas declaraciones son eaviadas de regreso
al usuario. La base de datos puede estar localizada en otra maquina a la
cual el usuario esta conectado mediante una red. Esto se conoce como una
configuracion cliente/servidor, donde la maquina del usuario es el cliente, y
la méaquina que contiene a la base de datos es el servidor. Este modelo lo
podemos observar en la Figura 7.1.

Medelo de tres capas En este modelo los comandos son enviados a una capa in-
termedia de servicios, el cual entonces envia declaraciones en SQL a la base
de datos. La base de datos procesa las declaraciones SQL y envia los resul-
tados de regreso a la capa intermedia, la cual entonces los envia al usuario.
Este modelo lo podemos observar en la Figura 7.2.

7.4. ARQUITECTURA DE JDBC

Como podemos observar en la Figura 7.3, la arquitectura de JDBC esta com-
puesta entre otras cosas por tres componentes:
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Applet Java 6
navegador HTML

4

k

Aplicacién en el
servidor (Java)

JDBC

Mégquina Cliente

HTTP, RMI, CORBA u otras llamadas

Miquina Servidor
{légica del negock)

protocolo del fabricante del SMED

servidor de la
base de datos

Figura 7.2: Modelo de tres capas

s APl de JDBC
e Administrador de los manejadores

» Manejadores

Aplicacion Aplicacion
en Java en Java
4
‘ APIs de JDBC |
Administrador de
los manejadores
Manejadores | | Manejadores | | Manejadores
h

ﬁ

Figura 7.3: Arquitectura de JDBC
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A continuacidn se expondran cada uno estos componentes con un mayor detalle:

API de JDBC esta disponible en los paquetes java.sql y javax.sql. En la Tabla 7.1
mostramos Jas clases mas importantes, interfaces y excepciones que se en-
cuentran en el paquete java.sql.

| Nombre de la clase | Descripcion |

| DriverManager [ Esta clase se encarga de mantener un registro de I
los manejadores que estan disponibles y de mane-
jar el establecimiento de una conexién entre una
base de datos y el manejador apropiado. Carga
a los manejadores de JDBC en memoria. Incluso
puede ser usada para abrir conexiones a una base
de datos.
Connection Representa una conexion con una base de datos.
También puede crear objetos del tipo Statement,
PreparedStatement o CallableStatement.
Statement Esta clase representa una declaracién estatica de
SQL. Puede ser usada para obtener objetos de tipo
ResultSet.
PreparedStatement | Representa una declaracién precompilada de
SQL, es una alternativa de la clase Statement para
mejorar el desempeifio.
CallableStatement | Provee una forma para llamar procedimientos al-
macenados de una manera estandar para todos los
sistemas manejadores de bases de datos.

| ResulSet Representa el conjunto de resultados generados al
‘ ejecutar la declaraciéon de SQL SELECT.
| SQLExcepcion Encapsula los errores del acceso a la base de datos.

Cuadro 7.1: APl de JDBC

Administrador de los manejadores es el puente que existe entre los mane-
jadores y los usuarios. Este componente se encarga de mantener un registro
de los manejadores que estan disponibles y de manejar el establecimiento de
una conexion entre una base de datos y el manejador apropiado.

Manejadores de JDBC son un conjunto de clases que permiten que una apli-
cacién Java pueda comunicarse con una base de datos en particular. Los
manejadores son usados por la maquina virtual de Java para traducir las
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invocaciones JDBC genéricas en invocaciones que la base de datos pueda
entender. Los manejadores se cargan en ejecucion.

Los manejadores JDBC se clasifican en cuatro categorias:

Tipo 1 JDBC-ODBC Este manejador debe traducir invocaciones JDBC a
invocaciones ODBC a través de bibliotecas ODBC del sistema opera-
tivo o del SMBD. Este es parte de la plataforma Java pero no es un
manejador completamente en Java (ver Figura 7.4).

Traduce cédigo java
Se conecta con la base de datos en invecaciones ODBC

Manejador CDBC

| Manejador H Cédigo Java
IDBC-ODBC

APIODBC
Base de Datos

Figura 7.4 Manejador Tipo 1

Tipo 2 Conceptualmente es similar al manejador de tipo 1, excepto que se
usa una capa menos (no esta la capa de traduccion ODBC). Cuando se
realiza una invocacion a la base de datos a través de JDBC, el mane-
jador traduce el requerimiento en algo que el API del fabricante de la
base de datos entiende. La base de datos procesa el requerimiento y
devuelve el resultado a través de la API que lo reevia al manejador. El
manejador le da formato al resultado al estdndar JDBC y lo devuelve
a] programa (ver Figura 7.5).

Es un manejador que usa protocolos
de acceso a datos optimizados por el
fabricante

Cédigo Java

Protecolo especifico
del Proveedor

| Moneledor P

Cédigo Java y Nativo

Base de Datos

Figura 7.5: Manejador Tipo 2
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Tipo 3 No es un driver, es un front-end para acceder a servidores de bases
de datos. El programa envia una invocacion a través del manejador de
aplicaciones {proxy) quien lo envia a la capa intermedia (middleware),
ésta completa el requerimiento usando otro manejador JDBC y habla
con la base de datos a través de un manejador tipo 1 o 2 (ver Figu-
ra 7.6).

Fromt-End que accede a 2 capa
Intermedia. Es un manejador proxy

I Manejador JOBC Cédiga Java

{ java puro)

Servidor de
Acceso a BD

Figura 7.6: Manejador Tipo 3

Base de Datos

Tipo 4 Es un manejador escrito en Java puro, el cual habla directamente
con la base de datos, se considera que es el método mas eficiente de
acceso a la base de datos (ver Figura 7.7).

Protocolo especiico
del Proveadar

Manejador JDBC
ava puro) H Chdiga Java l

Base de Daias

Figura 7.7: Manejador Tipo 4

7.5. UsanDpoO JDBC

Los 7 pasos basicos para poder consultar una base de datos:

1. Cargar el manejador de JDBC. Simplemente se debe invocar al método
Class forName, pasindole como pardmetro el nombre de la clase del mane-
jador como una cadena, para cargar y registrar el manejador. Por ejemplo,
en el siguiente codigo se carga y registra la clase Driver:
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Class. forName ("org.postgresql.Driver");

2. Definir el URL de la conexién. Un URL JDBC da una manera para identi-
ficar a una base de datos, tal que el manejador pueda reconocerla y establecer
una conexidn con ella.

La sintixis estandar para el URL est4 compuesta por tres elementos, los
cuales son separados por dos puntos:

jdhe: <subprotocolos : <subnombre>

A continuacidn describiremos cada una de estas partes:

a) jdbc - el protocolo. El protocolo en un URL JDBC siempre es jdbc.

by <subprotocolo>> - el nombre del manejador o el nombre del mecanis-
mo de conexién a la base de datos, el cual debe de ser soportado por
uno o vartos manejadores. Un ejemplo de subprotocolo es odbc.

jdbc:odbe:MiBase

¢) <subnombre>-una forma de identificar a la base de datos. El objetivo
del subnombre es dar suficiente informacion para localizar la base de
datos.

/ /niombre_del host :puerto/subsubnombre

3. Establecer la conexién. Para establecer una conexidn con una base de datos
se debe lamar al método DriverManager.getConnection(), y asi obtener un
chjeto de tipo Connection. Este método toma una cadena que contiene el
URI de la base de datos. La clase DriverManager se ocupa de localizar un

mangjador que pueda conectarse con la base de datos que se encuentra en
tal URL.

DriverManager.getConnection (URL, USER, PASSWD):

4. Crear un objeto Starement. Una vez que se ha establecido una conexion a
una base de datos, esta conexién puede ser usada para enviar declaraciones
SQL. Un objeto Statement es creade con el método createStatement de la
clase Connection, como se puede ver en el siguiente fragmento de cédigo:
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Connection con=DriverManager.getConnection(URL, USER, PASSWD);
Statement stmt=con.createStatement();

Ejecutar una consulta. Una vez creado el objeto Statement, éste se puede
usar para enviar declaraciones SQL usando el método executeQuery, el cual
regresa un objeto del tipo ResultSet, como se puede ver en el siguiente cédi-

go:

String q = "SELECT coll, c¢ol2, col3 FROM miTabla";
ResultSet resultSet = stmt.executeQuerv(q);

Para modificar la base de datos, se usa el método executeUpdate en lugar
del método executeQuery.

Procesar los resultados. La forma més simple de manejar los resultados es
procesando un renglédn a la vez, usando el método next de la clase ResultSet.
Dentro de un renglén, la clase ResultSet provee varios métodos getXxx que
toman el indice de una columna o el nombre de la columna como argumento
y que regresan el elemento o valor de la columna como tipo Xxx de Java.

Cerrar la conexién. Para cerrar la conexion explicitamente, un objeto de
tipo Connection debe llamar al método close.
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TAPESTRY

8.1. INTRODUCCION

Tapestry es un marco de trabajo para el desarrollo de aplicaciones Web orien-
tado a componentes y escrito en Java. Tapestry define un modelo de componentes
que pueden ser desplegados para constituir una interfaz visual de una aplicacién
Web. En Tapestry todo es componente.

La filosofia de Tapestry esta basada en objetos, métodos y propiedades. Tapestry
se ocupa de las tareas relacionadas con el API de Servlets: peticiones, respuestas,
sesiones, atributos, parametros, URL’s, etc.

Tapestry es un marco de trabajo que nos permite desarrollar aplicaciones Web de
una forma muy similar a como se realiza con Java Swing, basindose en un modelo
para representar a las paginas de una aplicacion Web por medio de objetos. El
marco de trabajo de Tapestry es una capa gue se encuentra entre un contenedor de
servlets (como Tomcat) y una aplicacion de Tapestry.

Por lo regular las aplicaciones Web se implementan en términos de tres capas:

m La capa de presentacion es responsable de recibir las solicitudes HTTP y
crear las respuestas HTML.

s La capa de aplicacion es responsable de toda la 16gica del negocio.

® La capa de almacenamiento es responsable de mantener la persistencia de
los datos mediante una base de datos.

Tapestry se enfoca solamente a la capa de presentacion de una aplicacion, es
decir, Tapestry se encarga de la presentacion de los datos para el usuario final y de
manejar las entradas del usuario mediante el uso de ligas y formas HTML.

95
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8.2. PAGINAS Y COMPONENTES DE TAPESTRY

Una aplicacion Tapestry esta compuesta por un conjunto de paginas donde ca-
da pagina est4 formada por componentes y cada componente, a su vez, puede estar
formado por otros componentes, sin que exista ningun limite en la profundidad de
anidamiento. Las paginas en Tapestry son componentes especiales en si mismas,
pero con algunas responsabilidades especiales.

Todos los componentes de Tapestry, asi como las paginas (que no dejan de ser
unos componentes especiales) estan formados en términos generales por:

a Una especificacién es un documento XML en el que se indica el nombre del
componente, qué parametros (excepto en las paginas) y propiedades posee
y de qué tipo son, por qué componentes esta formado y cémo se conectan
los pardmetros de dichos componentes, entre otras cosas.

® Una plantilla esta formada en su mayoria por etiquetas HTML y un atributo
Jjweid (Java Web Component [d) que afiade Tapestry, el cual es inico e indica
que la etiqueta en la que aparace representa a un componente. Por lo tanto
en la plantilla se define la apariencia visual del componente, situando los
componentes contenidos en €l en la posicion deseada.

® Una implementacién Cada componente tiene una clase (por ejemplo un
JavaBean) que implementa su comportamiento, conectando propiedades a
esta clase y ejecutando los métodos adecuados cuando se produzcan los
eventos.

Podemos clasificar a los componentes en: /mplicitos y Declarados.

Implicitos son componentes que provee el marco de trabajo de Tapestry. Estos
componentes se pueden definir anteponeniendo el simbolo @, seguido del
tipo de componente del que se trata, los cuales se pueden considerar como
anonimos y entre los cuales encontramos:

» @Insert
a (@Conditional

@Form

@Body

= efc.
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Declarados Son aquellos que son definidos por el programador, los cuales estan
compuestos por:

= Una plantilla (HTML, WML, etc.).
= Una especificaciéon (XML).

= Una clase JavaBean.

Para entender mejor en que consiste una pagina y un componente, ademds de
las diferencias entre éstos, en las siguientes subsecciones los explicaremos mas a
fondo .

8.2.1. PAGINAS

Las paginas en Tapestry son un tipo especial de componentes, éstas son los
componentes mas externos, ya que no pueden estar contenidas dentro de otros
componentes y por lo tanto no pueden tener pardmetros. Dado que las paginas
tambien son componentes éstas tienen su especificacion, su plantilla y su imple-
mentacion:

Especificacion La especificacion de una pagina se realiza en un archivo XML con
extension .page. Un ejemplo de este archivo lo podemos ver en la Figura
8.1.

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>

<IDOCTYPE page-specification PUBLIC
"-//{Apache Software Foundation//Tapestry Specification 3.0//EN"
“http:/fjakarta.apache.orgtapesty/dtd/Tapestry_3_0.dwd">

<page/specification class="hola.Home">
<component id="insertaAlgunTexto” type="Insert” />
<binding name="value" expression="algunTexto" />
<fcomponent>
</page-specification>

Figura 8.1: Especificacion de una pagina

Plantilla La plantilla de una pagina esta contenida en un archivo HTML en la cual
se describe la apariencia visual de la pagina. La insercion del atributo jweid
en una etiqueta determinada provoca que Tapestry sustituya toda la etiqueta
por el codigo HTML producido por el despliegue del componente al que
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representa. Un ejemplo de una plantilla para una pagina lo podemos ver en
la Figura 8.2.

<IDOCTYPE HTML PUBLIC "-//W3C//DTD HTML 4.0 Transitional/fEN">
<htmi> 3 E
<head>
<title>Hola Mundo<ftitle>
<fhead>
<body>
Bienvenido a tu primer <b>aplicacién Tapestry</b>
<p>
<hl>
<span jwcid<"insertaAlgunTexto™>Este texto serd reemplazado por Tapestry</span>
<fh1l>
</body>
<fhtml>

Figura 8.2: Plantilla de una pagina

Implementacién Cada p4gina (por ser un componente) tiene una clase que la im-
plementa. El nombre de esta clase viene dado en la especificacion, como
ya hemos visto. Un ejemplo de implementacion lo podemos ver en la Figu-
ra8.3.

package hola;
import org.apache.tapestry.html.Basepage;
public class Home extends BasePage
A :
public Suing getAlgunTexto(
{
return "Es un mundo maravillosol”;

}

Figura 8.3: Implementacién de una pagina
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Estado de las paginas

Las paginas y los componentes que hay en ella tienen estado. Cuando habla-
mos de estado nos referimos a un cogjunto de valores para las propiedades de las
paginas.

En Tapestry la duracion de Ja vida de cada propiedad es muy importante. Pode-
mos distinguir tres tipo de propiedades segin su duracién:

Persistentes Los cambios en la propiedad son almacenados y hechos persistentes
entre ciclos de peticion. Las propiedades persistentes se restauran cuando la
pagina se vuelve a cargar. Las propiedades persistentes son especificas para
cada usuario.

Transitorias La propiedad se establece antes de que la pagina sea desligada y sera
reiniciada (a su valor por defecto) al final del ciclo de la peticion actual.

Dindmicas Lapropiedad cambia incluso mientras la pagina se despliega, pero co-
mo ocurre en las transitorias, es reestablecida al final del ciclo de la peticion
actual.

Algunos ejemplos de las propiedades persistentes son el nombre de usuario,
el producto que est4 siendo mostrado por una aplicacion de comercio electrénico,
etc. Las propiedades transitorias son cominmente datos usados s6lo una vez, co-
mo puede ser un mensaje de error. Las propiedades dinamicas estan intimamente
ligadas al proceso de despliegue. Por ejemplo, para mostrar una lista de elementos
en un pedido, puede ser necesario tener una propiedad dindmica que tome el valor
de cada elemento, como parte de un ciclo.

Péginas requeridas

Cada aplicacién requiere tener al menos cinco paginas definidas con nombres
especificos. Tapestry proporciona una implementacion por defecto para cuatro de
ellas, pero una aplicacion puede sobreescribir cualquiera de ellas para proporcionar
una apariencia consistente. En la Tabla 8.1 daremos una breve descripcion de cada
una de estas paginas:

8.2.2. COMPONENTES

El desarrollo de componentes es muy similar al visto para las paginas, con la
excepcion de que los componentes pueden tener parametros y las paginas no.



100 8. TAPESTRY

Nombre dela | Requerida Descripeidén

pagina

Exception Proporcionada por | Pagina usada para presentar al
defecto, puede ser | usuario las excepciones no cap-
sobreescrita turadas.

Home Debe ser propor- | Pagina inicial mostrada cuado se ini-

cionada por el | ciala aplicacion
desarrollador

Inspector Proporcionada, nun- | I[nspector que permite a las aplica-
ca sobreescrita ciones Tapestry ser interrogadas so-

bre su estructura.
StaleLink Proporcionada Pagina mostrada cuando se lan-

za una excepcion StaleLinkException
durante el procesamiento de la peti-
cion. Esta excepcion es lanzada cuan-
do se detecta una URL incorrecta que
no corresponde con el estado de la
aplicacién en el servidor.
StaleSession Proporcionada Pagina mostrada cuando se lanza
una excepcion StaleSession durante
el procesamiento de la peticién. Esta
excepcion es lanzada cuando se de-
tecta que la sesién ha caducado.

Cuadro 8.1: Paginas de Tapestry

Coma vimos anteriormente, los componentes estan formados por su plantilla,
su especificacion y su implementacion.

Especificacién En la especificacién del componente se indica qué pardmetros
posee y de qué tipo son, ademas de qué componentes esta formado y co-
mo se conectan los pardmetros del componente padre con los hijos. Esta
especificacion esta contenida en un archivo con extension jwe. Un ejem-
plo de un archivo de especificacion de un componente lo podemos ver en la
Figura 8.4.

Piantilla En la plantilla se indica en qué posicion hay que desplegar cada uno
de los componentes que forman el componente y las etiquetas HTML adi-
cionales que se necesiten. Un ejemplo de una plantilla para un componente
la podemos ver en la Figura 8.5.
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"7>
<IDOCTYPE page-specification PUBLIC
“-//Apache Software Foundation//Tapestry Specification 3.0/EN"
“http:/jakarta.apache.orgtapestry/dtd/Tapestry_3_0.dtd™>
< specification alfow-inf I-p s="no" allow-body="no"
class="components.Escritor"> .
<parameter name="texto" type="java.lang.String" required="yes" />
<component Id=""InsertaTexto" type="Insert">
inherited-binding "value” parameter-name="texto" />
<fcomponent-
<comp 1d="i OtroTexto" type="Insert">
<binding name="value” expression="otroTexto" />
</component>
</component-specification>

Figura 8.4: Especificacion de un componente

<span jwcid="insertaOtroTexto"/><b><span jwcid="insertaTexto"/></b>

Figura 8.5: Plantilla de un componente

Implementacién En la implementacion del componente creamos los métodos
necesarios para resolver las expresiones indicadas usando la sintaxis de Ob-
Ject Graph Navigation Language (OGNL) en la especificacién. Un ejemplo
de una implementacion para un componente la podemos ver en la Figura 8.6.

package componentes;
import org.apache.tapestry.html.Basepage;
public class Escritor extends BaseComponent
public String getOtroTextol()
{

return "Este es el texto: ”;

Figura 8.6: Implementacion de un componente
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Pardmetros y ligaduras

Los componentes de Tapestry estan disefiados para trabajar unos con otros, den-
tro del contexto de una pagina y una aplicacion. Cada componente tiene un con-
Jjunto especifico de pardmetros, los cuales tienen un nombre, un tipo y pueden ser
obligatorios u opcionales.

Los parametros definen el tipo de valor necesitado, pero no el valor actual. El
valor lo proporciona un objeto especial llamado /igadura (binding). La ligadura es
un puente entre el componente y el valor del parametro, exponiendo ese valor al
componente cuando lo necesita.

Cuando un componente necesita el valor de uno de sus parametros, debe obtener
la ligadura corecta, que es una instancia de la interfaz /Binding, e invocar métodos
sobre ella para obtener el valor. Se usan métodos adicionales con los pardmetros
de salida para actualizar la propiedad de la ligadura.

En la mayoria de los casos, Tapestry puede ocultar las ligaduras al desarroliador,
automatizando el proceso de obtencién de la ligadura, obtencién del valor a partir
de ella y asignacion de ésta a una propiedad JavaBean del componente.

Hay dos tipos de ligaduras: estdtica y dindmica. Las ligaduras estaticas son sélo
de lectura y su valor es dado en la especificacién del componente. Las ligaduras
dindmicas son mds vsuales y utiles, Una ligadura dindmica usa el nombre de una
propiedad JavaBean para obtener el valor cuando el componente lo necesita. La
fuente de estos datos es una propiedad de alglin componente.

De hecho, las propiedades dindmicas usan rutas de propiedades, permitiendo a
una ligadura navegar profundamente a través de una grafica de objetos para acceder
al valor que necesita. Para este cometido se usan las expresiones proporcionadas
por la libreria OGNL.

8.3. CLASES DE TAPESTRY

Aunque el marco de trabajo de Tapestry esth compuesto por més de 400 clases,
por lo regular es necesario enfocarse solo a unas cuantas, las cuales se muestran
en la Figura 8.7:

A continuacion daremos una breve descripeidn de estas clases e interfaces:
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<<interface»>
IRender
spander():
<<interface>>
IRequestCycle
ractivate()r <<interface>>
+getPage(): ICompeonent
+getServiceParameters():
+getContainex():
+getPage():
+getId():
<<interfaces> egetIdPath{}:
IEngine +FinishLoad():
+getViait(): ’—J Q—l
+getGlobal ():
+service(): <<interface>> AbstractComponent
+getLocale(): iPage
+setLocaled): $prepareforRender(}:
+getlocale(): #renderComponent () :
+getingine(}: #olvanuphfterfender{):
+getRequestlycle():
<<intecface>> +getVisit():
IMarkupWriter +getGlobal(}:
+getPageNane!):
gegin(): +getestedComponent (3
+heginEmpty(): +attach():
+attribute(): +validate():
+end(): +detach(): BaseComponent
+print(): +renderPage():
+printRaw(}: Q 4\
BasePage

Figura §.7: Clases de Tapestry

TRender Esta interfaz es implementada por todos los objetos que quieren desple-
gar HTML.

IComponent Esta interfaz se encarga de representar a los componentes de
Tapestry, la cual es usada consistentemente a través del marco de trabajo
como un tipo de pardmetro o el valor de regreso.

[Page Esta interfaz se encarga de representar a las paginas de Tapestry.

AbstractComponent Esta clase es Ja base para implementar componentes. Co-
mo su nombre lo dice es abstracta, por lo cual define pero no implementa
al método renderComponent(), solo sus subclases implentan este método,
produciendo todas las salidas HTML en codigo Java.
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BaseComponent Esta clase extiende a la clase 4bstractComponent afiadiéndole
la inicializacién 16gica que sabe como localizar y leer una plantilla.

BasePage Esta clase es subclase de BaseComponent. Cuando se crean nuevas
paginas siempre se debera crear subclases de BaseFage.

IRequestCyele Esta interfaz almacena informacidon con respecto a la solicitud
actual, manteniendo un registro de las paginas activas relacionadas en la
solicitud y es usada para organizar el despliegue de una respuesta. Esta
clase también puede ser usada para acceder a los objetos del API de Servlet
(HupServietRequest, HupSession y HupServietResponse) cuando sea nece-
sario.

IMarkupWriter Esta interfaz es usada para producir salida HTML cuando una
pagina estd desplegando una respuesta. Actla como java.io.PrintWriter,
pero ésta incluye métodos adicionales ttiles para crear salidas en un lengua-
je de marcado (XML).

IEngine Esta interfaz es responsable de mantener el estado del lado del servidor,
pero también actiia como un puente para un ntmero de subsistemas usados
internamente por Tapestry.

Engine Esta clase implementa la interfaz /Engine. Es el objeto principal encar-
gado de mantener el estado del servidor. El Engine se almacena como un
atributo de la clase HttpSession.

Una aplicacién Tapestry tiene un Gnico servlet: ApplicationServiet. Cuan-
do Illega una peticion de un cliente, éste localizara el Engine asociado a la
sesion del usuario que realiza la peticién. Una vez localizado el Engine, el
ApplicationServiet delegara en él la responsabilidad de responder a la peti-
cion. Para realizar su trabajo, ¢l Engine localizara el servicio (entidad encar-
gada de generar y responder a las URL’s) que generd la URL y Je solicitard
que responda a la peticion.

8.4. OGNL

Object Graph Navigation Language (OGNL) es un lenguaje que nos permite
navegar a través de objetos Java mediante una sintéxis concisa que permite especi-
ficar, donde es posible, los valores a obtener o modificar. El lenguaje especifica
una sintdxis para proveer una abstraccion de alto nivel para navegar las graficas de
objetos.
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En Tapestry OGNL sirve para ligar los componentes Web y los objetos que se
encuentran en la capa del modelo. Algunas caracteristicas de OGNL son:

Proyeccién Esto es cuando se le aplica el mismo método a cada elemento de una
coleccion y se construye una nueva coleccidn con los resultados.

Seleceiomes Esto es cuando se le aplica un filiro a una coleccién para obtener un
subconjunto.

Expresiones Lambda En pocas palabras, son funciones que pueden ser reusadas.

Accesos a métodos y atributos estalicos, y constructores de clases.

8.4.1. SINTAXIS

Una propiedad en OGNL es lo mismo que una propiedad en un JavaBean, lo
cual significa que un par de métodos para tomar y cambiar (get/set), o alternativa-
mente un atributo, definen una propiedad.

La unidad fundamental de una expresién OGNL es una cadena para navegar.
La cadena més simple consiste de las siguientes partes:

= Nombres de las propiedades.
= Llamadas a roétodos.

w Arreglo de indices.

Cualquier expresién en OGNL puede ser parte de una cadena de navegacion,
separada por un punto {.).

Todas las expresiones en OGNL son evaluadas en el contexto del objeto actual,
y una cadena simplemente usa el resultado de la liga anterior en la cadena del
objeto actual para el siguiente. Un ejemplo de cadena se muestra en |a Figura 8.8:

nowbre.teCharArray{) [0] .numericValue () .toString(};

Figura 8.8: Una cadena en OGNL

Muchos de los operadores de OGNL son los mismos de Java, aungue OGNL
se encarga de afiadir algunos nuevos. Estos operadores se comportan igual que en
Java, excepto por el detalle de que OGNL es un lenguaje sin tipos, es decir, OGNL
procura darle a cada valor su significado de acuerdo a la situacién en que se esté
utilizando.
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La siguiente lista muestra algunos de los operadores mds importantes de OGNL:
» Secuencia (,)
= Asignacion (=)
» Condicional (?:)
s Lagicos (|| 0, && v, ! no)
= Légico excluyentes (| bor, & band, “xor, )
e [gualdad (== eq, I= neq)
s Comparacion (< It, <=lte, > gt, >= gte, in, not in)
= Corrimiento de bits (<< shl, >> shr)
® Aritméticos (+, -, ¥, /, %)
» Pertenencia a una clase (instanceof)
= Proyeccién (el {e2})

= Seleccion (el.{?e2})



CariTuLo 9

HIBERNATE

9.1. INTRODUCCION

Hibernate es un entorno de trabajo que tiene como objetivo facilitar Ja persis-
tencia de objetos Java en bases de datos relacionales y al mismo tiempo la consulta
de estas bases de datos para obtener objetos. Dado esto el desarrollador solo tendra
que encargarse de la logica del negocio.

9.2. PROBLEMATICA ENTRE EL MODELO RELA-
CIONAL Y EL MODELO ORIENTADO A OBJETOS
Cualquier persona que se dedique al desarrollo orientado a objetos se encon-
trard con la problematica de implementar la persistencia de cbjetos en un soporte
relacional,

Por gjemplo supongamos que tenemos la base de datos de una escuela, con las
siguientes caracteristicas:

» Tenemos la lista de personas que pertenecen a la escuela.

= Cada persona pertenece a una sola categoria (profesor, alumno, personal
administrativo).

e En la escuela existen tres niveles: primero, segundo y tercero.
s Cada nivel tiene tres clases: A, B, C.
« Cada clase tiene una lista de personas.

En el diagrama de la Figura 9.1 se muestra la relacion que existe entre las
entidades identificadas.

El disefio orientado a objetos con el que nos gustaria trabajar no es igual al
disefio relacional. La Figura 9.2 muestra nuestro disefio con un diagrama UML.
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Figura 9.1: Diagrama entidades

1 L — —

Persona Clase
+d : int |-l | rnd_m; ik
+nombre: § ombre:
ﬂ;:;ﬁ;eos: g{:f;g ! +nivel: Nivel
+categoria: Categoria +personas: Set
L - |

y l Y
Categoria Nivel
Hdtimt y +d: int
+nombre: String +nombre: String

Figura 9.2: Diagrama clases

Algunas de las diferencias que podemos ver entre los diagramas anteriores son:

= Que una instancia de un objeto corresponde con un renglén de una tabla, es
decir en el ¢jemplo la tabla Personas es un conjunto de personas mientras la
clase Persona representa una sola persona.

= Que los tipos de las propiedades de un objeto no siempre corresponden con
los tipos de las columnas de las tablas por ejemplo la clase Persona no tiene
un entero que apunte a la tabla Categorias, mas bien tiene un objeto de tipo
Categoria.

» Que en el modelo orientado a objetos no es necesario crear un objeto puente
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que relacione los objetos. Como podemos ver en el diagrama de clases no
existe un objeto ClasePersonas.

9.3. MAPEO OBJETO/RELACIONAL

Hibernate surge como una solucion a la problematica planteada en la seccion
anterior, por lo cual se encarga de casar los dos modelos de manera que nosotros
trabajemos desde Java con el modelo orientado a objetos. La informacién necesaria
para que Hibemate mapee estos dos modelos es:

8 Qué estd detrds del modelo relacional (el sistema manejador de bases de
datos —-SMBD-, la base de datos, etc.).

® Cémo se mapean las propiedades y campos de las tablas (las propiedades
que corresponden con las llaves primarias, los tipos de las propiedades y las
columnas, el manejo de las relaciones entre las tablas, etc.).

Para proporcionarle esta informacion a Hibernate se utilizan dos archivos dis-
tintos:

1. El archivo de configuracion de Hibernate (hibemate.cfg.xml) es el encarga-
do de determinar los aspectos relacionados con el SMBD y las conexiones

con él.

2. Los archivos que definen el mapeo (mapping) de propiedades con tablas y
columnas (*.hbm.xml).

9.3.1. ARCHIVO DE CONFIGURACION DE HIBERNATE

La informacion minima que debe contener este archivo (ver ejemplo en la Figu-
ra 9.3):

= El dialecto SQL con el que Hibernate se comunicara con el SMBD.
® La informacion necesaria para poder establecer una conexion.

a Los archivos que hacen el mapeo.
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<property name="connection.datasource*>java:comp/env/jdbc/MiBase</property>
<property name="dialect">net.sf.hibernate.dialect.PostgreSQLDialect</property>
<mapping resource=‘miPaquete/Clase.hbm.xml”/>

Figura 9.3: hibernate.cfg.xml

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"72>
<DOCTYFE hibernate-mapping PUBLIC ’-//Hibernate/Hibernate Mapping DTD 2.0//EN’
‘http://hibernate.sourceforce.net/hibernate~mapping-2.0.dcd’>
<hibernate-mapping> :
<class name="Categoria‘* table="categorias-">
<id name="id" type=-integer®" column="ID*>
<generator classs*identity=/>
</id>
<property name="nombre” column=-"NOMBRE®" type="string®/>
</class>
</hibernate-mapping>

Figura 9.4: Archivo de mapeo (*.hbm.xml)

9.3.2. ARCHIVO DE MAPEO

La informacién que debe contener este archivo se muestra en la Figura 9.4, la
cual se describe posteriormente.

Cabecera XML Es similar a la que contienen todos los documentos xml (ver
cabecera de la Figura 9.4).

El elemento <hibernate-mapping> Después de la cabecera sigue la descrip-
cion del mapeo, que esta delimitada por el elemento <hibernate-mapping>.
Este elemento permite especificar mediante atributos diversas caracteristicas
tal como el esquema de la base datos.

El elemento <class> Dado que se quiere mapear una clase con una tabla resulta
necesario especificar cuales son. Esto lo hacemos utilizando al elemento
<class> (ver Figura 9.5).

<class name="Categoria" table="categorias">

Figura 9.5: Elemento <class>

El elemento <id> Una vez mapeados el objeto y la tabla hay que mapear las
propiedades del objeto con las columnas de la tabla. Para describir este
mapeo se utilizan dos elementos XML distintos: <id> y <property>.
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El elemento <id> mapea una de las propiedades del objeto con la liave
primaria de la tabla (ver Figura 9.6).
<id name="id" type=‘*integer" column="ID">

Figura 9.6: Elemento <id>

Donde el atributo name nos permite especificar el nombre de la propiedad
con la que se mapeard la llave primaria especificada con el atributo cofumn.
Si el nombre de 1a propiedad y el nombre de la columna coinciden el atributo
column puede omitirse. El atributo fype sirve para especificar el tipo de datos
de la propiedad con la que estamos trabajando.

El subelemento <generator> Nos permite definir como se generan los valores
de las llaves primarias (ver Figura 9.7).

<generator class="identity"/>
Figura 9.7: Subelemento < generator>
El elemento <property> Sirve para mapear aquellas propiedades del objeto que

no forman parte de la llave primaria, con las correspondientes columnas de
una o mas tablas (ver Figura 9.8).

<property name="nombre" column="NOMBRE" type="string"/>

Figura 9.8: Elemento <property>

Como en el caso del elemento id, el atributo name indica el nombre de
la propiedad, el atributo cofumn el nombre de la columna en la tabla y el
atributo fype nos indica el tipo de Hibernate.

9.4. USO DE HIBERNATE

Una vez que se especificé como se mapean los objetos y las tablas de la base
de datos, ahora veremos como utilizar Hibernate en una aplicacion Java.
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Antes que nada para que una clase pueda beneficiarse de las ventajas de Hi-
bernate, es necesario que cumpla con una condicién de los Java Beans: las
propiedades del objeto persistente deben ser accesibles mediante métodos get y
set.

En cualquier aplicacién que use Hibernate aparecen cuatro objetos basicos:

Configuration: Es el objeto que contiene la informacién necesaria para conec-
tarse a la base de datos. Es el encargado de leer el archivo hibernate.cfg.xml.

SessionFactory: Esuna fabrica de Sessions. Un objeto Configuration es capaz de
crear una SessioFactory ya que tiene toda la informacion necesaria.

Session: Es la principal interfaz entre la aplicacién Java e Hibernate. Es la que
mantiene las conversaciones entre la aplicacion y la base de datos. Permite
afladir, modificar y borrar objetos en la base de datos.

Transaction: Permite definir unidades de trabajo.

Como sabemos las cuatro operaciones basicas que podemos querer realizar
con los objetos persistentes son: Altas, Bajas, Actualizaciones y Consultas, por lo
tanto a continuacion explicaremos como se pueden llevar a cabo estas operaciones
en Hibernate, excepto las consultas dado que éstas estan implicitas en las otras
operaciones.

9.4.1. ALTAS

Para dar de alta a un objeto en la base de datos hay que seguir los siguientes
pasos (ver ejemplo de la Figura 9.9):

1. Crear una instancia del objeto persistente.
Crear una instancia del objeto Session.

Iniciar una transaccion.

B2 ow»

Salvar al objeto persistente mediante el método save del objeto Session.
5. Confirmar la transaccion.

6. Si ha ocurrido alguna excepcion, cancelar la transaccion y cerrar la transac-
cion.

7. Cerrar la sesion.
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public void alta(String nombre) {
| Categoria categoria=new Categoria();
categoria.setNombre (nombre) ;
Session sesion=getSession():
if(sesion==null) {
System.out.println("Error al abrir la sesion");
return;
}
Transaction tx=null;
try(
tx=sesion.beginTransaction();
sesion.save (categoria);
tx.commit(};
}catch(hibernateException e) (
if (tx!=null) (
try(
tx.rollback(};
}catch(HibernateException e) {}

4
finally(
try(
sesion.close();
}catch(HibernateException e) {}

Figura 9.9: Dar de alta a un objeto persistente

9.4.2. BaJAS

El esquema general para dar de baja un objeto persistente es basicamente el

mismo que para darlo de alta (ver Figura 9.10).

public void baja(int idCategoria}{
)
Categoria categoria=new Categoria(};
categoria.setId(idCategoria};
sesion.beginTransaction() ;
sesion.delete(categorial:
sesion.commit () ;
il

Figura 9.10: Dar de baja a un objeto persistente
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Existen tres estrategias para borrar los registros de un objeto persistente. Uno de
ellos puede ser usando una consulta basada en el identificador de la llave primaria
(ver Figura 9.11).

public void b&ja(int idcategoria) (
gy 51

sesion.beginTransaction();
Categoria categoria=(Categoria)sesion. 1oad(Categona class,
new Integer(idCategoria));
sesion.deléte(categoria);
sesion.commit () ;
(2}

Figura 9.11: Dar de baja a un objeto persistente utilizando load

Donde el método load() de la clase Session nos devuelve un objeto a partir de
un identificador (llave primaria) y la clase que estd mapeada a la tabla en la que
debe buscar.

Y la tercer estrategia (ver Figura 9.12) consiste en que el método delete() reciba
como parametro una consulta en HQL (ver seccion 9.5).

=]

String sel="FROM Categoria AS C WHERE C.idCategoria="+idCategoria;
sesion.delete(sel);

| G|

Figura 9.12: Dar de baja a un objeto persistente usando una consulta HQL

9.4.3. ACTUALIZACIONES

Como es de esperarse las modificaciones siguen el mismo esquema que las
altas y las bajas (ver Figura 9.13).

9.5. HQL

En el modelo relacional disponemos del SQL (Standard Query Language) que
nos permite obtener informaci6n haciendo consultas basadas en las tablas y colum-
nas de la base de datos. El equivalente en modelo orientado a objetos es HQL
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public void actualizar{int idCategoria)(
[k

sesion.beginTransaction();
Categoria categoria=(Categoria)sesion.load(Categoria.class,
new Integer{idCategoria));
categoria.setNombre(-Una nueva categoria®);
sesion.update(catagoria) ;
sesion.commit();

o]

Figura 9.13: Actualizar a un objeto persistente

(Hibernate Query Language), el cual nos permite hacer consultas basadas en los
objetos y sus propiedades.

Hibemate traduce las consultas que hacemos desde el modelo orientado a obje-
tos en HQL al lenguaje de consulta-del modelo relacional SQL y transforma los
resultados obtenidos en el modelo-relacional (renglones y columnas) en aquello
que tiene sentido en el modelo orientado a objetos.

En una aplicacién JDBC tradicional, si cambiamos el SMBD y no hemos tenido
cuidado con las instrucciones SQL,-nos podemos ver obligados a tener que adaptar
las instrucciones SQL a las peculiaridades del dialecto del nuevo sisterna maneja-
dor.

En una aplicacion con Hibernate, el problema desaparece. S6lo hay que cambiar
el dialecto en el archivo hibernate.cfg.xml e Hibemate se encargara de traducir el
HQL al dialecto SQL correspondiente al SMBD.

9.5.1. CONSULTAS EN HQL

El principal uso de HQL es el de consultar los objetos mapeados a las tablas
de la base de datos. Para definir estas consultas, HQL nos proporciona, entre otras
cosas, las Funciones escalares, 10s Listados de colecciones, 1a clausula Group by,
etc.

9.5.2. EJECUCION DE CONSULTAS

Existen diferentes maneras para ejecutar consultas elaboradas con HQL:

= Pasando como par&émetro.Ja consulta HQL al método find() del objeto Se-
ssion. .
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Funciones escalares
Funcién | Ejemplo
COUNT SELECT COUNT(*) FROM Persona P
AVG SELECT AVG(P.id) FROM Persona P
SUM SELECT SUM(P.ad) FROM Persona P
MAX SELECT MAX(P.id) FROM Persona P
MIN SELECT MIN(P.id) FROM Persona P
Listado de colecciones -
Funeién Ejemple
SELECT SELECT C.nivel FROM Clase C
elements SELECT elements(C.personas) FROM Clase C
Clausula Group By
Funcidn Ejemplo
GROUP BY SELECT C.nivel, C.nombre,
count(elements(C.personas)) FROM Clase C
GROUP BY C

w Pasando como parametre la consulta HQL al método iterate() del objeto
Session.

= Obteniendo un objeto Query utilizando el método createQuery() del objeto
Session.
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LANZAMIENTO

10.1. INTRODUCCION

Como sabemos, los profesores de la Facultad prestan sus libros, sus tesis, sus
discos compactos, etc. a los alumnos o a otros profesores pero estas pertenencias
no siempre regresan a ellos dado que no llevan un registro de qué y cuantas perte-
nencias tienen y a quiénes se las prestaron. Es por esto que se busca proveer a los
profesores de una aplicacion Web' en la que ellos puedan llevar un inventario de
sus pertenencias, un registro de la personas que le han solicitado una pertenencia,
de los préstamos que se le realicen al solicitante y de las devoluciones que el so-
licitante haga de las pertenencias que se le han prestado, asi como del envio de
mensajes para solicitar la devolucion de alguna pertenencia prestada.

Dado que cada profesor posee distintas pertenencias tales como libros, revistas,
tésis, etc, la aplicacion le permitira definir la categoria en que caen sus pertenencias
y los atributos que desea almacenar de éstas, es decir un profesor puede definir Ja
categoria articulos publicados con atributos fecha de publicacion, titulo y editorial,
mientras que otro profesor a la mejor quisiera almacenar sus discos compactos con
los atributos intérprete, disquera y ubicacién.

En esta segunda parte nos enfocaremos a documentar y explicar como se Ilevé
a cabo el desarrollo del Inventario Personal para los profesores de la Facultad de
Ciencias siguiendo la Programacién Extrema.

YEl término aplicacion Web se refiere aquellas aplicaciones accedidas a través de la Internet usando
un navegador.

119
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10.2. ETAPA INICIAL

El objetivo del sistema es el de proporcionar una aplicacion Web para los pro-
tesores de la Facultad de Ciencias, el cual les permita mantener un inventario de
sus pertenencias. Las principales funcionalidades con las que contard el sistema
son:

1. Configuracién y control de Categorias.

2. Configuracion y control de Pertenencias.

3. Configuracién y centrol de Solicitantes.

4. Configuracion y control de Usuarios.

5. Control ¥ consulta de los préstamos y devoluciones de las pertenencias.

6. Envio de mensajes para la solicitud de devolucién de las pertenencias.

10.3. MODELO DEL SISTEMA

Como se ha visto el patrén de disefio més recomendado para el desarrollo de
aplicaciones gréficas es el Modelo-Vista-Controlador (MVC). El patron MVC de-
fine la interacci6n del usuario dentro de la aplicacién en tres categorias de objetos:

Modele El objeto modelo es usado para almacenar la informacion que sera pre-
sentada al usuado (y posiblemente editada). Estos objetos se denominan
como los objetos del dominio {objetos que representan el dominio especi-
fico de la aplicacién, como Categoria, Usnario, ete.). El Modelo debe ser
completamente independiente de la interfaz grifica.

Vista El objeto vista es responsable de presentar la informacion obtenida del mo-
delo en un formato apropiado para la aplicacion.

Contrelador El objeto controlador tiene dos funciones: primero, es el puente en-
tre el Modelo y la Vista, leyendo los datos del modelo y proporcionandoselos
ala vista. Segundo, es el responsable de interpretar lo que ingresa el usuario
y actualizar el Modelo.

Como se puede ver en la Figura 10.1, el Modelo y la Vista no tienen una conexion
directa, en lugar de eso el Controlador media entre los dos, ademas de tener la
responsabilidad de procesar la entrada del usuario.
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ontrolador

Figura 10.1: Modelo-Vista-Controlador

10.4. ESQUEMA DE TRABAJO

Para llevar a cabo 1a elaboracion de 1a aplicacién se seguira la metodolédgia de
desarrollo de software Programacion eXtrema (XP). Como lo indica XP el esque-
ma de trabajo esta basado en dividir el desarrollo de las historias en iteraciones.
Cada iteracion estara conformada por un subconjunto de historias las cuales se
determinaran en lo que XP se conoce como Juego de planeacion. A su vez el de-
sarrollo de cada una de las historias estard compuesto por cuatro etapas 4nalfisis,
Pruebas, Disenio y Desarrollo.

El flujo de trabajo a seguir para el desarrollo de una iteracion se explica a con-
tinuacién:

1. Determinar qué historias se elaboraran en la iteracién.

2. Llenar por cada historia la forma docHnlIm {ver seccién 10.5) que contendra
toda la documentacion del desarrollo de la historia.

a) Elegiry analizar una historia llenando la seccion de Analisis de la His-
foria de la forma (ver Figura 10.2).

b) Porcada historia se deberan disefiar pruebas, las cuales se documentan
en la seccidn Pruebas de la forma (ver Figura 10.3).

¢) Por cada historia se identificaran las entidades y las relaciones entre
¢llas a nivel base de datos, se registrara su documentacidn en la seccién
Entidades (ver Figura 10.4).

d) Elaborar el disefio de la historia para cada una de las tres capas, por lo
cual se deberd llenar la seccién de Disedio de la forma (ver Figura 10.5).
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[dentificar y documentar las tareas necesarias para resolver la historia
llenando la seccion de Tareas de la forma (ver Figura 10.6).

Implementar la historia correspondiente siguiendo el disefio estableci-
do.

Realizar la integracion de las capas.

Llevar a cabo la prueba documentada en la seccion de Pruebas de la
forma.

En caso de ser necesario se corregiran los errores encontrados.

COMPOSICION DE LA FORMA DOCHNIM

La forma docHnlm de |a historia n iteracion m esta compuesta por las seccio-
nes: Analisis de la historia, Pruebas, Entidades, Disefio y Tareas.

10.5.1.

ANALISIS DE LA HISTORIA

Esta seccidn deberd contener la informacion que se muestra en la Figura 10.2.

No. Historia:
Anilisis de la historia No. rerclon:
Nombre:
Usuario:
IPmcondldbn:
t —

PN

Usuario Libro
_,on_ s — =

Figura 10.2: Registro de historia



10.5. COMPOSICION DE LA FORMA DOCHNIM 123

10.5.2. PRUEBAS

Esta seccidn debera contener la informacion que se muestra en la Figura 10.3.

B No, Prueba:

Prueba No. Historia:
No. It i6

Nombre:
Precondicion:

Paso Descripcién | Bxcepeién |

Excepclones de la Prueba

14| Descripeitn Accion

Po;l-omdlcl.én:
Evaluacién:
Defectos:

Figura 10.3: Registro de Pruebas

10.5.3. ENTIDADES

Esta seccidn debera contener la informacién que se muestra en la Figura 10.4.

Entidad No. Historia:
i es No. Iteraci6n:
Nombre:

Jugador |* * Equipo ° 1y Liga

Némina |

Figura 10.4: Registro de entidades y sus relaciones
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10.5.4. DiSENO

Esta seccion debera contener la informacion que se muestra en la Figura 10.5.

Disefi No. Historia:
10 No. Iteracién:
|
Nombre:
-
| +nombre: String
| +edad: int
ljixgnmanlvel Modzt;
| Paginalbomi | | Pagina2 html
Diagrama nive! Vista
_Plginallea I _Pag:ina.ZJm [ l_'nginal\luva t Pagina2 java

|+Hitulo]: String (+tulo2: String
: Eﬂgl_imas nivel Controlador

Paginal | Pagina2 Jugador
Diagrama colaboracién

Figura 10.5: Registro de Disefio

10.5.5. TAREAS

Esta seccion debera contener la informacién que se muestra en la Figura 10.6.
El Modelo, Ia Vista y el Controlador se refieren a las tareas necesarias para resolver
el disefio en los niveles respectivos.
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No. Tarea:
Tareas No. Historia:
No. i6
Nombre:
Descripci6n:
Modelo:
Tareas para resolver nivel Modelo
Vista:
Tareas para resolver nivel Vista
Controlador:
Tareas para resolver nive! Controlador
Observaciones:

Figura 10.6: Registro de Tareas

10.6. TECNOLOGIAS UTILIZADAS

Para llevar a cabo el proceso de implementacion, se utilizaran las siguientes
tecnologias:

= Lenguaje: Java (j2sdk1.4.0) .
s Contenedor de servlet: Tomcat (jakarta-tomcat-5.0.19).
= Marco de trabajo de aplicaciones Web: Tapestry (Tapestry-3.0-rc-3).

» Marco de trabajo para el manejo de la persistencia: Hibernate (Hiber-
nate2).

» Sistema Manejador de Base de Datos: Postgresql (Postgresql 7.4.3).
= Herramienta de construccion y configuracion: Ant (Ant 1.6.1).

= APIs: JavaMail.

= Herramienta de implementacion: NetBeans (NetBeans IDE 3.5.1).



CariTUuLO 11

ITERACION 1: USUARIOS

11.1. INTRODUCCION

En esta primera iteracidon nos enfocaremos a la resolucién de todas aquellas
historias relacionadas con el usuario.
11.2. PLANEACION DE LA ITERACION

Después de varias discusiones identificamos seis historias principales: Regis-

trar usuario, Ingresar al sistema, Encontrar usuario, Editar usuario, Eliminar
usuario y Cambiar Contraseria, las cuales podemos ver en la Figura 11.1.

Registrar Editar

usuario usuario
Ingresar al Eliminar
sistema usuario

Protesor / Administrador

Encontrar Cambiar
usuario contrasefia

Figura 11.1: Historias de la iteracion
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Como podemos observar en la Figura 11.1, los actores encontrados son dos:
Profesor y Administrador.

Cabe destacar que el usuario administrador solo se encargara de desempefiar las
funciones: encontrar a los usuarios registrados en el sistema, editar y eliminar al-
gun usuario, mientras que el usuario profesor podré registrarse, ingresar al sistema,
editar su informacion, entre otras (las cuales se desarrollaran en otras iteraciones).

11.3. RESOLVIENDO HISTORIA 1: Registrar un nuevo
usuario

11.3.1. ANALISIS

Como sabemos este sistema estd dirigido a los profesores de la facultad de
ciencias, por lo cual, antes que nada, para que un usuario se pueda registrar, se
requiere verificar que efectivamente el usuario que se registra es un profesor de la
facultad, es por eso que primero se le solicitard su RFC que se compararéa con el
que se tiene registrado en las bases de datos de la facultad.

Una vez proporcionado éste, consideramos que la informacién necesaria para
que un profesor pueda usar el sistema es su nombre, su correo electrénico, un
identificador de usuario y una contrasefia. Estos dos ultimos seran necesarios para
que el profesor pueda ingresar al sistema posteriormente.

Dado el andlisis anterior llegamos a que, para resolver esta historia tenemos las
subhistorias que se muestran en la Figura 11.2.

11.3.2. PRUEBAS

Esta prueba consistird en que el usuario ingresard su nombre, su correo elec-
tronico, un identificador de usuario y una contrasefia. Para poder desarrollar esta
prueba se pedira como precondicién que el usuario haya ingresado al sitio usando
un navegador.

Para comprobar el buen funcionamiento de esta historia, se probaran algunos
puntos claves como son:

= Que no se pueda registrar un usuario que no sea profesor de la facultad.
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Aapturar RFC

rd
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s » Capturar

Ve nombre
/o,
/7 s
VS -
/’, g ~ < Capturar
s - “ correo electronico
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Registra\r\ ~ .. Capturar identificador
Protesor / Administrador usuario N RN de usuario
~N ~ -
~N
A Capturar
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~N

o

Repetlir
contrasefla

Figura 11.2: Subhistorias encontradas

# Que ingresen toda la informacidn solicitada {nombre, correo electrénico,
identificador de usuario, contrasefia y repeticién de |a contrasefia).

& Que la contraseiia coincida con la repeticién de la misma.

11.3.3. Diseno

Dado el analisis anterior, se llegd a las pantallas de las Figuras 11.3y 11.4.

El disefio de las historias que seguiremos es el que estd basado en el Modelo-
Vista-Controlador, y por otro lado, las principales tecnologias utilizadas en el de-
sarrollo del sistema son Tapestry (ver Capitulo 8) y Hibernate (ver Capitulo 9}, por
lo cual todo lo que se refiere al Modelo lo realizaremos con Hibernate y SMBD, lo
que se refiere a la Vista lo realizaremos en lo que en Tapestry se conoce como las
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Esta aplicacién es para el uso de los profesores de la Facultad de Ciencias de la UNAM.
Por favor ingresa to RFC.

Figura 11.3: Validacién de usuario.

Registro de Usuario
| Informacién Personal
Nombre:
Correo Electrémico:
| Informacién Cuoenta
Identificador de Usuario:
Contraseda:

Repite Contrasedia: B

cancelar

Figura 11.4: Registro de usuario.

plantillas y el Controlador lo realizaremos con lo que en Tapestry se conoce como
la especificacion y la implementacién, y también hacemos uso de algunas clases

auxiliares. A continuacion mostraremos que entidades, paginas y componentes se
identificaron para resolver esta historia.
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Modelo: Aquiidentificamos a la entidad Usuario, la cual podemos ver en la Figu-
ra 11.5 y la clase que modela esta entidad se muestra en la Figura 11.6. Esta
clase se definird en el documento entidad.hbm.xm1', la cual se mapear4 con
la entidad Usuario definida en la base de datos.

Ca) Cowomn D Camo

Identificador

.
I

Figura 11.5: Diagrama entidades a nivel Modelo

Usuario
-id: int
-nombre: String
-correo: String
-usr: String
-contrasena: String
+identificador: String

Figura 11.6: Diagrama clases a nivel Modelo

Como podemos ver, la entidad Usuario posee los atributos id € identif;-
cador, El atributo id es un nimero que se genera secuencialmente, el cual
es la llave primaria de la entidad, mientras que el identificador es el atributo
con el cual se verificard que el usuario realmente se encuentre en las bases
de datos de la facultad.

"Este documento es un archivo de configuracién de Hibernate, donde uno debe definir las enti-
dades y las relaciones entre éstas, siguiendo la nomenclatura especificada en la dtd de Hibemate. Estas
entidades deben mapearse a las entidades y relaciones que se definen en la base de datos.
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La eleccion de que el atributo id sea la Have primaria, se dié porque asi
nos aseguramos de que sea Unica, ademas de que es mas eficiente comparar
enteros que cadenas completas y porque Hibernate se encarga de generarlos
y manipularlos.

Como sabemos en Tapestry una pagina o un componente estan compuestos
por la plantilla, la especificacién y la implementacién, por lo cual a nivel Vista
tendremos las plantillas y a nivel Controlador tendremos a las especificaciones €
implementaciones.

Las paginas y componentes que identificamos son Encabezadolnicial, Home,
ReconoceUsuario, CapturaUsuario y CCapturaUsuario..

Vista: Las plantillas son Encabezadolnicial.html, Home.html,  Recono-
ceUsuario.html, CapturaUsuario.htm! y CCapturaUsuario.html (ver
Figura 11.7). Las plantillas Home y Encabezadolnicial nos sirven para

|Home.html F———ﬁ:# EncabezadoInicial.html | | CapturaUsuario.html |

| ReconoceUsuaric. html | ‘ CCapturaUsuario.html

Figura 11.7: Diagrama plantilla a nive] Vista

desplegar la opcién de registro. La plantilla ReconoceUsuario se encarga
de capturar el RFC del usuario para saber si el usuario es un profesor de
la facultad. La plantilla CapturaUsuario sirve para capturar ia informacion
del usuario.

Controlador: Tenemos las especificaciones Encabezadolnicial jwe, Home.page,
ReconoceUsuario.page, CapturaUsuario.page y CCapturaUsuario jwc (ver
Figura 11.8) y las implementaciones Encabezadolnicial.java, Home.java,
ReconoceUsuario java, CapturaUsuario.java y CCapturaUsuario.java (ver
Figura 11.9).

La implementacion Reconocelsuario se encarga de verificar en la base
de datos de 1a facultad que efectivamente el usuario que se va a registrar sea
un profesor de la facultad.
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Capturalsuario.page
+conkrasena: String

Encabezadolnicial.jwc

+titulo: Strin +editar: boolean
+hayError: boclean
Home.page +mensaieBrror: Strin

seitelo: String IIReconoceUsuario.page

CCapturalsuario.jwe |[+identificador: String
+hayBError: boolean
+mengajeError: String
<origen: boclean
+titulo: String

+contra: String
+seleccion: String
+usy: Usuario

Figura 11.8: Diagrama especificacion a nivel Controlador

| Encabezadolnicial. java | | CapturaUsuaric.java |

| ReconoceUsuario. java | | CCapturausuaric.java |

Figura 11.9: Diagrama implementacion a nivel Controlador

Cabe mencionar gue para Ilevar a cabo cualquier captura de informacidn
relacionada con la creacion o edicién de una entidad, se crearan el compo-
nente CCapturaEntidad (Usuario en este caso), el cual es el encargado de
capturar la informacion, y la pagina CapturaEntidad (Usuario en este caso),
recibe la informacién que el componente capturd para actualizar o crear a la
entidad en la base de datos.
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11.3.4. DESARROLLO

Dadas las entidades, paginas y componentes identificados anteriormente, pode-
mos ver en la Figura 11.10 como interaccionan enfre si.

o

] Home l-—D* EncabezadolInicial }

@
| ReconoceUsuario I'——-DI— CapturalUsuario I——H Usuario
Oy

| CCapturaUsuario |

Figura 11.10: Diagrama de colaboracién: Registrar un usuario

11.4. RESOLVIENDO HISTORIA 2: Ingresar al sistema

11.4.1. ANALISIS

Como se estableci6 en la historia anterior la informacién que se requiere para
que el usuario ingrese al sistema son el identificador de usuario y la contrasefia que
proporciond al registrarse.

Dado que tenemos dos tipos de usuario (Profesor y Administrador) cada uno de
ellos tendré acceso para poder realizar sus actividades o funciones establecidas, por
ejemplo cuando €l usuario administrador proporcione su identificador de usuario
y su contrasefia, €l podra tener acceso a la edicidn o eliminacion de alguno de los
usuarios registrados, mieniras que el usuario profesor podra tener acceso solo a su
informacion.

Dado el anélisis anterior llegamos a que, para resolver esta historia tenemos las
subhistorias que se muestran en la Figura 11.11.

11.4.2. PRUEBAS

Para llevar a cabo esta prueba es necesario que el usuario ingrese su identifi-
cador de usuario y su contrasefia, proporcionadas cuando se registré.

Para desarrollar esta prueba es necesario que el usuario ya se haya registrado.
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’

”
~» = Capturar

- ID Usuario
~
Ingresar ~ _
Profesor / Administrador ~ @1 Sistema ~
Capturar
Contrasefia

Figura 11.11: Subhistorias encontradas

Algunos puntos importantes a evaluar son:
= Que el usuario ingrese tanto su identificador de usuario como su contrasefia.
= Que la contrasefia corresponda con el identificador de usuario.

= Que no ingrese un usuario con un identificador de usuario y contrasefia que
no estén almacenadas.

11.4.3. DISERNO

Para realizar el ingreso al sistema se establecid la pantalla de la Figura 11.12.

Id Usuario:

Figura 11.12: Ingresar al sistema

Modelo: La entidad identificada es Usuario.
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Las paginas y componentes que identificamos son: Home, Encabezadolnicial,
Encabezado, Inicial, Encabezadoddmin e Inicialddmin.

Vista: Las plantillas son: Homehimi, Encabezadolnicial homl, Encabeza-
do.himl, Inicial html, Encabezadoddminhiml e Inicialddmin html (ver
Figura 11.13).

|Home.html I——D‘ EncabezadoInicial.html |

| Inicialaddmin.html I | Inicial. html |

lEncabezadoAdmin.html I | Encabezado. html [

Figura 11.13: Diagrama plantilia a nivel Vista

Las plantillas Home y Encabezadolnicial estan involucradas ya que éstas
son las que recibiran el identificador de usuario y la contrasefia para que el
usuario pueda ingresar al sistema.

Las plantillas Inicial y Encabezado nos sirven para el despliegue del menu
de opciones para un usuario profesor, mientras que las plantillas Inicialdd-
min y EncabezadoAdmin son para el despliegue del mend de opciones del
administrador.

Controlador: Tenemos las especificaciones Home.page, Encabezadolnicial jwe,
Encabezado.jwe, Inicial page, Encabezadoddmin.jwe e InicialAdmin.page
(ver Figura 11.14) y las implementaciones Home java, Encabezadolni-
cial java, Encabezado.java, Inicial java, EncabezadoAdmin java e Inicial-
Adminjavay se cred la clase auxiliar Visit (ver Figura 11.15).

Donde la implementacion Encabezadolnicial se encarga de buscar en la base
de datos al usuario que tenga el identificador de usuario y la contrasefia, para
asi redireccionar a la pagina /nicial si se trata del usuario profesor o si se
trata del usuario administrador redireccionarlo a InicialAdmin.

Se cred el objeto Visit que tiene como atributo a un usuario, el cual es
accesible a todas las paginas dentro de la aplicacidn y contiene informacion
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Encabezadolnicial.jwe

+contrasena: String Encabezado.jwc —
+hayError: boolean Tticulo: Strimg EncabezadoAdmin.jwc
+mensaielrror: String -msuarié: Usuario +titulo; String

Rcsnirasicsoin

+titulo: String
+usuario: String

Home.page Inicial.page
+bitulc: String +titulo: String

InicialAdmin.page
+titulo: String

Figura 11.14: Diagrama especificacion a nivel Controlador

|Home.java | lEncabezadoInicial.java |

l InicialAdmin. java I I Inicial.java I

!EncabezadoAdmin.java l | Encabezado.java |

Figura 11.15; Diagrama implementacién a nivel Controlador

especifica de un usuario de Ja aplicacién, es decir todas las paginas de la
aplicacién podrén tener acceso al usuario, apartir de que el usuario ingrese
al sistema y hasta que el usuario salga de la aplicacién.

11.4.4. DESARRGLLO
La relacidn que existe entre las entidades, paginas y componentes se muestran

en la Figura 11.16.

| some — " encabezadotnicial D usuario |

A A

I EncabezadoAdmin | | Encabezado]

Figura 11.16: Diagrama de colaboracién: Ingresar al sistema
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11.5. RESOLVIENDO HISTORIA 3: Encontrar un
USUHAFIO

11.5.1. ANALISIS
Lo que se pretende realizar en esta historia es que el usuario administrador
pueda encontrar, seleccionar y consultar [a informacion de un usuario.
Por encontrar entendemos que €l administrador pueda:

® Ingresar informacidn referente al usuario para realizar una busqueda y nave-
gar entre los resultados.

a Navegar entre todos los usuario existentes.

Si existen bastantes usuarios registrados resultard necesario mostrarle al usuario
un subconjunto de usuaries a la vez, por lo cual por navegar se entiende a la accidn
de moverse entre las paginas que confienen a estos subconjuntos. Este compor-
tamiento se mantendra en toda lista que el sistema despliegue.

Las subhistorias identificadas para esta historia son las que se muestran en la
Figura 11.17.

-
”

- Buscar Navegar
- usuario usuarios
encontradoes

ey
Encontrar =

s usuario
Administrador - -

Navegar
usuarios
existentes

Figura 11.17: Subhistorias encontradas

11.5.2. PRUEBAS

Para poder llevar a cabo esta prueba el usuario debe de haber ingresado al
sistema como usuario administrador.
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El usuario administrador navegard entre todos los usuarios registrados hasta que
encuentre al usuario buscado y lo seleccione.

El usuario administrador buscara a un usuario profesor en particular proporcio-

nando informacién referente a éste, navegara entre los resultados de la busqueda y
seleccionard al usuario profesor.

Algunos puntos importantes a evaluar son:

= Que existan usuarios registrados.
= Que la informacién proporcionada corresponda a un usuario registrado.
11.5.3. DISENO

Para poder desarrollar esta historia, se definieron las pantallas de las Figu-
ras 11.18y 11.19.

Buscar
: | Usuarios |
| | Nombre Correo Electrénico | 1d. Usnario
| |Cbmim_0m Chandrs @ comvo.com | chandra

| Emilla Barajas emilia@correo.com canilin

José Pérez perez @oorreo.com Jose.

Figura 11.18: Encontrar un usuario

Modelo: La entidad identificada es Usuario.

Las paginas y componentes identificados son EncabezadoAdmin, Princi-
palUsuario, CBusquedaUsuario, Paginador y ConsultaUsuario.

Vista: Las plantillas identificadas son EncabezadoAdmin.himi, Princi-
palUsuario.html, CBusquedaUsuario.html, Paginadorhtml y Consul-
taUsuario.html (ver Figura 11.20).
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Consulta de Usuario

Informacién del usuario

Figura 11.19: Consultar un usuario

| EncabezadoAdmin.html |

|PrincipalUsuario.hcml | | ConsultaUsuario.html
CBusquedaUsuario.html—l | Paginador.hcmll

Figura 11.20: Diagrama plantilla a nivel Vista

Donde la plantilla EncabezadoAdmin es el que despliega la opcién para
ingresar a la seccién de usuarios. La plantilla PrincipalUsuario es la encar-
gada de desplegar a los usuarios y a los componentes CBusquedaUsuario
y Paginador y |a plantilla ConsultaUsuario es la encargada de desplegar la
informacion del usuario seleccionado.

Controlador: Tenemos las especificaciones EncabezadoAdmin.jwe, Prin-
cipalUsuario.page, CBusquedaUsuariojwe, Paginadorjwe y Consul-
taUsuario.page (ver Figura 11.21) y las implementaciones EncabezadoAd-
minjava, PrincipalUsuario. java, CBusquedaUsuario.java, Paginadorjava
y ConsultaUsuario.java (ver Figura 11.22).

Donde la implementacion CBusquedaUsuario se encarga de obtener la
lista de usuarios que cumplan con la busqueda, la implementacion Pagi-
nador se encarga de dividir los elementos de la lista en sublistas para que la
pagina PrincipalUsuario despliegue los elementos de las sublistas.
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Brincinall - Paginador.jwe
rincipalusuario.page Teompletar Tist
+mostrar: boolean +separador: int
+noregis: boolean +paginahActual: Integer
+titulo: String +paginaknterior: Integer
+usuarios: List +paginas: List
+usuaricActual: Usuario +subPaginas: List

ConsultaUsuaric.page CBusquedalsuario.jwc

+es0srAdmin: boolean +show: boolean
+titulo: String +usr: Usuario
+usuario: Usuario +usrs: List

EncabezadoAdmin.jwe
reitulo: String

Figura 11.21: Diagrama especificacion a nivel Controlador

| EncabezadoAdmin. java |

|‘PrincipalUsuario Java l | ConsultaUsuario.java

I Paginador.java | l CBusquedaUsuario.java I

Figura [1.22: Diagrama implementacién a nivel Controlador
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11.5.4. DESARROLLO

Dadas las entidades, paginas y componentes identificados anteriormente en la
Figura [1.23 se pueden ver las relaciones entre éstos.

Q
-
¥
©
3
@
jon]
]
S+
o
3
9]
o
e}
9]
Q
© s
Sl
SHE
[
[} o)
-
e
("
5 3
=) ]
i s
T -
Q o
-s M rU
Al
¢ o
o ord
" Iy
[N o
-
u
SR
[is]
Q@ 3
2
)]
= -}
st a
,g 3]
@ —
Q
i)
I
[\
v
el
)
[e)
=]
[£a]

Figura 11.23: Diagrama de colaboracién: Encontrar un usuario
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11.6. RESOLVIENDO HISTORIA 4: Editar la informa-
cion de un usuario

11.6.1. ANALISIS

La edicién de la informacién referente a un usuario la puede realizar tanto el
usuarig profesor como el usuario administrader. Cuando se trata del usuario ad-
ministrador éste debe encontrar al usuario que desea editar, es decir puede modi-
ficar a cualquiera de los usuarios registrados, mientras que el usuario profesor solo
puede editar su informacion desde su ment de opciones.

La informaci6n que se puede editar de un usuario es nombre, identificador de
usuano, correo electrénico (ver Figura 11.24).

i Editar
Phe nombre
-
.
.
> X7
S~ o Editar |
. ~ . correo electronico
- Editar ~
Profesor / Administrador | g ario ~

Y

Editar identificador
de uguario

Figura 11.24: Subhistorias encontradas

11.6.2. PRUEBAS

Para llevar a cabo esta historia es necesario que exista al menos un usuario
registrade.

En esta prueba el usuario debe ingresar al sistema come administrador, encon-
trar, seleccionar y consultar (ver Figura 11.19) a un usuario profesor para poder
editar el nombre, el correo electrénico y el identificador de usuario.
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Otra prueba es aquella en la que el usuario profesor ingresa al sistema y edita su
nombre, su correo electrénico o su identificador de vsuario.

Algunos puntos importantes a evaluar son:
= Que ingresen toda la informacién solicitada (nombre, correo electrénico e
identificador de usuario).

11.6.3. DISENO

Al realizar esta historia llegamos a la pantalla de |a Figura 11.25.

Edicién de Usuario

IformaciéoPersonal T
Nombre: [ Juan Pérez
Correo Electrénico: [ perez@comeocom e
| Toformacién Cuenta - —
Identificador de Usuario: jose — e
Gundnr- “‘ '_ cancclir

Figura 11.25: Editar la informacidn del usuario

Modelo: La entidad identificada es Usuario.

Las paginas y componentes encontrados son Encabezado, CapturaUsuario, CCap-
turaUsuario y ConsultaUsuario

Vista: Las plantillas son Encabezado.html, CapturaUsuario.html, CCap-
turaUsuario.html y ConsultaUsuario.html (ver Figura 11.26).

La plantilla Encabezado le da 1a opcién al usuario profesor de editar su infor-
macién, mientras que al usuario administrador la plantilla ConsultalUsuario
le despliega la informacién referente al usuario profesor seleccionado y le
da la opcidn para editar esta informacién.
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IConsultaUsuario.html ] |CapturaUSuariO_html |

| Encabezado. html | | CCapturaUsuario‘hth

Figura 11.26: Diagrama plantilla a nivel Vista

Ambos caminos llevan a la pagina CapiuraUsuario que despliega al com-
ponente CCapturaUsuario con la informacién del usuario a editar.

Controlador: Tepemos las  especificaciones  Encabezadojwe,  Cap-
turqUsuario.page,  CCapturaUsuariojwe y  ConsultaUsuario.page
(ver Figura 11.27) y las implementaciones FEncabezadojava, Cap-
turaUsuario java, CCapturaUsuariojava y ConsultaUsuariojava (ver
Figura 11.28).

ConsultalUsuario.page = -
+esUsrAdmin: boolean ncabezado'lwc
+titulo: String +tituleo: String
+usuario: Usuario +usuaric: Usuario
CCapturalsuario.jwe Capturalsuario.page
+contra: String +contrasena: String
+seleccion: String +editar: boolean
+usr: Usuario +hayError: boolean
+mensajeError: String

Figura 11.27: Diagrama especificacion a nivel Controlador

ICcnsultaUsuario.java l ECapturaUsuarlo.java [

[ Encabezado. java | [ CCapturaUsuaric.java I

Figura 11.28: Diagrama implementacin a nivel Controlador

La implementacion ConsultaUsuario solamente se encarga de redireccionar
ala pagina CapturaUsuario pasandole el usuario que el administrador selec-
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ciond, mientras que Encabezado redirecciona a la pagina CapturaUsuario
con la informacién del usuario que ingres6 al sistema.

11.6.4. DESARROLLO

La relacion que existe entre las entidades, paginas y componentes se muestra
en la Figura 11.29.

Usuario Administrador:

| ConsultaUsuario

CapturaUsuario F—4:4 Usuario

Oy

| CCapturalUsuario |

Usuario Profesor:

Figura 11.29: Diagrama de colaboracion: Editar un usuario

11.7. RESOLVIENDO HISTORIA 5: Eliminar un
usuario

11.7.1. ANALISIS

La eliminacion de un usuario solo podra ser realizada por el usuario admi-
nistrador, para esto el administrador debe encontrar, seleccionar y consultar (ver
Figura 11.19) al usuario profesor que desee eliminar, ademas de que debe confir-
mar que realmente quiere eliminar a ese usuario.

Las subhistorias identificadas para esta historia son las que se muestran en la
Figura 11.30.

11.7.2. PRUEBAS

Para llevar a cabo esta prueba es necesario que el usuario administrador ingrese
al sistema, encuentre, seleccione y consulte al usuario profesor que desee eliminar
y confirme su eliminacion. :
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Eliminar Confirmar

. usuario eliminacion
Administrador

Figura 11.30: Subhistorias encontradas

Los puntos importantes a evaluar son:

» Que existan usuarios registrados.

11.7.3. DISERO

Al realizar esta historia llegamos a la pantalla de la Figura 11.31.

Eliminaci6én de Usuario

Informacién del usuario

Nombre: José Pérez

Correo Electrénico: perez@correo.com

‘ Identificador Usuario: jose
L |

| [ Piminar ] Canoelsr

Figura 11.31: Eliminar un usuario

Modelo: La entidad identificada es Usuario.
Las paginas y componentes encontrados son ConsultaUsuario'y BorraUsuario.

Vista: Las plantillas son ConsultaUsuario.html y BorraUsuario.html (ver Figu-
ra11.32).
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[ ConsultalUsuario.html | IBorraUsuario.hcml

Figura 11.32: Diagrama plantilla a nivel Vista

Donde la plantilla ConsultaUsuario despliega la informacidn referente al
usuario profesor seleccionado y da la opcidn para eliminar al usuario. La
plantilla BorraUsuario es el encargado de desplegar la informacion referen-
te al usuario que el administrador eligié para eliminar.

Controlador: Tenemos las especificaciones ConsultaUsuario.page y BorralUsua-
rio.page (ver Figura 11.33) y las implementaciones ConsultaUsuario java y
BorraUsuario java(ver Figura 11.34).

Consultallsuario.page BorraUsuario.page
+esUsrAdnmin: boolean
+titulo: String
+usuario: Usuario

+titulo: String
+usuaric: Usuario

Figura 11.33: Diagrama especificacién a nivel Controlador

ConsultaUsuaric.java I [BorraUsuario.java I

Figura 11.34: Diagrama implementacion a nivel Controlador

Donde la implementacién ConsultaUstario redirecciona a la pagina Borra-
Usuario. La implementacion BorraUsuario se encarga de actualizar 1a base
de datos, eliminando al usuario que el administrador eligio.

11.7.4, DESARROLLO

La relacidn que existe entre las entidades, pdginas y componentes se muestra
en la Figura 11.35.
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ConsultaUsuario |——D[ BorraUsuario I
@4

Figura 11.35: Diagrama de colaboracion: Eliminar un usuario

11.8. RESOLVIENDO HISTORIA 6: Cambiar con-
trasena

11.8.1. ANALISIS

El cambio de contrasefia se da para aquellos usuarios que olvidaron su con-
trasefia, por lo tanto como este sistema estd enfocado para los profesores de la fa-
cultad, podemos identificarlos al solicitarles el RFC que se encuentra en las bases
de datos de la facultad.

Ademas del RFC se le solicitara la nueva contrasefia con la que podré ingresar
posteriormente.

Las subhistorias identificadas para esta historia se muestran en la Figura 11.36.

L&D

» *~ Ingresar RFC

-
--------
- Capturar nueva

c iar T -~ contrasefia
Profesor contrasefia -

-
-
LS

Repetir nueva
contrasefia

Figura 11.36; Subhistorias encontradas
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11.8.2. PRUEBAS

Para realizar esta prueba es necesario que el usuario profesor se haya registrado
anteriormente.

El usuario debe proporcionar su RFC, la nueva contraseiia y repetir esta nueva
contrasefia.
Algunos puntos importantes a evaluar:
» Que sea un profesor de la Facultad de Ciencias.
= Que se encuentre registrado en el sistema.

= Que la nueva contrasefia coincida con la repeticion de la misma.

11.8.3. DISENO

Para realizar el cambio de contrasefia se estableci6 la pantalla de la Figu-
rall.37.

Nueva Cootrasciia: 1

Reopite Nuove Contrascfia:

[ Camobiar Cancelar

Figura 11.37: Cambiar contrasefia

Modelo: La entidad identificada es Usuario.

Las paginas y componentes que se identificaron para resolver esta historia son:
Encabezadolnicial, ReconoceUsuario y CambiaContrasena.

Vista: Las plantillas son: Encabezadolnicial.htm!, ReconoceUsuario.htmly Cam-
biaContrasena.html (ver Figura 11.38).
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EncabezadoInicial . html |

| ReconoceUsuarioc.html |

l CambiaContrasena.html

Figura 11.38: Diagrama plantilla a nivel Vista

Donde la plantilla Encabezadolnicial da la opcién para que el usuario
pueda cambiar su contrasefia, la plantilla Reconoce Usuario captura el RFC
del usuario v la plantilla CambiaContrasena se encarga de capturar la nueva

contrasefia y su repeticion,

Controlador: Tenemos las especificaciones Encabezadolnicialjwe, Recono-
ceUsuario.page y CambiaConirasena.page (ver Figura 11.39) v las im-
plementaciones Encabezadolnicial java, ReconoceUsuario.java y Cambia-

Contrasena.java (ver Figura 11.40).

Encabezadolnicial.jwe

+contrasena: String
+hayError: boolean
+mensajeError: String
+tituleo: String
+usuario: String

Reconocelsuario.page

+identificador: String
+hayError: bocolean
+mensajeError: String
+origen: boolean
+titulo: String

CambiaContrasena.page

+contrasena: String
+hayError: boolean
+repite: String
+titulo: String

Figura 11,39: Diagrama especificacion a nivel Controlador

|Encabezadolnicia1.java ;

| ReconoceUsuarioc. java |

| CambiaContrasena.java

Figura 11.40: Diagrama implementacién a nivel Controlador
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Donde la implementacién ReconoceUsuario busca el RFC capturado en
la base de datos del sistema y la implementacién CambiaContrasena valida
la nueva contrasefia y actualiza la base de datos.

11.8.4. DESARROLLO

La relacion que existe entre las entidades, paginas y componentes se muestra
en la Figura 11.41,

&)

EncabezadoInicial ,—-D| ReconoceUsuario |

Oy

| cambiaCentrasena [—{> Usuaric

Figura 11.41: Diagrama de colaboracion: Cambiar contrasefia



CariTuLO 12

ITERACION 2: CATEGORIAS

12.1. INTRODUCCION

El enfoque del sistema es que el usnario profesor pueda tener su inventario
personal en linea, es decir se quiere que éste pueda definir que es lo que quicre
almacenar, Para realizar esto es necesario que el usuario defina que categorias
de pertenencia desea almacenar, por ejemplo Libros, Articulos Publicados, Tesis,
etc y que atributos de las pertenencias le interesan almacenar, por ejemplo si la
categoria es Libros al usuario le puede interesar los atributos Titulo, Autor, ISBN,
Colocacion, ete..

En esta iteracion nos enfocaremos a resolver todas las historias relacionadas con
las categorias de pertenencias que poseeran cada uno de los usuarios profesor en
el sistema de inventarios.

12.2. PLANEACION DE LA ITERACION

Después de varias discusiones identificamos cuatro historias principales Crear
nueva categoria, Encontrar categoria, Editar una caregoria y Eliminar una cale-
goria, las cuales podemos ver en la Figura 12.1.

12.3. RESOLVIENDO HISTORIA 1: Crear nueva cate-
goria
12.3.1. ANALISIS

Como se dijo en la seccidn 12.1, el usuario deberéd definir al menos una ca-
tegoria de pertenencia. Esta definicidn consiste en que el usuario proporcione el

153
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Crear una nueva
categoria

,//””/;:ifggggl una

categoria

Profesor

Editar una
categoria

Eliminar una
categoria

Figura 12.1: Historias de la Iteracion

nombre de la categoria y los nombres de los atributos que le interesan de las perte-
nencias.

Estos nombres de los atributos deben agregarse uno a uno, los cuales se iran
listando, teniendo asi que en cualquier momento se puede eligir algun atributo de
la lista para editar su nombre o incluso eliminarlo.

Dado el analisis anterior, llegamos a que para resolver esta historia tenemos las
subhistorias que se muestran en la Figura 12.2.
12.3.2, PRUEBAS
Para llevar a cabo esta prueba es necesario que el usuario profesor haya ingre-

sado al sistema.

El usuario debe ingresar el nombre de la categoria y debe agregar uno a uno los
nombres de los atributos que desee que posean sus pertenencias, as{ como editar o
eliminar alguno de los atributos que agrego.

Algunos puntos importantes a evaluar en la prueba son:
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>

Capturar nombre
, de la categorila
/

- Capturar nuevo
nombre de atributo

Prof Crear nueva ~ « Edit b
rotesor categoria itar nombre
9 ™ el atributo

e

Eliminar
atributo

Figura 12.2: Subhistorias encontradas

® (Que el usuario ingrese el nombre de la categoria.

Que el nombre de la categoria no sea un nombre definido anteriormente para
otra categoria.

Que ingrese al menos un nombre de atributo.

Que el nombre del atributo a agregar no se encuentre en la lista de atributos
de esta categoria.

12.3.3. DISENO
Después del analisis anterior se llegé a la pantalla de 1a Figura 12.3.

Modelo: Un usuario va a poseer una lista categorias, es por eso que se identifi-
caron nuevas entidades! UsuarioCategoria, Categoria, AtributoCalegoria,
TipoAtributo, Atributo, AtributoDato y NumTuplas, ademas de Usuario, las
cuales Jas podemos ver en la Figura 12.4 y las clases que modelan a éstas se
muestran en la Figura 12.5.

Donde la entidad UsuarioCategoria relaciona al conjunto de categorias
con el usuario que las defini6.

"Los nombres de los atributos que s¢ encuentran en negritas representan a las llaves fordneas, mien-
tras que Jos nombres de los atributos subrayados representan a las llaves primarias.
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Captura de una Categorfa
Nombro do la Categoeda:
Nombre del Atributo: _Agregar Auibuto
Hlicoi X
Bditar= |
Auibutos dg la Categoria
Nombre del Atributo
Tindo X
Autor A
Guardsr Canceler

Figura 12.3: Crear nueva categoria

Qumsph",
( 14 /‘ . Num_Tuplas . ca )
T N e - H g
(1) ( Urmarke > 4 ™™ %
Sl ~1 7
Usuado |1 ¢ Categoria
o m@o_a@ —
(Cm ) Atributo " < Amibuto_Categor
: -
C 4 ) | Atributo_Dato| ‘
5 — . :
2 |T1po_An1.buto"- (_ Nombre )

Chnton > Colormses g

Figura 12.4: Diagrama entidades a nivel Modelo

Por otro lado, la entidad Categoria posee una lista de AtributoCategoria
que es la entidad que relaciona a la categoria el conjunto de entidades que
definen a una pertenencia, es decir la relaciona con TipoAtributo, Atributo,
AtributoDato y NumTuplas.
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Usuario

+contrasena: String
+correo: String

+id: int
+identificador: String
+nombre: String

+usr: String
+usuarioCat: List

UsuarioCategoria

+categoria: Categoria

Categoria

NMumTuplas

+atributesCat: List
+id: int
+norbre: String

+id:
+cat:

int
int
+maxcupla:

int

AtributoCategoria

+atribute: Atributo
+tipo: TipoAtributo

TipoAtributo

Atributo

+id: int
+nombre: String

+datos: List
+id: int

Pertenencia

AtributoDato

+informacion: String
+numtupla: int

Figura 12.5: Diagrama de clases a nivel Modelo

La definicion de la pertenencia consiste en que la entidad TipoAtributo al-
macenard uno de los nombres de atributos que posee la categoria, mientras
que Atributo tendré una lista de AtributoDato que almacenaran la informa-
cion referente a cada una de las pertenencias que el usuario quiere almace-
nar. Por e¢jemplo si tenemos la categoria Libros un TipoAtributo puede ser
Titulo y la lista de AtributoDato puede contener Como programar en java,
Extreme Programming Explained, otro TipoAtributo puede ser Aufor y la
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lista de AtributoDato puede contener Deitel. Kent Beck. Una representacion
grafica de este ejemplo se muestra en la Figura 12.6.

CATEGORIA: Libros

ATRIBUTOCATEGORIA

TIPOATRIBUTO ATRIBUTO
ATRIBUTOGDATO

Titule

Como praogramar en Java

Extreme Programming Explained

ATRIBUTOCATEGORIA

TIPOATRIBUTO ATRIBUTO

Autor ATRIBUTODATO

Deitel y Deitel
Kent Beck

Figura 12.6: Ejemplo

La entidad NumTuplas se encargard de almacenar ¢l maximo numero de
pertenencias que ha definido el usuario para una categoria.

Cabe mencionar que la definicidn de las pertenencias se hizo asi dado que
no se sabe que aiributos, para una categoria dada, definird un usuario.

Las paginas y componentes que identificamos son Encabezado, PrincipalCate-
goria, CapturaCategoria y CCapturaCalegoria.

Vista: Las plantillas son Encabezado. himl, PrincipalCategoria.himl, Captura-
Categoria.html y CCapturaCalegoria. himl (ver Figura 12.7).

Donde la plantilla Encabezado da la opeidn para que €l usuario pueda in-
gresar a la seccién de las categorias. La plantilla PrincipalCategoria nos da
la opcién para que el usuario pueda crear la nueva categoria, mientras que la
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| Encabezado.html

|Principa1Categoria.html l

ICapturaCategOria.html f———{){gggpturaCategoria.html

Figura 12.7: Diagrama plantilla a nivel Vista

plantilla CapturaCategoria y la plantilla CCapturaCategoria son los encar-
gados de capturar el nombre de la categoria y los nombres de los atributos,
asi como de dar la opcidn de editar ¢ eliminar a los atributos que se hayan
agregado.

Controlador: Tenemos las especificaciones Encabezado.fwe, PrincipalCate-
goria.page, CapturaCalegoria.page y CCapturaCategoriajwe (ver Figu-
ra 12.8), las implementaciones Encabezado java, PrincipalCategoria java,
CapturaCategoriajava y CCapturaCategoriafava (ver Figura 12.9), y se
creo la clase auxiliar Tipo.java la cual es utilizada por la implementacidn
CCapturaCategoriajava creando una lista de éstos para que a su vez la
implementacion CapiuraCategoria se encargue de asociar esta lista a los
atributos de la categoria y hacer la actualizacion en la base de datos.

Encabezado.jwe

+titulo: String
+usuaric: Usuario

PrincipalCategoria.page
+titulo: String

CapturaCategoria.page

CCapturaCategoria.jwc

+titulo: String
+mensajeError: String
+categoria: Categoria
+atributostmp: List
+hayError: boolean

+nompre: String
+attstmp: List
+nuevoTipoAtributo: Tipo
+tipoActual: Tipo
+esNuevo: boolean
+editar: boolean
+anterior: String

Figura 12.8; Diagrama especificacion a nivel Controlador

donde la implementacién CCapruraCategoria y CapturaCategoria como se
vi$ anteriormente uno se encarga de capturar la informacién y el oftro se
encarga de actualizar la base de datos, respectivamente.
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| Encabezado. java |

| PrincipalCategoria.java |

‘CapturaCategoria.java I——D{CCapturaCategoria.java |

\/

Figura 12.9: Diagrama implementaci6n a nivel Controlador

12.3.4. DESARROLLO

La relacidn que existe entre las entidades, paginas y componentes se muestra
en la Figura 12.10.

Oy
| PrincipalCategoria]
Qv ©
| CapturaCategaoria I-—D‘ Categoria I
@
—]

oy

| CCapturaCategoria

Tipo.java |

Figura 12.10: Diagrama de colaboracién: Crear nueva categoria

12.4. RESOLVIENDO HISTORIA 2: Encontrar una ca-
tegoria
12.4.1. ANALISIS

Al igual que se planted en los usuarios existen dos formas de encontrar una
categoria;

» [ngresar el nombre de la categoria para realizar una busqueda entre las cate-
gorias que ha definido el usuario, para asi navegar entre los resultados.
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m Navegar entre todas las categorias que haya definido el usuario.

Ademas el usuario deberd seleccionar y consultar la categoria deseada. Las sub-
historias identificadas para esta historia se muestran en la Figura 12.11.

.- ED

. »‘Nﬁvegar en categorias
- existentes

:js
Encontrar ~ =~ o _
categoria ~H 2K = = = - - @
Profesor @< -
Buscar Navegar en categorias
categoria encontradas

Figura 12.11: Subhistorias encontradas.

12.4.2. PRUEBAS

Para poder llevar a cabo esta prueba el usuario profesor debera haber ingresado
al sistema.

El usuario debera ingresar el nombre de la categoria o parte de ella para realizar
la busqueda, tras lo cual debera navegar entre los resultados o el usuario buscara
entre todas las categorias que se encuentren definidas hasta encontrar a la categoria
deseada, a continuacién seleccionarla y consulitarla.

Algunos puntos importantes a evaluar en esta prueba son:

m Que existan categorias.
= Que la informacion proporcionada corresponda al nombre de alguna cate-

goria definida.

12.4.3. DISENO

Al realizar esta historia llegamos a las pantallas de las Figuras 12.12y 12.13.

Modelo: Se identificaron las entidades Usuario, UsuarioCategoria'y Categoria.
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| [ Buscer | Crear Nueva Categoria

__ Categorfas Existentes
Nombro do la Categorfa

Libros

Tesis.

——— |
Revistas
T<] 12345 > ]

Figura 12.12: Encontrar una categoria

Consulta de una Categorfa

Informacién de la categoria
Nombre : Tesis
|
Atsibutos: Titolo
Autor
Sinodales
[ Bditar [ Eliminar Regresar

Figura 12.13: Consultar una categoria

Tenemos las péAginas y componentes Encabezado, PrincipalCategoria,
CBusquedaCategoria, Paginador y ConsultaCategoria.

Vista: Tenemos las paginas y componentes Encabezado.html, PrincipalCate-

goria.html, CBusquedaCategoria.html, Paginadorhiml y ConsultaCatego-
ria.html (ver Figura 12.14).

Donde la plantilla PrincipalCategoria se encarga de desplegar los nom-
bres de las categorias definidas por el usuario. La plantitla CBusquedaCale-
goria se encarga de capturar la informacion que proporciona el usuario para

12, ITERACION 2: CATEGORIAS
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lEncabezadc'html

163

[Principalcategoria.html i i

ConsultaCategoria. html

Faginador .html ‘ [ CBusguedaCategoria . html i

Figura 12.14: Diagrama plantillas a nivel Vista

realizar la bisqueda. La plantilla Consu/taCategoria se encarga de desplegar
la informacién de la categoria.

Controlador: Tenemos las especificaciones Encabezado jwe, PrincipalCate-
goria.page, CBusquedaCategoriajwe, Paginadorjwe y ConsultaCatego-
ria.page (ver Figura 12.15) y las implementaciones Encabezado java, Prin-
cipalCategoria.java, CBusquedaCategoria.java, Paginadorjava y Consul-
taCategoria java {ver Figura 12.16).

PrincipalCategoria.page

Encabezdo.jwe )

- - +mostrar: boolean
+t1tu19: String +titulo: String
rusuario: Usuario +todasCategorias: List

+categoriaSeleccionada;: Categeria

ConsultaCategoria.page

ratributoCatActual . AtributoCategoria
+categoria: Categoria
+titulo: String

CBusquedaCategoria.jwe Paginador.jwe

+cats: List +completa: List

+show: bhoalean +separador: int

+ugr: Usuario rpaginafdctual: Integer

+valor: String +paginaknterior: Integer
+paginas; List
+gubPaginas: List

Figura 12.15: Diagrama especificacién a nivel Controlador

La implementacion de CBusquedaCategoria es la encargada de buscar las
categorias definidas por el usuario, la implementacién Paginador se encarga
de dividir la lista de categorias obtenidas por la busqueda en sublistas y la
pagina PrincipalCategoria una vez seleccionada la categoria redirecciona a
la pagina ConsultaCategoria.
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Encabezado.java

|PrincipalCategcria,java I | ConsultacCategoria. java |

| CBusquedaCategoria.java | ' Paginador . java |

Figura 12.16: Diagrama implementacion a nivel Controlador

12.4.4. DESARROLLO

La relacién que existe enire las entidades, piginas y componentes se muestra
en la Figura 12.17.

@4
PrincipalCategoria I'—Dl ConsultaCategoria

®A/ @ D)

4
CBusquedaCategoria

\/

Figura 12.17: Diagrama de colaboracion: Encontrar una categorfa

12.5. RESOLVIENDO HISTORIA 3: Editar una cate-
goria
12.5.1. ANALISIS

Cuando se edite una categoria se permitird editar el nombre de la categoria,
agregar el nombre de un atributo, editar o eliminar alguno de los atributos de la
categoria.

Las subhistorias identificadas en esta historia se muestran ea la Figura 12.18.
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©

I'd

AR
» Editar nombre
s de la categeria

4 -

O

I'd

-

-

Cd
- Capturar nuevo
nombre de atributo

Editar® ™ « '@

Profesor categoria ~ W Editar nombre
~ Jel atributo

~
~

Eliminar
atributo

Figura 12.18: Subhistorias encontradas

12.5.2. PRUEBAS

Para llevar a cabo esta prueba es necesario que el usuario haya definido ante-
riormente al menos una categoria.

El usuario profesor debe encontrar, seleccionar y consultar a una categoria tras
lo cual debe elegir la opcion de editar para asi entonces poder editar el nombre de
la categoria, agregar, editar o eliminar algin atributo.

Los puntos importantes a evaluar en esta prueba son:
® Que el usuario ingrese el nombre de |a categoria.

s Que el nombre de la categoria no sea un nombre definido anteriormente para
otra categoria.

» Que ingrese al menos un nombre de atributo.

= Que el nombre del atributo a agregar no se encuentre en la lista de atributos
de esta categoria.

12.5.3. DISENO

Dado el anilisis anterior se llego a la pantalla de la Figura 12.19.



166 12. ITERACION 2: CATEGORIAS

Edicién de una Categorfa
Nombre de la Categoria: | Libro
Nombre de! Atributo: Timlo _ Editar Atributo
Elimingr= %
Editar= [
| _Atributos de la Categorfa
| Nombre del Atributo | F
Titulo O] ¥
Autor X
Guardar | Cancelar

Figura 12.19: Editar una categoria

Modelo: Las entidades identificadas son Usuario, UsuarioCategoria, Categoria,
AtributoCategoria, TipoAtributo.

No fue necesario definir méas paginas o compor entes para la edicion sencillamente
se reutilizaron las paginas y componentes ConsultaCategoria, CapturaCategoria,
CCapturaCategoria.

Vista: Las plantillas son ConsultaCategoria.himl, CapturaCategoria.himl, CCap-
turaCategoria.html (ver Figura 12.20).

ConsultaCategoria.html | rCapturaCategoria.htmll

ECapturaCategoria.html |

Figura 12.20: Diagrama plantilla a nivel Vista

Donde la plantilla ConsultaCategoric: despliega la informacion de la cate-
goria y da la opcion de editarla, mientras que la plantilla CapturaCategoria
despliega al componente CCapturaCategoria con la informacién de la Ca-
tegoria.
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Controlador: Tenemos las especificaciones ConsultaCategoria.page, Captura-
Categoria.page, CCapturaCaltegoriajwe (ver Figura 12.21), las imple-
mentaciones ConsultaCategoriajava, CapturaCategoriajava, CCaplura-
Categoria java (ver Figura 12.22)y la clase auxiliar Tipo_java.

ConsultaCategoria.page

+atributoCatActual: Atributocategoria
+Categoria: Categoria
+titulo: String

CapturaCategoria.page CCapturaCategoria.jwc
+atributostmp: List +anterior: String
+categoria: Categoria +attstmp: List
+hayError: boolean +editar: boolean
+mensajeError: String +esNuevo: boolean
+titulo: String +nombre: String

+nuevoTipoAtributo: Tipo
+tipoActual: Tipo

Figura 12.21: Diagrama especificacién a nivel Controlador

| ConsultaCategoria.java | |Capturacategoria.java |

|CCapturaCategoria.java |

Figura 12.22: Diagrama implementacién a nivel Controlador

Donde la implementacién ConsultaCategoria redirecciona a la pagina
CapturaCategoria, la cual actualiza la informacién de la categoria en la base
de datos que capturé el componente CCapturaCategoria.
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12.5.4. DESARROLLO

La relacién que existe entre las entidades, paginas y componentes se muestra
en Ja Figura 12.23.

| ConsultaCategoria ‘
Dy ®

| CapturaCategoria I——D} Categoria |
Oy ®

| CCapturaCategoria I-—H Tipo.java |

Figura 12.23: Diagrama de colaboraci6n: Editar una categoria

12.6. RESOLVIENDO HISTORIA 4: Eliminar una cate-
goria

12.6.1. ANALISIS

Para llevar a cabo la eliminacion de una de las categorias, solo es necesario
que el usuario encuentre, seleccione y consulte la categoria a eliminar y confirme
su eliminacién.

Las subhistorias identificadas para esta historia se muestran en la Figura 12.24.

Eliminar Confirmar
categoria eliminacidn
Profesor

Figura 12.24: Subhistorias encontradas

12.6.2. PRUEBAS

Esta prueba requiere que el usuario haya definido al menos una categoria ante-
riormente, dado esto el usuario debe encontrar, seleccionar y consultar (ver Figu-



12.6. RESOLVIENDO HISTORIA 4: Eliminar una categoria 169

ra 12.13) la categoria que desea eliminar y confirmar su eliminacién.

12.6.3. DISENO

Dado el anélisis anterior se lleg a la pantalia de la Figura 12.25.

Eliminaci6n de Categorfa
| B Infonn;mé_n de la categorfa
Nombre : Tesis
! Atributoe: Titalo
Autor
Sinodales
| e e _ 1
[ Himinar Canoolar

Figura 12.25: Eliminar una categoria

Modelo: Las entidades involucradas son Usuario, UsuarioCategoria, Categoria.
Las paginas identificadas son ConsultaCategoria y BorraCategoria.

Vista: Las plantillas son ConsultaCategoria.html y BorraCategoria.htm! (ver
Figura 12.26).

|ConsultaCategoria.html ] |BorraCategoria,html |

Figura 12.26: Diagrama de plantilla a nivel Vista

Donde la plantilla ConsultaCategoria se encarga de desplegar la informa-
¢ién de la categoria y dar la opcién de eliminar esa categoria, mientras que
la plantilla BorraCategoria se encarga de mostrar el nombre de la categoria
y los atributos que tiene definidos.

Controlador: Tenemos las especificaciones ConsultaCategoria.page y BorraCa-
tegoria.page (ver Figura 12.27) y las implementaciones ConsultaCatego-
riajava y BorraCategoria.java (ver Figura 12.28).
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ConsultaCategoria.page BorraCategorla.page
+atribucoCatActual: AtributoCategoria vatyibutoCatactual: AtributoCategoria
+eateqorias Categoria +categoriar Cacegoria
tpirulo: Stxing +titulo: String

Figura 12.27: Diagrama especificacién a nivel Controlador

ComsultaCategoria.java | | BorraCategoria.java

Figura 12.28: Diagrama implementaci6n a nivel Controlador

Donde la implementacion ConsultaCategoria se encarga de redireceionar
a la p4gina BorraCategoria y la implementacion BorraCategaria se encarga
de actualizar la base de datos.

12.6.4. DESARROLLO

La relacion que existe entre las entidades, paginas y componentes se muestra
en la Figura 12.29.

O

l ConsuitaCategoria }—DI BorraCategoria I—H Categoria

Figura 12.29: Diagrama de colaboracién: Eliminar una categoria
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ITERACION 3: PERTENENCIAS

13.1. INTRODUCCION

Como vimos la iteracién anterior se enfocéd a todo lo relacionado a las cate-
goriasy a la definicion de los atributos que van a tener las pertenencias, por lo cual
esta iteracion se enfocard a que el usuario profesor pueda manipular sus perte-
nencias, es decir pueda crear, encontrar, editar o eliminar la informacion de sus
pertenencias, Por ejemplo si se definid la categoria Libros con los atributos Tiulo
¥ Autor, ¢l usuario podra tener la pertenencia con el titulo Comeo Programar en
Java y el autor Deitel y Deitel.

13.2. PLANEACION DE LA ITERACION

Para resolver esta iteracion se identificaron las historias Crear una nueva Perte-
nencia, Encontrar una pertenencia, Editar una pertenencia y Eliminar una perte-
nencia que se muestran en la Figura 13.1.

13.3. RESOLVIENDO HISTORIA 1: Crear nueva perte-
nencia

13.3.1. ANALISIS

Dado que el usuario profesor puede definir muchas categorias, lo primero que
el usuario debe determinar es la categoria de la pertenencia que desea crear, hecho
esto el usuario proporcionars alguna informacion de la pertenencia, es decir bastara
con que proporcione la informacion de al menos uno de los atributos que definié
para la categorfa.

171
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regar una mieva
pertenencia

Encontrar una
pertenencia

Usuario \b®

Editar una
pertenencia

Eliminar una
pertenencia

Figura 13.1: Historias de la Iteracién

Las subhistorias identificadas para realizar esta historia se muestran en la Figu-
ral13.2.

@D D)

Crear nueva Capturar

pertenencia informacidn
Profesor

Figura 13.2: Subhistorias encontradas

13.3.2. PRUEBAS

Para llevar a cabo esta prueba es necesario que el usuario haya creado la ca-
tegoria de la pertenencia. El usuario debe elegir la categoria de la pertenencia y
proporcionar Ia informacidn referente a la pertenencia.

Para comprobar el buen funcionamiento de la historia se probaran:
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= Que exista la categoria de la pertenencia a crear.

= Que el usuario proporcione la informacion de al menos uno de los atributos.

13.3.3. DISERO

Dado el anélisis anterior se llego a la pantalla de la Figura 13.3.

| Captura de una Pertenencia

Guardar | Cancelar

Figura 13.3: Crear nueva pertenencia

Modelo: La entidades involucradas en la resolucion de la historia son Usuario,
UsuarioCategoria, Categoria, AtributoCategoria, TipoAtributo, Atributo,
AtributoDato y NumTuplas

Las paginas y componentes identificados son Encabezado, CategoriaSelecciona-
da, CapturaPertenencia, CCapturaPertenencia.

Vista: Las plantillas son Encabezado.himl, CategoriaSeleccionada.html, Cap-
turaPertenencia.html, CCapturaPertenencia.html (ver Figura 13.4).

Donde la plantilla Encabezado. html es el encargado de dar la opcion para
ingresar a la seccion de las pertenencias. La plantilla CategoriaSeleccionada
nos permite elegir la categoria de la pertenencia y da la opcién para crear
la nueva pertenencia. El componente CCapturaPertenencia se encarga de
capturar la informacién referente a la pertenencia.

Controlador: Tenemos las especificaciones Encabezadojwe, CategoriaSelec-
cionada.page, CapturaPertenencia.page, CCapturaPertenencia.jwc (ver
Figura 13.5) y las implementaciones Encabezadojava, CategoriaSe-
leccionada java, CapturaPertenencia.java, CCapturaPertenencia java (ver
Figura 13.6) y la clase auxiliar TipoValorjava.
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Encabezado . html

¥CateqoriaSeleccionada.html I

i

| Paginador.heml | [capturaPertenencia.btml |

|CCapturaPertenencia.hcml

Figura 13.4: Diagrama plantilla a nivel Vista

CategoriaSeleccionada.page CBusquedaCategoria.jwe

+todasCategorias: List +cats: List

+CategoriaAdctual: Categoria +show: boolean

+categoria: Categoria +usy: Usuario

+titulo: String +valor: String
CCapturaPertenencia.jwe Encabezado.jwe

+alm: List
ratributeCathActual: AtribukoCategoria
+elemento: Tipovalor

+titulo: String
+usuaric: Usuario

Paginador.jwe
+completa: Lis:
+paginaictual : Integer
+paginaAnterior: Integer
+paginas: List
+geparador: int
+SubPaginas: List

CapturaPertenencia.page

+almacena: List
+categoria: Categoria
+hayError: booglean
+mensajeError: String
+titulo: String

Figura 13.5: Diagrama especificacién a nivel Controlador

Como se puede ver en la Figura 13.6 el componente CCapturaPertenen-
cia posee una lista de objetos TipaValor para capturar la informacién de la
pertenencia, tras lo cual a implementacion CapturaPertenencia asocia ca-
da elemento de esta lista con las entidades AfributoDato de cada entidad
Atributo de una categoria. Por gjemplo si tuvieramos la categoria Libros con
los atributos Titulo y Autor, ademés de las pertenencias Como programar
en java, Deitel y Deitel y Extreme Programming Explained, Kent Beck, ésta
informacién quedaria almacenada como se muyestra en la Figura 13.7.
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Encabezado.java

;CategoriaSeleccionada.java |

P

CBusquedaCatagoria. java t

Lgapturape:tenencia.java |

E Paginador. java l |CCapturaPertenencia.java I

Y

TipoValor. java

Figura 13.6: Diagrama implementacién a nivel Controlador

CATEGORIA: Libros

ATRIBUTOCATEGORIA

TIPOATRIBUTO ATRIBUTO

Ticulo ATRIBUTODATO

Como programar en Java

Extreme Programming Explained

ATRIBUTOCATEGORIA

TIPOATRIBUTQ ATRIBUTO

Autor ATRIBUTCODATO

Deitel vy Deitel
Kent Beck

Figura 13.7: Ejemplo
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13.3.4. DESARROLLO

La relacion entre las entidades, pdginas, componentes y la clase auxiliar se
muestra en la Figura 13.8.

TipovValor.java

Q
Juj
[}
Q
=
=]
Eel
“
9
£

i Paginador

®/p| CBusquedaCategoria l
®

@
; Encabezado I——ﬂ CategoriaSeleccionada l

I CapturaPertenencia
l CCapturaPertenencia

Figura 13.8: Diagrama de colaboracion: Crear nueva pertenencia
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13.4. RESOLVIENDO HISTORIA 2: Encontrar una
pertenencia

13.4.1. ANALISIS

Para que &l usuario pueda encontrar una pertenencia debe establecer a que
categoria pertenece €sta y a continuacion podré encontrar la pertenencia por medio
de:

& Navegar entre todas las pertenencias de la categoria hasta encontrar la de-
seada.

® Podrd ingresar cualquier informacién de la pertenencia y realizar una
busqueda, para asi navegar entre los resultados de la basqueda.

La busqueda se llevara a cabo sobre todos los valores de los atributos de las cate-
gorias de las pertenencias. A continuacién debera seleccionar y consultar la perte-
nencia.

Las subhistorias identificadas para realizar esta historia se muestran en Ja Figu-
ra 13.9.

.~ Buscar Navegar las
P pertenencia pertenencias
- encontradas

Y
Encontrar ™ .

pertenencia ~ -
Profescr -~

Navegar todas
las pertenencias

Figura 13.9: Subhistorias encontradas

13.4.2. PRUEBAS

Para realizar esta prueba es necesario que el usuario haya creado la categoria
de la pertenencia que busca.
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El usuario debe elegir la categoria de la pertenencia que estd buscado para a
continuacién encontrar, seleccionar y consultar la pertenencia.

Algunos puntos importantes a evaluar de la prueba son:

= Que exista la categoria de |a pertenencia.

= Que existan pertenencias en esa categoria.

= Que la informacién proporcionada corresponda a alguno de los valores de
los atributos de la categoria de alguna pertenencia.

13.4.3. DiISENO

Dado el anlisis anterior se llegaron a las pantallas de las Figuras 13.10 y
13.11.

d
ol |
Al |

g1 123
B Crear Nuevo Libros
B Libros Prestados
} Pertenencia Prestada
| o
Libros
— B e S S S EEA
Titalo Autor Edicién
4Cdmo programar en Java? Deirel | Zercera
Kent Reck Primera

| © | Exreme Programming

| clteuto Glaudio Pita Ruiz |  (Cuarta

Figura 13.10: Encontrar una pertenencia

Modelo: Las entidades identificadas son Usuario, UsuarioCategoria, Categoria,
AtributoCategoria, TipoAtributo, Atributo, AtributoDato y NumTuplas.

Las péginas y componentes identificadas son CategoriaSeleccionada,
CBusquedaPertenencia, Paginador y ConsultaPertenencia.
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Informacién de la Pertenencia

Autor | KentBeck - —_—

_Mwlo | Extreme Programming explained -

Bidte | Primens - ]
| [ Béiwr | | Eimioar || PrestaDevolver | | Rogrosar |

Figura 13.11: Consultar una pertenencia

Vista: Las plantillas son CategoriaSeleccionada.html, CBusquedaPertenen-
cia.hml, Paginador.html y ConsultaPertenencia.html (ver Figura 13.12).

|CategoriaSeleccionada.html | | ConsultaPertenencia.html |

Iipaginad?r.html | | Paginador.html |

| CBusquedaPertenencia.html |

Figura 13.12: Diagrama plantilla a nivel Vista

Donde la plantilla CategoriaSeleccionada se encarga de desplegar los va-
lores de los atributos de la categoria para las pertenencias, mientras que la
plantilla CBusquedaPertenencia se encarga de capturar la informacién pro-
porcionada por el usuario para realizar la basqueda y la plantilla Consulta-
Pertenencia despliega la informacion de la pertenencia.

Controlador: Tenemos las especificaciones CategoriaSeleccionada.page,
CBusquedaPertenencia jwe, Paginadorjwe y ConsultaPertenencia.page
(ver Figura 13.13), las implementaciones CategoriaSeleccionadajava,
CBusquedaPertenencia java, Paginadorjava y ConsultaPertenencia.java'y
las clases auxiliares Pertenencia.java y TipoValor.java (ver Figura 13.14).

Donde la implementacién CBusquedaPertenencia es la encargada de
conostruir las pertenencias mediante las clases auxiliares Pertenencia 'y Tipo-
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CategoriaSelecclonada.page Paginador.jwe
+categoriaActual: Categoria +completa: List
+mostrar: boolean +paginaActual: Integer
+pertenenciaActual: Pertenencia +paginaAnterior: Integer
+pertenencias: List +paginas: Listc
+tipovaloraActual: Tipovalor +separadorx: int
+tipo: String +subPaginas: List
+titule: String
rtodasCategorias: List CBusguedaPertenencia.jwe

P +cat: Categoria
CBusquedaCategoria.jwe | 17320, 57158
+cags: Lisc +pert: List
+show: boolean +show: boolean
+Usr; Usuario +valox: Scring
+yaloy;: String +ugr: Usuario

ConsultaPertenencia.page

+categoria: Categoria
+perctenencia: Pertenencia
+elemento: TipoValor
#itulo: Srcring

Figura [3.13: Diagrama especificacién a nivel Controlador

ChusquedaCacegoria. java 1 ]CategoriaSeleccionada,java 1 I ConsulrtaCategoria.java

| Paginador.java | | | Paginador.java |

| CBusquedaPertenencia. java I

Figura 13.14: Diagrama implementacion a nivel Centrolader

Valor asociadas a la bisqueda. La implementacion Paginador se encarga de
dividir en sublistas los resultados de la busqueda.

13.4.4. DESARROLLO

La relacién que existe entre las entidades, paginas, componentes y clases auxi-
liares se muestran en la Figura 13.15.

13.5. RESOLVIENDO HISTORIA 3: Editar una perte-
nencia

13.5.1. ANALISIS

Se le permitira al usuario que pueda editar cualquier valor de los atributos de
1as pertenencias que haya creado anteriormente.
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@

CBusquedaCategoria |- Categoriaseleccionada —{¥ Consultapertenencia |

LD ® T
%

| CBusquedarertenencia | [ paginader |
o @

Figura 13.15: Diagrama de colaboracién: Encontrar una pertenencia

Las subhistorias identificadas para realizar esta historia se muestran en la Figu-
ra 13.16.

Editar Editar
pertenencia informacidn
Profesor

Figura 13.16: Subhistorias enconiradas

13.5.2. PRUEBAS

Para llevar a cabo esta prueba es necesario que el usuario profesor encuentre,
seleccione y consulte |a pertenencia a editar (ver seccion 13.4), tras lo cual debera
editar cualguiera de los valores de los atributos de la pertenencia.

Los puntos importantes a evaluar son:

8 Que el usuario proporcione la informacion de al menos uno de los atributos.

13.5.3. DiseRoO

Al realizar esta historia [legamos a 1a pantalla de la Figura 13.17.

Modelo: Las entidades identificadas son Usuario, UsuarioCategoria, Categoria,
AtributoCategoria, TipoAtributo, Atributo, AtributeDato y NumTuplas.
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Edicién de una Pertenencia
Titulo: [ (Como programar en Java? |
Autor: Deitel
Guardar 1 Cancelar

Figura 13.17: Editar una pertenencia

Para realizar esta historia no se crearon méas paginas o componentes, inicamente
se reutilizaron ConsultaPertenencia, CapturaPertenencia, CCapturaPertenencia.

Vista: Las plantillas identificadas son ConsultaPertenencia.html, CapturaPerte-
nencia.html, CCapturaPertenencia.htm{ (ver Figura 13.18).

| ConsultaPertenencia.html |

| CapturaPertenencia.html I—DrCCap turaPerter.encia.html

Figura 13.18: Diagrama plantilla a nivel Vista

La plantilla ConsultaPertenencia da la opcion de editar los atributos de
la pertenencia seleccionada. La plantilla CapturaPertznencia despliega al

componente CCapturaPertenencia con la informacion de la pertenencia a
editar.

Controlador: Las especificaciones son ConsultaPertenercia.page, Captura-
Pertenencia.page, CCapturaPertenenciajwc (ver Figura 13.19) y las im-
plementaciones son ConsultaPertenencia.java, CapturaPertenencia.java,

CCapturaPertenenciajava y la clase auxiliar TipoVualorjava (ver Figu-
ra 13.20).
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CapturaPertenencia.page

ConsultaPertenencia.page +almacepa: List
+categoria: Categoria
+categoria: Categoria +hayError: boolean
+partenencia: Pertenencia +mensajeError: String
+elemento: TipoValor +origen: boolean
+titulo: String +titulo: String

CCapturaPertenencia.jwc

+alm: List
+atributoCatActual: AtributoCategoria

+elemento: TipoValor

Figura 13.19: Diagrama especificacién a nivel Controlador

| ConsultaPertenencia.java | |CapturaPertenencia.java |

| CCapturaPertenencia.java |

\/

TipoValor.java

Figura 13.20: Diagrama implementacion a nivel Controlador

Donde la implementacion ConsultaPertenencia redirecciona a la pagina
CapturaPertenencia la cual actualiza la informacién de la pertenencia en
la base de datos que capturé el componente CCapturaPertenencia.

13.5.4. DESARROLLO

La relacion que existe entre las entidades, paginas, componentes y la clase
auxiliar se muestra en la Figura 13.21.

| ConsultaPertenencia |

oxv:

| CapturaPertenencia '—@lbl AtributoDatol
. @é

| CCapturaPertenencia |—D| TipoValor.java |

Figura 13.21: Diagrama de colaboracién: Editar una pertenencia
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13.6. RESOLVIENDO HisTorR1A 4: Eliminar una
pertenencia

13.6.1. ANALISIS

Para llevar a cabo la eliminacién de una pertenencia, es necesario que el
usuario profesor encuentre, seleccione y consulte la pertenencia a eliminar (ver
seccion 13.4) y confirme su eliminacion,

Las subhistorias identificadas para realizar esta historia se muestran en la Figu-
ra13.22.

Eliminar confirmar
pertenencia eliminacidn
Profesor

Figura 13.22: Subhistorias encontradas

13.6.2. PRUEBAS

Esta prueba requiere que el usuario encuentre, seleccione y consulte la perte-
nencia a eliminar (ver Figura 13.11) y confirme su eliminacién.

13.6.3. DISENO

Dado el anélisis anterior se llegé a la pantalla de 1a Figura 13.23.

Modelo: Las entidades involucradas son Usuario, UsuarioCategoria, Categoria,
AtributoCategoria, TipoAiribuo, Atributo, AtributoDato y NumTuplas.

Las paginas y componentes involucrados son ConsultaPerienencia y BorraPerte-
nencia.

Vista: Las plantillas son ConsultaPertenencia.himly BorraPertenencia. htmi (ver
Figura 13.24).
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Eliminacién de una pertenencia

Informaci6n de la pertenencia

Titulo : {C6mo programar en Java?

AR Deite

Figura 13.23: Eliminar una pertenencia

ConsultaPertenencia.html | | BorraPertenencia.html

Figura 13.24: Diagrama plantilla a nivel Vista

Donde |a plantilla ConsultaPertenencia da la opcidn de eliminar la perte-
nencia, mientras que la plantilla BorraPertenencia despliega la informacién
de la pertenencia a eliminar.

Controlador: Tenemos las especificaciones ConsultaPertenencia.page y Borra-
Pertenencia.page (ver Figura 13.25) y las implementaciones ConsultaPerte-
nencia.java y BorraPertenencia.java (ver Figura 13.26) y la clase auxiliar

Pertenencia.java.

ConsultaPertenencia.page BorraPertenencia.page
+categoria: Categoria +categoria: Categoria
+pertenencia: Pertenencia +elemento: Tipovalor
+titulo: String +pertenencia: Pertenencia
+elemento: TipoValor +titulo: String

Figura 13.25: Diagrama especificacion a nivel Controlador

Donde la implementacién ConsultaPertenencia redirecciona a la pagina
BorraPertenencia y 1a implementacion BorraPertenencia actualiza la base
de datos.
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} ConsultaPertenencia.java I lBorraPertenencia.java

I Pertenencia.java |

Figura 13.26: Diagrama implementacion a nivel Controlador

13.6.4. DESARROLLO

La relacion entre las entidades, paginas, ccmponentes y la clase auxiliar se
muestra en la Figura 13.27.

| ConsultaPertensicia |

Oy

| BorraPertenencia |
®/_~,/ N2
Pertenencia.java l E Categoria |
| AtributoCategoria |
Atributo
| AtributoDato |

Figura 13.27: Diagrama de colaboracion: Eliminar una pertenencia
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ITERACION 4: SOLICITANTES

14.1. INTRODUCCION

Lo que se pretende en esta iteracién es que el usuario profesor pueda tener
una agenda de todos sus solicitantes. Por solicitante entendemos a todas aquellas
personas que le pidan una o varias de sus pertenencias.

Es por eso que esta iteracidn se enfocard a la resolucién de las historias rela-
cionadas a la manipulacién de los solicitantes.

14.2. PLANEACION DE LA ITERACION
Las historias identificadas para llevarse a cabo en esta iteracion son Crear un

nuevo solicitante, Encontrar un solicitante, Editar un solicitante y Eliminar un
solicitante. Estas historias se muestran en la Figura 14.1.

187
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Crear \% Encontrar un
solicitante solicitante
Profesor

Editar un Eliminar un
solicitante solicitante

Figura 14.1: Historias de ]a iteracidn

14.3. RESOLVIENDO HISTORIA 1: Crear un nuevo so-
licitante

14.3.1. ANALISIS

La informacidn que se le solicitard al usuario acerca del solicitante es nombre,
direccion, teléfono y correo electronico, siendo el nombre la Gnica informacion
obligatoria.

Las subhistorias identificadas para esta historia se muestran en la Figura 14.2.

14.3.2. PRUEBAS

Para llevar a cabo esta historia es necesario que el usuario profesor ingrese al
sistema.

El usuario debe proporcionar el nombre, la direccion, el teléfono y el correo
electronico del solicitante.

Algunos puntos importantes a evaluar son:

= (Que ingrese al menos el nombre del solicitante.

14.3.3. DISENO

Dado el an4lisis anterior se llegd a la pantalla de la Figura 14.3.
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D)

7
, 7 Capturar

- Capturar
direccidn

Crear nuevo™ =
Profesor solicitante ~

/
/
I
I
I
I

Capturar
g teléfono

~
@
Capturar

correo electrdnico

Figura 14.2: Subhistorias encontradas

Captura de Solicitante

Figura 14.3: Crear nuevo solicitante

Modelo : Las entidades involucradas son Usuario, UsuarioSolicitante, Solici-
tante, PrestamoDato. Las relaciones que existen entre estas entidades ! se

muestran en la Figura 14.4 y las clases que modelan estas entidades se mues-
tran en la Figura 14.5.

110s nombres de los atributos que se encuentran en negritas representan a las laves foraneas, mien-
tras que los nombres de los atributos subrayados representan a las llaves primarias.
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14. ITERACION 4: SOLICITANTES

Dirceon

Coomtes >

)

Solicitante

 Teefono >
v =
‘<7 Cmnw_/)

i i 1
) N
( Solicttante ) (”J L o
<}devm“doi> < j}mﬂmmo_Dun (\fgucntnf\)
\"Nummvﬁ C’f;'ﬂy
le

Categoria |

Figura 14.4: Diagrama de entidades a nivel Modelo

Usuario > UsuarioSolicitante
+contrasena: String +g50licitante: Solicitante
+correo: String
+id: int
+identificador: String Solicitante
+nombre: String
+usr: String +correo: String
+usuarioCat: List +id: int .
+usuarioSol: List +nombre: String

+prestamos: List
+ttelefono: String

PrestamoDato

+categoria: int
+fdevolucion: Date
+numtupla: int

Figura 14.5: Diagrama clases a nivel Modelo

Como se puede observar en las Figura 14.4, estas entidades poseen al-
gunos atributos que no se encuentran definidos en las clases que las mo-
delan, ya que Hibernate al generar las clases mediante el documento enti-
dad.hbm.xml omite esos atributos para realizar una manipulacion interna de
ellos.

La entidad UsuarioSolicitante relaciona al conjunto de Solicitantes con el
usuario que los defini6. Por otro lado, la entidad Solicitante posee una lista
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de PrestamoDato, 1a cual explicaremos posteriormente.

Las paginas y componentes identificados para resolver esta historia son En-
cabezado, PrincipalSolicitante, CapiuraSoliciiante, CCapturaSolicitante.

Vista: Las plantillas son: Encabezado.htm!, PrincipalSolicitante. himl, Captura-
Solicitante.homl, CCapturaSolicitante htmi (ver Figura 14.6).

EEncabezado.html!

|PrincipalSolicitante.html | lcapturaSOIicitante.h:mE I

iCCapturaSolicitante.html |

Figura 14.6: Diagrama plantilla a nivel Vista

Donde 1a plantilla Encabezado da la opcién para que el usuario pueda
ingresar a la seccion de solicitantes. La plantilla PrincipalSolicitanie da la
opeion para que el usuario pueda crear un nuevo solicitante. La pagina Cap-
wraSolicitante despliega al componente CCapturaSolicitante que es el en-
cargado de capturar la informacién referente al solicitante.

Contrelador: Tenemos las especificaciones Encabezadojwe, PrincipalSolici-
tante. page, CapturaSolicitante. page, CCapturaSolicitantejwe (ver Figu-
ra 14.7) y las implementaciones Encabezadojava, PrincipalSolici-
tante java, CapturaSolicitantejova, CCapturaSolicitante java (ver Figu-
ra 14.8).

PrincipalSolicitante.page
+titulo: String

CapturaSolicitante.page

+titulo; $String Encabezado.]wc
smensajeBrror: String
+hayErrar: boolean
+salicitante: Solicitante
+origen: boolean

+titulo: String
+usuario: Usuario

CCapturaSolicitante.jwe
+s0l: Solicitante

Figura 14.7: Diagrama especificacion a nivel Controlador
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i Encabezado.java'

lPrincipalSolicitante.java i iCapturaSolicitante.javaAJ

ICCapturaSolicitante.javaAJ

Figura 14.8: Diagrama implementacion a nivel Controlador

Donde las implementaciones CCapturaSolicitante y CapturaSolicitante
se encargan de capturar la informacién del solicitante y de actualizar la base
de datos respectivamente.

14.3.4. DESARROLLO

Larelacion entre las entidades, paginas y componentes se muestran en la Figu-
ra 14.9.

oF

| Principalsolicitante |

Qv @

| CapturaSclicitante }—{::} Solicitante

Oy

| CCapturaSolicitante |

Figura 14.9: Diagrama de colaboracion: Crear nuevo solicitante

14.4. RESOLVIENDO HISTORIA 2: Encontrar un so-
licitante
14.4.1. ANALISIS

Siguiendo el comportamiento que se ha planteado en Jas busquedas anteriores,
un usuario podra encontrar un solicitante por medio de:
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s Ingresar cualquier informacién o parte de la informacion referente al solici-
tante (nombre, direccion o teléfono).

® Navegar entre todos los solicitantes registrados por el usuario.

Ademés el usuario debera seleccionar y consultar al solicitante deseado. Las
subhistorias identificadas para realizar esta historia se muesiran en la Figura 14.10.

-~ ” Buscar Navegar
- solicitante solicitantes
—@ encontrados
ey
Encontrar
Profesor solicitante ~

Navegar todos
solicitantes

Figura 14.10: Subhistorias encontradas

14.4.2. PRUEBAS
Para realizar esta prueba es necesario que el usuario haya ingresado al sistema.
El usuario encontrard un solicitante, ya sea navegando la lista de solicitantes re-
gistrados o realizando una busqueda proporcionado el nombre o ]a direccién o el
teléfono, dado esto debe seleccionar y consultar al solicitante deseado.
Algunos puntos importantes a evaluar son:

s Que existan solicitantes registrados por el usuario.

& Que la informacion proporcionada por el usuario corresponda con la infor-
macion de algin solicitante registrado.

14.4.3. DISENO

Dado el anélis anterior llegamos a las pantallas de las Figuras 14.11y 14.12.
Modelo: La entidades identificadas son Usuario, UsuarioSolicitante, Solicitante.

Las paginas y componentes identificados para la resolucién de esta historia son
PrincipalSolicitante, CBusquedaSolicitante, Paginador y ConsultaSolicitante.
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Nombre | Direceién | Teléfono
Morfa Pérez | Casal | 56581111

Carlos Diaz Casa?2 56581112
Ricardo Lépez | Casa3 56581113
<] 12345

Solicitantes
| Correo lectrtaico

14. ITERACION 4: SOLICITANTES

Crear Nuevo Solicitante

Maria @correo.com

carlos @ comreo.com

ricardo @ correo.com

]

Figura 14.11: Encontrar un solicitante

Informacién del Solicitante
Nombre | Caros Dtaz
Dirgoctéo. Casa2

Teléfono | sesann

Correo trénico | carl .COm
Editar | | Eliminer | | Prestar

Pertenencias Prestadas

| Devolver Regresar

Figura 14.12: Consultar un solicitante

Vista: Las plantillas son PrincipalSolicitante.html, CBusquedaSolicitante. htm,
Paginador.html y ConsultaSolicitante.htm! (ver Figura 14.13).

|Principa1$olicitante .html |

| ConsultaSolicitante.html

A

CBusquedaSolicitante.html | | Paginador.htmll

Figura 14.13: Diagrama plantilla a nivel Vista
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Donde la plantilla PrincipalSolicitante es la encargada de desplegar
la informacién de los solicitantes registrados por el usuario. La plantilla
CBusquedaSolicitante se encarga de capturar la informaciéon que propor-
ciona el usuario para realizar la bisqueda y la plantilla ConsultaSolicitante
despliega la informacion del solicitante.

Controlador: Tenemos las  especificaciones  PrincipalSolicitante.page,
CBusquedaSolicitante jwe, Paginadorjwe y ConsultaSolicitante.page
(ver Figura 14.14) y las implementaciones PrincipalSolicitante java,
CBusquedaSolicitante java, Paginadorjava y ConsultaSolicitante java (ver
Figura 14.15).

PrincipalSolicitante.page Paginador.jwc
+mostrar: boolean +completa: List
+solicitanteActual: Solicitante +paginaActual: Integer
+solicitantes: List +paginaAnterior: Integer
+titulo: String +paginas: List

+separador: int
CBusquedaSolicitante.jwc +subPaginas: List
+show: boolean ConsultaSolicitante.page
+sols: List
+usr: Usuario +solicitante: Solicitante
+valor: String +titulo: String

Figura 14.14: Diagrama especificacion a nivel Controlador

|Principa1501icitante.java | | ConsultaSolicitante.java
| cBusquedasolicitante.java | | Paginador.java |

Figura 14.15: Diagrama implementacién a nivel Controlador

Donde la implementacién CBusquedaSolicitante es ]a encargada de bus-
car los solicitantes registrados por un usuario. La implementacién Paginador
se encarga de dividir la lista de resultados de la busqueda en sublistas.

14.4.4. DESARROLLO

La relacién que existe entre las entidades, paginas y componentes se muestra
en la Figura 14.16.
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PrincipalSolicitante f——D‘ ConsultaSelicitante |

A/@

CBusquedaSolicitante

Solicitante

Figura 14.16: Diagrama de colaboracién: Encontrar un solicitante

14.5. RESOLVIENDO HISTORIA 3: Editar un solici-
tante

14.5.1. ANALISIS

El usuario podra editar el nombre, la direccién, el teléfono y el correo elec-
trénico de un solicitante.

Las subhistorias identificadas en esta historia se muestran en la Figura 14.17.

rd - *
fr - ™ ‘Edltar
s @' direccidn
-
-~ Rl

Editar ™ = ‘@
Profesor solicitante -~

Y
\

Bditar
correq electrdnico

Figura 14.17: Subhistorias encontradas
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14.5.2. PRUEBAS

Para llevar a cabo esta prueba es necesario que el usuario haya encontrado al
solicitante a editar (ver seccion 14.4).

El usuario debera editar el nombre, la direccidn, el teléfono o el correo elec-
trénico del solicitante.

Algunos puntos importantes a evaluar son:

» Que el usuario ingrese al menos el nombre del solicitante.

14.5.3. DISENO

Dado el analisis anterior se llegé a la pantalla de la Figura 14.18.

| Edicién de Solicitants

Nombro: Carios Diaz
Dircociéa: Sriouais
Tekfono: 56581112
Cotreo electréaico: carios @ coreo.com
|
Cuoardar | Cancolar

Figura 14.18: Editar un solicitante

Modelo: Las entidades identificadas son Usuario, UsuarioSolicitante y Solici-
lante.

No se fue necesario definir mas paginas o componentes para realizar esta historia,
Ginicamente se reutilizaron las paginas y componentes ConsultaSolicitante, Cap-
turaSolicitante y CCapturaSolicitante

Vista: Las plantillas son ConsultaSolicitante.html, CapturaSolicitante.html y
CCapturaSolicitante.html (ver Figura 14.19).
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| ConsultaSolicitante.html |

|CapturaSolicitante.htm1 F{:*CCapturaSolicitante.html

Figura 14.19: Diagrama plantilla a nivel Vista

Donde la plantilla ConswultaSolicitante da la opcion de editar. La plantilla
CapturaSolicitante despliega al componente CCapturaSolicitante que es el
encargado de capturar Ja informacion del solicitante a editar.

Controlador: Tenemos las especificaciones ConsultaSolicitante.page, Captura-
Solicitante.page y CCapturaSolicitante jwc (ver Figura 14.20) y las imple-
mentaciones ConsultaSolicitante java, CapturaSolicitante javay CCaptura-
Solicitante. java (ver Figura 14.20).

CapturaSolicitante.page ConsultaSolicitante.page
+titulo: String +solicitante: Solicitante
+mensajeError: String +titulo: String
+hayError: boolean
+solicitante: Solicitante CCapturaSolicitante.jwc
+origen: boolean :

+so0l: Solicitante

Figura 14.20: Diagrama especificacion a nivel Controlador

| ConsultaSclicitante.java

|CapturaSolicitante.java F{:#CCapturaSolicitante.java

Figura 14.21: Diagrama implementacion a nivel Controlador

Donde la implementacién ConsultaSolicitante redirecciona a la pagina Cap-
turaSolicitante. La implementacion CapturaSolicitante actualiza la base de
datos con la informacion que capturé el componente CCapturaSolicitante.

14.5.4. DESARROLLO

La relacion que existe entre las entidades, pAginas y componentes se muestra
en la Figura 14.22.
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| ConsultaSclicitante

|
Oy ®
| CapturaSolicitante F———tﬁ Solicitante

Oy

| CCapturaSclicitante |

Figura 14.22: Diagrama de colaboracion: Editar un solicitante

14.6. RESOLVIENDO HISTORIA 4: Eliminar un solici-
lante

14.6.1. ANALISIS

Para llevar a cabo la eliminacion de un solicitante solo es necesario que el
vsuario encuentre, seleccione y consulte al solicitante a eliminar y confirme su
eliminacién.

Las subbistorias identificadas para esta historia se muestran en la Figura 14.23.

Eliminar Confirmar
golicitante eliminacion
Profesor

Figura 14.23: Subhistorias encontradas

14.6.2. PRUEBAS

Esta prueba requiere que el usuario encuentre, seleccione y consulte (ver sec-
cion 14.4) al solicitante que desea eliminar y confirme su eliminacion.

14.6.3. DISENO

Dado el anlisis anterior se [leg6 a la pantalla de la Figura 14.24,
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Eliminacién del Solicitante
Informacién del solicitante
Nombre: Carlos Diaz
Direccién: Casa2
Teléfono: i 56581112

Correo Electrénico: carlos @correo.com

Eliminar Cancelar

Figura 14.24: Eliminar un solicitante

Modelo: Las entidades identificadas son Usuario, UsuarioSolicitante y Solici-
lanle.

Las paginas y componentes identificados para realizar esta historia son Consu/ta-
Solicitante y BorraSolicitante.

Vista: Las plantillas son ConsultaSolicitante.htm! y BorraSolicitante. html! (ver
Figura 14.25).

ConsultaSolicitante.html | | BorraSolicitante.html |

Figura 14.25: Diagrama plantilla a nivel Controlador

Donde la plantilla ConsultaSolicitante da la opcién para eliminar al so-
licitante. La plantilla BorraSolicitante se encarga de mostrar la informacién
del solicitante a eliminar.

Controlador: Tenemos las especificaciones ConsultaSolicitante.page y BorraSo-
licitante.page (ver Figura 14.26) y las implementaciones ConsultaSolici-
tantejava 'y BorraSolicitante java (ver Figura 14.27).

Donde la implementacion ConsultaSolicitante redirecciona a la pagina
BorraSolicitante. La implementacion BorraSolicitante se encarga de actua-
lizar la base de datos.
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ConsultaSolicitante.page BorraSolicitante.page
+sclicitante: Solicitante +solicitante: Solicitante
+titulo: String +titulo: String

Figura 14.26: Diagrama especificacién a nivel Controlador

| ConsultaSolicitamte.javaj |BorraSolicitamte.java E

Figura 14.27: Diagrama implememtacion a nivel Centrolador

14.6.4. DESARROLLO

La relacién que existe entre las entidades, paginas y componentes se muestra
en la Figura 14.28.

)

| ConsultaSolicitante }-—Dl BorraSolicitante |

Solicitante

Figura 14.28: Diagrama de colaboracién: Eliminar un solicitante



CapriTuLo 15

ITERACION 5; PRESTAMOS

15.1. INTRODUCCION

Como sabemos muchos profesores comparten sus pertenencias ¢on otros pro-
fesores, alumnos e incluso personas en general, por lo tanto en esta iteracion se
pretende realizar todas aquellas historias que permitan al profesor llevar un control
de los préstamos que realice a los solicitantes, asi como el registro de Ia devolucion
y envio de mensajes para solicitar ]a devolucién de su pertenencia.

15.2. PLANEACION DE LA ITERACION

Las principales historias que identificamos para esta iteracion son: Prestar una
pertenencia a un solicitante dada la informacion de la pertenencia, Devolver una
pertenencia dada la informacion de la pertenencia, Prestay una pertenencia dada
la informacién del solicitante, Devolver una pertenencia dada la informacién del
solicitante, Consultar todas las pertenencias prestadas de una categoria, Consui-
tar todas las pertenencias prestadas a un solicitante, Enviar aviso de solicitud de
devolucion (ver Figura 15.1).

15.3. RESOLVIENDO HISTORIA 1: Prestar una perte-
nencia a un solicitante dada la informacion de la
pertenencia

15.3.1. ANALISIS

Lo que se quiere es que ¢l usuario pueda registrar el préstamo de la pertenencia
que ¢l seleccione de entre las pertenencias, tras lo cual él deberéd establecer al
solicitante al que desea prestarle la pertenencia. Por establecer al solicitante nos

203
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Prestar una pertenencia

a un solicitante dada

la informacidn de la
pertenencia

O

15. ITERACION 5 PRESTAMOS

Prestar una pertenencia
a un selicitante dada
la informacidn del
solicitante

Davolver una pertenencia
. )
dada la informacicn
de la pertenencia

Profesar

Consultar pertenencias
prestadas de una categoria

Devolver una pertenencia
dada la informacicn
del solicitante

Consultar pertenencias
prestadas a un solicitante

Enviar aviso de

solicitud de devolucidn

Figura 15.1: Historias de la lteracién

referimos a que el usuario deberd encontrar a un solicitante ya registrado o bien
registrar la informacion del solicitante.

Las subhistorias identificadas para esta historia se muestran en la Figura 15.2.

-
-
-
'

Bugcar Navegar en
solicitante solicicantes
» enconcrados
- e
- Encontrar -
@ solicitante
v ~
e

Navegar en

solicitantea
“ Establecer

-
‘

) existences
pl solicitante
- Crear nuevo
i é 4 sclicitante
~ 5
Preatar ~ Seleccionar

Prolesor Pertensncia ~  fecha de devolucidn

-

A
@

Confirmar
préscams

Figura 15.2; Subhistorias enconiradas
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15.3.2. PRUEBAS
Para llevar llevar a cabo esta historia es necesario que el usuario haya creado

una pertenencia anteriormente.

El usuario deberé seleccionar la categoria de la pertenencia, seleccionar y con-
sultar la pertenencia que desea prestar, establecer al solicitante (navegar entre todos
los solicitantes registrados, realizar una bisqueda, o crear un nuevo solicitante), se-
leccionar la fecha de devolucion y confirmar que efectivamente quiere registrar el
préstamo de esa pertenencia a ese solicitante.

Algunos puntos importantes a evaluar son:

= Que establezca una fecha de devolucion.

= Que la fecha de devolucion sea posterior al dia que se esta efectuando el
préstamo.

15.3.3. DISENO

Al realizar esta historia llegamos a las pantallas de la Figura 15.3, 154y 15.5.

' Informacién de la Pertenencia

Autor | Kent Beck

| |

| Titulo E Pr d

| Edicién Primera -
[ Bdiar | | Eliminar Prestar | | Regresar |

Figura 15.3: Consultar la pertenencia a prestar
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Buscar Crear Nuevo Soliciiante
) Solicitantes
Nombre | Direccién | Telfono  Correo electronico
Maria Pérez Cas 1 56581111 Maria@correo.com
CorlosDieg  Casa2 56581112 carlof & comredotm
Ricardo Léper | Casa3 56581113 sicarda § conpa.com

] 12345 =
Figura 15.4: Establecer al solicitante

Informacién de la Pertenencia a prestar

Autor | KentBeck
Titulo | Extremo Programming explatned = _
Edicién | Primera

Informacién del Solicitante

Nombre | Carlos Dz
Direccion | Cam2 |
Teléfono 56581112

Correo electrdnico carlos{@correo.com

Fecha de Devolucion:

Prestar Cancelar |

Figura 15.5: Confirmar préstamo

Modelo: Las entidades identificadas son Usuario, UsuarioCategoria, Categoria,
AtributoCategoria, TipoAtributo, AtributoDato, UsuarioSolicitante, Solici-
tante, PrestamoDato (ver Figura 15.6).

Las paginas y componentes identificados son ConsultaPertenencia, Prestamo,
CBusquedaSolicitante, Paginador, ConfirmacionPrestamo.
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— ! Uspado L
] - - -~
@_Sonm
1 Ca!eg_' ik o olich te
Num_Tuplas l i fgona Sollcglzn
1
1
tributo_Categor o mj@
Atibuto ITipo_Atributo|
i 1 = e
|
|Atributo_Dato|

Figura 15.6: Diagrama entidades a nivel modelo

Vista: Las plantillas son ConsultaPertenencia.htm!, Prestamo.html, CBusqueda-
Solicitante.html, Paginador.htmi, ConfirmacionPrestamo.htm! (ver Figu-

ra15.7).
| ConsultaPertenencia.html |
| Prestamo.html |
/ T~
CBusquedaSoliT:-itante.html | | Paginador.html

| ConfirmacionPrestamo.html |

Figura 15.7: Diagrama plantilla a nivel Vista
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Donde 1a pantilla ConsultaPertenencia se encarga de desplegar los datos
de la pertenencia seleccionada y de dar la opcién de préstamo. La plantilla
Prestamo se encarga de desplegar la lista de solicitantes dando la opcioén de
que el usuario seleccione al solicitante o cree uno nuevo. La plantilla Confir-
macionPrestamo despliega la informacion de la pertenencia, la informacion
del solicitante y el componente que permite seleccionar o capturar la fecha
de devolucion.

Controlador: Tenemos las especificaciones ConsultaPertenencia.page, Presta-

mo.page, CBusquedaSolicitante.jwe, Paginador.jwe, ConfirmaciénPresta-
mo.page (ver Figura 15.8), las implementaciones ConsultaPertenencia.java,
Prestamo java, CBusquedaSolicitante.java, Paginadorjava, Confirmacion-
Prestamo java (ver Figura 15.9) v las clases auxilares Pertenencia.java y
SolicitanteReducido java.

Prestamo.page

ConsultaPertenencia.page Tmostzar: booleam

+categoria: Categoria +pertenencia: Pertenencia
+elemento: tipovalor +solicitantes: List
+pertenencia: Pertenencia +solicitanteActual: Sclicitante
+titulo: String +titulo: String

CBusquedaSolicitante.jwe

+show: boolean
+sols: List
+usr: Usuario
+valor: String

ConfirmacionPrestamo.page Paginador.jwc
+fdevolucion: Date +completa: List
+hayError: boolean +paginaActual: Integer
+mensajeError: String +paginaiAnterior: Integer
+origen: bhoolean +paginas: List
+pertenencia: Pertenencia +zeparador: int
+tipovaloractual: TipoValor +subPaginas: List
+titulo: String

Figura 15.8: Diagrama especificacion a nivel Controlador

Donde la implementacion ConsultaPertenencia redirecciona a la pagina
Prestamo, 1a implementacién Prestamo se encarga ya sea de redireccionar
a la pagina ConfirmacionPrestamo pasandole el solicitante establecido, o
redirecciona a la pagina CapturaSolicitante en el caso de que el usuario
quiera registrar la informacién de un nuevo solicitante. La implementacién
ConfirmacionPrestamo actualizara la lista de entidades PrestamoDato del
solicitante en la base de datos.
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} ConsultaPertenencia, java |

| Prestamo. java [——M Pertenencia.java

/ N
CBusquedaSolicitante. java I Paginador.java

I ConfirmacionPrestamsc. java |

Figura 15.9: Diagrama implementacién a nivel Controlador

La clase Pertenencia tendré un SolicitanteReducido para que cada Pertenen-
cia tenga determinado si est4 prestado y a que solicitante.

15.3.4. DESARROLLO

Larelacién que existe entre las entidades, paginas, componentes y clases auxi-
liares se muestra en la Figura 15.10.

§ ConsultaPertenencia ‘
O
@ ®
CBusguedasolicitante k}—{ Prestamo ’———M ConfirmacicnPrestame |
AA @\A ®J7
paginador | Pertenencia.java | [ solicitante |
0 cEl

‘ solicitanteReducido. java | ‘ PrestamoDako |

Figura 15.10: Diagrama de colaboracion: Prestar una pertenencia
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15.4. RESOLVIENDO HISTORIA 2: Devolver una
pertenencia dada la informacion de la pertenen-
cia

15.4.1. ANALISIS

Dado que ya se dié la posibilidad de registrar los préstamos el siguiente paso
sera permitir que el usuario registre la devolucidn de una pertenencia. Para llevar a
cabo esto bastard con que el usuario localice a la pertenencia (identificindola por
un simbolo que represente que 1a pertenencia se encuentra prestada), la consulte y
confirme la devolucion.

Las subhistorias encontradas se muestran en la Figura 15.11.

Devolver Confirmar

pertenencia devolucidn
Profesor

Figura 15.11: Subhistorias encontradas

15.4.2. PRUEBAS
Para llevar a cabo esta prueba es necesario que anteriormente se haya registrado

el préstamo de |a pertenencia.

El usuario debe seleccionar la categoria de pertenencia, establecer a la pertenen-
cia a devolver, consultar Ja pertenencia y confirmar la devolucién de la pertenencia.



[5.4. RESOLVIENDO HISTORIA 2: Devolver una pertenencia dada la informacion de la
pertenencia 211
15.4.3. DISENO

Dado el analisis anterior se llegaron a las pantallas de las Figuras 15.12 y
15.13.

 Informacién de la Pertenencia
_Autor Kent Beck

Tiwo | E P =
Edicién Primera
! | Editar | Eliminar Devt&er Regresar

Figura 15.12: Consultar la pertenencia a devolver

|_ Informaci6n de la Pertenencia a devolver

Autor Kent Beck = - '
| Titulo | Extreme Programming explained
| Bdictéen Primera

I Informacién de_l S_olicitante

| Nombre Carlos Diaz
| Direcclen | Cam2
Teléfono 56581112

Correo electrénico carlos@correo.com

| Devolver | _ Cancelar | ;

Figura 15.13: Confirmar devolucién
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Modelo: Las entidades identificadas son Usuarto, UsuarioSolicitante, Solicitante,
PrestamoDato,

Las paginas y componentes identificados son ConsultaPertenencia, Confirma-
cionDevolucion.

Vista: Las plantillas son ConsultaPertenencia. html, ConfirmacionDevalu-
cion.hem{ (ver Figura 15.14).

| ConsultaPertenencia.html |

[ ConfirmacionDevolucion.html |

Figura 15.14: Diagrama plantilla a nivel Vista

Donde 1a plantilla ConsultaPertenencia da la opcién para devolver una
pertenencia y la plantilla ConfirmacionDevolucion despliega la informacién
de la pertenencia que se estd devolviendo y la informacidn del solicitante.

Controlader: Tenemos las especificaciones ConsullaPertenencia. page, Confir-
macionDevolucion.page (ver Figura 15.15) y las implementaciones Consul-
taPertenencia.java, ConfirmacionDevolucion java (ver Figura 15.16).

ConsultaPertenencia.page ConfirmacionDevolucion.page
+categoria: Categoria +origen: boolean

+elemento: tipoValor +pertenencia: Pertenencia
+pertenencia: Pertenencia +tipoValaraActual: tipovalor
+titulo: String +titulo: String

Figura 15.15: Diagrama especificacién a nivel Controlador

Donde la implementacion ConsultaPertenencia redirecciona a la pagina
ConfirmacionDevolucion y la implementacién ConfirmacionDevolucion re-
mueve el préstamo de la lista de préstamos asociados al solicitante, haciendo
la actualizacidn en la base de datos.
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l ConsultaPertenencia.java |

[ CenfirmacionDevelucion. java |

Figura 15.16: Diagrama implementacion a nivel Controlador

15.4.4. DESARROLLO

La relacion que existe entre las entidades y las paginas se muestra en la Figu-
ral15.17.

| ConsultaPertenencia ['—D] ConfirmacionDevaolucion |

\/
Scolicitante
\/

Figura 15.17: Diagrama de colaboracién: Devolver perienencia prestada

15.5. RESOLVIENDO HISTORIA 3: Prestar una perte-
nencia dada la informacion del solicitante

15.5.1. ANALISIS

Se le permitird al usuario realizar un préstamo a partir de consultar a un so-
licitante, para asi entonces seleccionar la categoria de pertenencia y establecer la
pertenencia que desea prestar. Por establecer la pertenencia nos referimos a que
¢l usuario debera de enconirar la pertenencia registrada anteriormente (entre todas
las pertenencias o en una bisqueda) o registrar en ese momento la informacion de
la pertenencia a prestar.

Las subhistorias identificadas para esta historia son las que se muestran en la
Figura 15.18.
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@21 DR @21 1D

Bugcar Navegar en

éstablecer
er\.EnQ'lC“ a
/I categoria @ P percenencias
L4

encontradas
ri L4 B
P ’, Encontrar ™~ @
@ pertenencia

I ’ Navegar en
» Establecer ™ - pertenencias
r percenencia existentes

Crear nueva
pertenencia

Pres»ar Selefflonar
Profesor  pertenencis - 42cha de devalucidn
Y

D)

Confirmar
préscamo

Figura 15.18: Subhistorias encontradas

15.5.2. PRUEBAS

Para Tlevar a cabo esta prueba es necesario que el usuario haya registrado ante-
riormente al solicitante.

El usuario deberd encontrar, seleccionar y consultar al solicitante de la perte-
nencia, seleccionar la categoria de pertenencia, establecer la pertenencia (ya sea
navegando entre todas las pertenencias de la categoria, realizando una bisqueda
o creando una nueva pertenencia), seleccionar la fecha de devolucién y confirmar
que efectivamente quiere registrar el préstamo de esa pertenencia a ese solicitante.

Algunos puntos importantes a evaluar son;

a (Que establezca una fecha de devolucion.

s Que la fecha de devolucidn sea posterior al dia que se esta efectuando el
préstamo.
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15.5.3. DISENO

Al realizar esta historia llegamos a las pantallas de las Figuras 15.19,
1520y 15.21.

Pertenencias Presadas
Informacién del Solicitante -
Nombre | CarlosDisz
 Direcclén | G2 ]
Teléfono 56581112
Correo com
 Editr | | Eliminar | | Prestar | | Devolver | | Regresar _ |

 Libms_ Tesis. Ravistas ]
L 123 il
| B Crear Nuevo Libros
= = i uscar
Libros
Titalo Autor Edicién
LCémo programar en Java? Delrel Tarcara.
Extreme Programming Kent Beck. Primera
Cdlculo Claudio Pita Ruly | Cuaria
L=<l 12345 [“—_-_;_-_.,‘ I ]

Figura 15.20: Establecer la pertenencia a prestar

Modelo: Las entidades identificadas son Usuario, UsuarioCategoria, Catego-
ria, AtributoCategoria, TipoAtributo, Atributo, AtributoDato, NumTuplas,
UsuarioSolicitante, Solicitante, PrestamoDato.
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Informacién de la Pertenencia a prestar -

Autor Kent Beck
Tioulo | Exireme P j plained
Edicién Primera

| Informai;:_i-()il del Solicitante ) - j

| Nombre Carlosllzlnz
Direccién Casa2 - w o
Teléfono | 56381112

Correo electrénico carlos@carreo.com
|

Fecha de Devolucién: | H |

Figura 15.21: Confirmar el préstamo

Las paginas y componentes que identificamos son ConsultaSolicitante, Presta-

moSolP, CBusquedaCategoria, CBusquedaPertenencia, Paginador, Confirma-

cionPrestamo.

Vista: Las
CBusquedaPertenencia.html, Paginadorhtml, ConfirmacionPrestamo.html

(ver Figura 15.22).

plantillas  son  ConsultaSolicitante.html,  PrestamoSolP.html,

| ConsultaSolicitante.html |

| PrestamoSolP.html | | ConfirmacionPrestamo.html

2" | T—x

Paginador.html | |

Paginador.html

| CBusquedaPertenencia.html |

Figura 15.22: Diagrama plantilla a nivel Vista
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Dende 1a plantilla ConsultaSolicitante despliega los datos del solicitante
y da la opcidn para prestar. La plantilla PrestamoSolP despliega la lista
de categorias de pertenencia v la lista de pertenencias que se encuentran
dispenibles para para prestarselas al solicitante, v la plantilla Confirma-
cionPrestamo despliega la informacion de la pertenencia, la informacidun del
solicitante y el componente que permite seleccionar o capturar la fecha de
devolucién.

Contrelador: Tepemos las especificaciones ConsultaSolicitante.page, Presta-
moSolPpage, CBusquedaCategoria jwe, CBusquedaPertenenciajwe, Pa-
ginadorjwe, ConfirmacionPresiamo.page {ver Figura 15.23), las im-
plementaciones ConsultaSolicitante.java, PrestamoSoiPjava, CBusqueda-
Categoriajava, CBusquedaPertenenciajava, Paginadorjava, Confirma-
cionPrestamo java {ver Figura 15.24) y las clases auxiliares Pertenen-
cia.java y Selicitante Reducido java.

PrestamoSolP.page ConsultaSolicitante.page
«categoria: Categoria +policitante: Solicitante
+categoriaActual; Categoria +bitulo: String
+mostrar: boolean —
+nohayResultados: boolean CBusquedaPerienencia.jwe

+pertenenciag: List
+pervenencinsActual: Pertenencia
+solicitanteR: SolicitanteReducido lusion: i
+tipo: String +euclusion: int
+tipovalorActual: tipoValor "pﬁ“" Llsi
+titulo: String +show: hoolean

stodasCategorias: List :‘\’lgg(’m%ggggg

CBusquedaCategoria.jwe
scate: Listc

+cat: Categoria
+idSol: int

+show: boolean ConfirmacionPrestamo.page
+usr: Usuario +fdevolucion: Date
svalor: String +hayErrox: boolean
+mensajeBrror: String
Paginador.jwe +origen: boolean .
~ spertenencia: Pertenencia

+completa: List stipoValorActual: TipoValor
+paginaActual: Integer stitulo: String

+paginaAnterior: Inceger
+paginas: List
+geparador: int
+SubPaginas: List

Figura 15.23: Diagrama especificacion a nivel Controlador

Donde la implementacién ConsultaSolicitante se encarga de redireccionar a
la pAgina PrestamoSolP paséndole el solicitante. La implementacidn Presta-
moSelP se encarga de redireccionar ya sea a la pagina ConfirmacionPresta-
mo pasandole la pertenencia establecida o a la pagina CapiuraPertenencia
para registrar la informacién de una nueva pertenencia. La implementacién
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‘ ConsultaSolicitante.java ‘

CEusquedaCategoria,javgggkj—4 Prestamo$olP.java F—{# ConfirmacionPrestame.java |
23 1S

‘ CBusquedaPertenencia.java |

Pertenencia.java

| SolicitanteReducido.java |

Figura 15.24: Diagrama implementacion a nivel Controlador

ConfirmacionPrestamo actualizara la lista de entidades PrestamoDato del
solicitante en la base de datos.

15.5.4. DESARROLLO

La relacion que existe entre las entidades, pAginas, componentes y clases auxi-
liares se muestra en la Figura 15.25.

‘ ConsultaSolicitante ‘

| SolicitanteReducido.java |

Figura 15.25: Diagrama de colaboracion: Prestar una pertenencia
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15.6. RESOLVIENDO HISTORIA 4: Devolver una
pertenencia dada la informacion del solicitante
15.6.1. ANALISIS

Dado que la historia anterior permite realizar el préstamo de una pertenencia
dada la informacion de un solicitante, esta historia se enfocard a que el usuario
pueda devolver la pertenencia teniendo la informacion del solicitante.

Una vez que el usuario ya localizé al solicitante es necesario que lo consulte,
seleccione la categoria de pertenencia y enseguida seleccione y confirme la perte-
nencia que desea devolver,

Las subhistorias encontradas en esta historia se muestran en la Figura 15.26.

Develver Confirmar

pertenencia devolucidn
Profesaor

Figura 15.26: Subhistorias encontradas

15.6.2. PRUEBAS

Para realizar esta prueba es necesario que anteriormente se haya registrado el
préstamo de la pertenencia al solicitante. El usuario debera seleccionar al solici-
tante, seleccionar la categoria de pertenencia, establecer y seleccionar la pertenen-
cia y confirmar la devolucion.

15.6.3. DISENO

Dado el anélisis anterior se llegaron a las pantailas de las Figuras 15.27, 15.28
y 15.29.
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Pentenencias Prestadas
Informacién del Solicitante
Nombre Carlos Diaz
Direccién ] C£32
Teléfono 56581112
Correo electrd car com
Editar '~ Eliminar | Prestar Devolver | | Regresa;

— Crear Nuevo Libros
) Pertenencia Prestada
Libros
Titalo Antor Ediciéa
O | iCommommmr mimar | Dol e
O | SdrwmProgmmbs | Kedeck | Primem
O | chiculo Claudio Pita Ruiz | Cuarta.

Figura 15.28: Establecer pertenencia
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Informaci6n de la Pertenencia a devolver

Autor | Kent Beck

| | Tio | Extreme Pr xplained
.

| Ed[uon | Primera

| Informacién del Solicitante

| Nombre Carlos Diaz
| Dircecién ] G2 — =
| Teléfomo 56581112

| Correo electronico carlos@correo.com

[ Devolver | Cancelar

Figura 15.29: Confirmar devolucién

Modelo: Las entidades identificadas son Usuario, UsuarioSolicitante, Solicitante,
PrestamoDato.

Las paginas y componentes identificados para esta historia son ConsultaSolici-
tante, PrestamoSolP, CBusquedaCategoria, CBusquedaPertenencia, Paginador y
ConfirmacionDevolucion.

Vista: Las plantillas son ConsultaSolicitante.html,  PrestamoSolP.html,
CBusquedaPertenencia.html, Paginadorhtml 'y  ConfirmacionDevolu-
cion.html (ver Figura 15.30).

| ConsultaSolicitante.html |

| PrestamoSolP.html | | ConfirmacionDevolucion.html

A A

Paginador.html Paginador .html

| CBusquedaPertenencia.html |

Figura 15.30: Diagrama plantilla a nivel Vista



222

15. ITERACION 5: PRESTAMOS

Donde la plantilla ConsultaSolicitante despliega los datos del solicitante
y da la opcién para devolver. La plantilla PrestamoSeolP despliega la lista
de categorias de pertenencia y la lista de pertenencias prestadas anterior-
mente al solicitante y 1a plantilla ConfirmacionDevolucion despliega la in-
formacién de la pertenencia que se esta devolviendo v la informacién del
solicitante.

Controlador: Tenemos las especificaciones ConsultaSolicitante.page, Presta-

moSolP.page, CBusquedaCategoria.jwe, CBusquedaPertenenciajwe, Pagi-
nadorjwe y ConfirmacionDevolucion.page (ver Figura 15.31) y las im-
plementaciones ConsultaSelicitante java, PrestamoSelP java, CBusqueda-
Categoria java, CBusquedaPertenencia.java, Paginadorjava y Confirma-
cionDevolucion java (ver Figura 15.32) y las clases auxiliares Pervenen-
ciajava y SolicitanteReducido java.

Faginador.jwe
Ten scompleta: List
CausqugdaCategona-;wc +paginadctual: Integer
ConsultaSolicilante.page +oaLg: List ~paginaanterior: Integer
e o +ghow: boolean epaginas: List
+solicitante: Sglicitante cuse: Osuario «geparador: int
rtitulo: String svalor: String +aubPaginas: List
CBusquedaPertenencia.jwe
PrestamoBSoiP.page = - ]
«cac: Categoria
+categoria: Categoria +«idSal: ing
+categoriadctual: Categoria +exclusion: int
+mostray: boolean +pere; List
+nohayResultados: boclean +show: beplean
+pertenencias: List tuse: Usuario
+pertenenciaacrual : Partenencia syalor: s::ring
+pod: boclean
+3olicitanteR: SeclicitanteReducida il §
Teiros Sevine ConfirmacionDevolucion.page
+tipovalorActual: tipoValer +origen: boolean
+«tirulo: Scring spertenencia: Pertenencia
rLtodasCategorias: Ligt +«tipovalordctual: TipovValor
+tivulo: String

Figura 15.31: Diagrama especificacién a nivel Controlador

Donde la implementacion ConsultaSolicitante se encarga de redireccionar a
la pagina PrestamoSolP pasandole el solicitante. La implementacion Presia-
moSelP se encarga de redireccionar a la pagina ConfirmacionDevolucion
pasandole la pertenencia establecida. La implementacion ConfirmacionDe-
volucion remueve el préstamo de la lista de préstamos asociados al solici-
tante, haciendo la actualizacion en la base de datos.
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f ConsultaSelicitante. java |

l PrestamoSolPE. java I | ConfirmacionDevelucion, java
| CBusquedaPertenencia. java ] l paginador.java |

Pertenencia.java

| SolicitanteReducido. java ]

Figura 15.32: Diagrama implementaci6n a nivel Controlador

15.6.4. DESARROLLO

La relacion que existe entre las entidades, paginas, componentes y clases auxi-
liares se muestra en la Figura 15.33.

\ ConsultaSolicitante |

o % 4

CBusquedaCategoria H—-{ PrestamoSclp HConfimcionmvolucion !
o o]
A
@ | raginador | | selicicante |
® Oy
i CBusquedaPertenencia I

| solicitanteReducido.java |

Figura 15.33: Diagrama de colahoracién: Devolver una pertenencia prestada
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15.7. RESOLVIENDO HISTORIA 5:Consultar todas las
pertenencias prestadas de una categoria

15.7.1. ANALISIS

Esta historia se encargara de proporcionarle al usuario un forma para poder
consultar todas las pertenencias prestadas de una categoria asi como el nombre del
solicitante al que esta prestada cada una.

Las subhistorias encontradas para realizar esta historia se muestran en la Figu-
ra 15.34.

Consultar pertenencias Navegar en todas
prestadas de una las pertenencias
Profesor categoria prestadas

Figura 15.34: Subhistorias encontradas

15.7.2. PRUEBAS

Para llevar a cabo esta historia es necesario que el usuario haya ingresado a la
seccion de las pertenencias.

El usuario debera seleccionar la categoria de pertenencia y elegir la opcion que
te permite consultar las pertenencias prestadas de esa categoria.

Algunos puntos importantes a evaluar en esta prueba son:

= QQue exista al menos una pertenencia prestada de esa categoria.

15.7.3. DISENO

Dado el anélisis anterior se llegé a la pantalla de la Figura 15.35.



15.7. RESOLVIENDO HISTORIA 5:Consultar todas las pertenencias prestadas de una

categoria 225
- y = | EBaviarAviso
| — Libros _
Solicitante Titalo Auntor Edickin | F. Devolucién|
|CarlouD‘nz [ ;Cbmopo;tmualnn'l ' Deitel | Tewem 14-feb-2005 |
imwa Extreme Programming Kent Bock Primers | 10-may-2005

| Claudio Pita Ruiz | Cusrta | 30-abr-2005 _l
(] 12345 [5]

[ Regresar

| Susana P&rez Céiculo

Figura 15.35: Consultar todas las pertenencias prestadas de una categoria

Modelo: Las entidades identificadas son Usuario, UsuarioCategoria, Categoria,
AtributoCategoria, TipoAtributo, Atributo, AtributoDato, UsuarioSolicitan-
te, Solicitante, PrestamoDato.

Las péginas y componentes identificados son CategoriaSeleccionada,
CBusquedaPertenencia, Paginador y PertenenciasPrestadas.

Vista: Las plantillas son CategoriaSeleccionada.himl, Paginador.htmly Pertenen-
ciasPrestadas.html (ver Figura 15.36).

| CategoriaSeleccionada.html |

| pertenenciasprestadas.nemi |

\/

Paginadox.html

Figura 15.36: Diagrama plantilla a nivel Vista

Donde la plantilla CategoriaSeleccionada da la opcién de consuitar Jas
pertenencias prestadas de la categoria seleccionada. La plantilla Pertenen-
ciasPrestadas se encarga de desplegar la lista de las pertenencias prestadas
y el nombre del solicitante de cada una de ellas.

Controlador: Las  especificaciones  son CategoriaSeleccionada.page,
CBusquedaPertenencia.jwe, Paginadorjwe y PertenenciasPrestadas.page
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(ver Figura 15.37), las implementaciones CategoriaSeleccionada java,
CBusquedaPertenencia.java, Paginadorjava y PertenenciasPrestadas.java
{ver Figura 15.38) y las clases auxiliares Pertenencia java y SolicitanieRe-
ducido. java.

CategoriaSeleccionada.page

+categoria: Categoria
+categoriahActual: Categoria

+mostrar: boolean

+pertenenciaaActual: Pertenencia

+pertenencias: List

+tipo: String

+tipovaloractual: Tipovalor

+titulo: String

+todasCategorias: List

PertenenciasPrestadas.page Paginador.jwc

+categoria: Categoria +completa: List
+mostrar: boolean +paginaActual: Integer
+pertenenciaActual: Pertenencia +paginaAnterior: Integer
+perctenencias: List +paginas: List
+tipoActual: String +separador: int
+tipovalorhctual: Tipovalor +supPaginas: List
+titule: String T

Figura 15.37: Diagrama especificacion a nivel Controlador

( PertenenciasPrestadas.java Fm{:* Pertenencia,java |

¥

SclicitanteReducido. java ‘

|CategoriaSeleccionada,java |

‘ CBusquedaPertensncia. java ‘ ‘ Paginador . Java ‘

Figura 15.38: Diagrama implementacion a nivel Controlador

Donde la implementacion CategoriaSeleccionada redirecciona a la pagina
PertenenciasPrestadas.

15.7.4. DESARROLLO

La relacion entre las paginas, componentes y clases auxiliares se muestra en la
Figura 15.39.
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| categoriaselsccionada f— rertenenciasPrestadas |
Qv Oy
l CBusquedaPertenencia I
2
| Pertenencia.java I
Oy

E SolicitanteReducido.java i

Figura 15.39: Diagrama de colaboracidn: Pertenencias prestadas de una categoria

15.8. RESOLVIENDO HISTORIA 6:Consultar todas las
pertenencias prestadas a un solicitante
15.8.1. ANALISIS

Esta historia blsca proveer al usuario la opcion de poder consultar todas las
pertenencias prestadas a un solicitante,

Las subhistorias encontradas en esta historia se muestran en la Figura 15.40.

Consultar pertenencias Navegar en todas
prestadas de un las pertenencias
Profesor solicitante prestadas

Figura 15.40; Subhistorias encontradas

15.8.2. PRUEBAS

Para llevar esta prueba es necesario que se le haya prestado al menos una perte-
nencia al solicitante.

El usuario deheré encontrar y consultar al solicitante, elegir 1a opcién que per-
mite consultar las pertenencias prestadas de ese solicitante.
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15.8.3. DISENO

Dado el andlisis anterior se llego a la pantalla de la Figura 15.41.

| FaviarAviso
Libros
|
| Titulo = Antor Edicién  F. Devolucién
(Cémo programar en Java? Deitel Tercera 14-feb-2005
Extreme Programming Kent Beck Primera | 10-may-2005
DVDs
| Titalo Duraciém Preclo F. Devolucién
El sefior de los anillos | 180 min $300 18-mar-2005
El resplandor | 120 min $250 29-mar 2005
Regresar

Figura 15.41: Consultar pertenencias prestadas a un solicitante

Modelo: Las entidades identificadas son Usuario, UsucrioCategoria, Categoria,
AtributoCategoria, TipoAtributo, Atributo, AtribuioDato, UsuarioSolicitan-
te, Solicitante, PrestamoDato.

Las paginas y componentes identificados son ConsultaSolicitante,
CBusquedaPertenencia y PertenenciasSolicitante.

Vista: Las plantillas son ConsultaSolicitante.html, y PertenenciasSolicitante.html
(ver Figura 15.42).

| ConsultaSolicitante.html I | PertenenciasSolicitante.html |

v

| Paginador.html I

Figura 15.42: Diagrama plantilla a nivel Vista
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Donde la plantilla ConsultaSolicitante despliega la informacidn del soli-
citante y da la opcién para consultar las pertenencias prestadas a ese soli-
citante. La plantilla PertenenciasSolicitante despliega las listas de las perte-
nencias prestadas a ese solicitante de cada categoria de pertenencia.

Controlador: Tenemos Jas  especificaciones  ConsultaSolicitante.page,
CBusquedaPertenenciajwe y PertenenciasSolicitante.page (ver Figu-
ra 15.43), las implementaciones ConsultaSolicitante java, CBusquedaPerte-
nencia.java y PertenenciasSolicitante java (ver Figura 15.44) y las clases
auxiliares Pertenencia.fava y SolicitanteReducido. java.

CBusquedaPertenencia.jwc

PertenenciasSolicitante.page +cat: Categoria
+1idScl: int
+exclusion: int
+pert: List
+ghow: bcolean
+usr: Usuario
+valor: String

+categoria: Categoria
+idSglicitante: int

+mostrar: boolean
+pertenenciahctual: Pertenencia
+pertenencias: List
+subFertenencias: List
+tipoActual: String
+tipoValorActual: TipoValor Tz
ttitulos Steing ¢ ConsultaSolicitante page
+usrCatActual: UsuarioCategoria +golicitante: Solicitante

+titulo: String

Figura 15.43: Diagrama especificacion a nivel Controlador

| ConsultaSelicitante.java | I PartenenciasSolicitante.java

v

i CBusquedaPertenencia.java |

Figura 15.44: Diagrama implementacion a nivel Controlador

Donde la implementacion ConsultaSolicitante redirecciona a la pagina
PertenenciaSolicitante.
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15.8.4, DESARROLLO

La relacidn que existe entre las paginas, componentes y clases auxiliares se
muestra en la Figura 1545,

| ConsuleaSclicitante |
Oy
! PertenenciasSclicitante i
oy

| cBusquedaPertenencia |

| Percenencia.java ]

©3

| SolicivanteReducido. java 1

Figura 15.45: Diagrama de colaboracion: Pertenencias prestadas a un sclicitante

15.9. RESOLVIENDO HISTORIA 7: Enviar aviso de so-
licitud de devolucion

15.9.1. ANALISIS

Puede suceder que los solicitantes se retrasen en la devolucion de alguna perte-
nencia, por lo cual el usuario querr4 enviar un aviso de solicitud de devolucién de
ésta, es por esto que esta historia se enfocara en proveer al usuario la posibilidad
de enviar este aviso a aquellos solicitantes que tengan registrado su correo elec-
tronico.

Esta funcionalidad la podra llevar a cabo el usuario ya sea por la consulta de
todas las pertenencias prestadas de una categoria (ver seccion 15.7) o por consultar
las pertenencias prestadas a un solicitante (ver seccién 15.8).
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Las subhistorias encontradas para esta historia se muestran en la Figura 15.46.

-
Enviar aviso -~

~ -~
Profesor ~ s@

Capturar mensaje

Figura 15.46: Subhistorias encontradas

15.9.2. PRUEBAS

Para llevar a cabo esta prueba es necesario que el usuario haya consultado
todas las pertenencias prestadas de una categoria o las pertenencias prestadas a un
solicitante.

El usuario debera elegir la opcion para enviar el aviso de una pertenencia en
particular, deber4 capturar el asunto y editar el mensaje que desea enviar.

Algunos puntos importantes a evaluar son:

= Que haya provisto la informacion necesaria (destinatario, remitente y asun-
to).

15.9.3. DISERO

Dado el analisis anterior se llegé a la pantalla de la Figura 15.47.
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De: Ti lupita@correo.com
Par2: [ carios@correo.com
Asmto: |
Mensaje:
Enviar Cancelar

Figura 15.47; Enviar aviso de solicitud de devolucién

Modelo: No se identificaron entidades.

Las paginas y componentes identificados son PertenenciasPrestadas, Pertenen-
ciasSolicitante y EnviaCorreo.

Vista: Las plantillas son PertenenciasPrestadas.himl, PertenenciasSolici-
tante.html y EnviaCorreo.html (ver Figura 15.48).

| PertenenciasPrestadas.html |

| EnviaCorreo.html

| PertenenciasSolicitante.html |

Figura 15.48: Diagrama plantilla a nivel Vista

Donde las plantillas PertenenciasPrestadas y PertenenciasSolicitante dan
la opcidn de enviar un aviso de solicitud de devolucién de la pertenencia. La
plantilla EnviaCorreo se encarga de capturar la informacién necesaria para
enviar el aviso.
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Controlader: Tenemos las especificaciones PertenenciasPrestadas.himl, Perie-
nenciasSolicitante.html y EnviaCorreo.bim! (ver Figura 15.49), las im-
plementaciones PertenenciasPrestadas.java, PertenenciasSolicitante.java y
EnmviaCorreo.java (ver Figura 15.50) y la clase auxiliar MailUtils java.

PertenenclasSaolicitante.page
+cgtegoria: Categoria PertenenciasPrestadas.page
+idSolicitante: int T T
+mostrar: boolean :;g:sggzlaﬂogizggorla
+pertenenciafctual: Pertenencia o= P L
+pertenencias: List +pe:§::22§;::?t§?ié Pertenencia
+subPertenencias: List :EzpoActua1~ sering
+tipoactual: String " : .
+tipovalorictual: Tipovalor +:}po¥a%orAc;ual: Tipovalor
«titulo: String rtitulo; Stxing
+usreathctual: UsuarxicCategoria

EnviaCorreo.page

+asunto: String
+correcSolicivante: String
+corregUsuarico: 3tring
+fueEnviado: booglean
+mensaje: String

+tituioc: String

Figura 15.49: Diagrama especificacidn a nivel Controlador

l PertenenciasSolicitante. java |

EnviaCorreo.java |

| PertenenciasPrestadas.java I €7
| Mailurils.java |

Figura 15.50: Diagrama implementacién a nivel Controlador

Donde las implementaciones PertenenciasPrestadas y PertenenciasSolici-
tanie redireccionan a la pagina EmviaCorreo. La implementacién Envia-
Correo se encarga de enviar el correo utilizando la clase auxiliar MailUtils.
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15.9.4. DESARROLLO

La relacién que existe entre las paginas, componentes y la clase auxiliar se
muestra en la Figura 15.51.

| PertenenciasSolicitante

>

EnviaCorreo

| MailUtils.java

| PertenenciasPrestadas

Figura 15.51: Diagrama de colaboracién: Enviar Aviso



CONCLUSIONES

15.10. PROGRAMACION EXTREMA

Lo que podemos concluir sobre ésta metodologia es que es facil de seguir,
es practica dado que el proceso de documentacién se reduce y promueve buenas
préacticas de programacion, de entre las cuales la que consideramos més 1til fue la
programacion por pares, la cual nos permitié desarrollar un producto de calidad
con el apoyo, asesoramiento y correccion mitua. En general estamos convencidas
de que es una buena metodologia dado que se enfoca en la produccién y pruebas
constantes del codigo més que en la generacion masiva de documentos.

Aunque XP promueve la poca generacion de documentacion nosotras buscamos
llegar a un equilibrio en el cual no perdieramos las practicas aprendidas de las
metodologias monumentales (TSPi, RUP, etc.), es decir establecimos algunos do-
cumentos que nos permitieran representar las ideas fundamentales del sistema.

15.11. TECNOLOGIAS

En cuanto a las tecnologias utilizadas podemos concluir que cumplen con su
propdsito: que el programador pueda producir una aplicacién mas sofisticada y
robusta de manera rdpida y eficiente, aunque también nos enfrentamos con el pro-
blema de que son muy recientes, por lo que no se cuenta con mucha informacién
o ejemplos para aprenderlas, teniendo asi que la curva de aprendizaje fue mucho
mas grande de lo que esperabamos.

Por estas razones creemos que el presente trabajo sera de utilidad para todas
aquellas personas que quieran incursionar en estas tecnologias, pues en la primera

235
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parte ofrecemos un panorama general de ¢llas a fin de que cuenten con la informa-
cion basica para empezar a utilizarlas. Ademas, proveemos el codigo del sistema,
que es un ejemplo concreto del uso de dichas tecnologias y su interaccién, y cuyo
disefio fue ampliamente explicado en la segunda parte del trabajo.

15.12. SISTEMA

Sobre la aplicacién Web desarrollada podemos decir que sera de gran utilidad
para los profesores de la facultad ya que, como se ha mencionado a lo largo de la
tesis, ésta les permitira llevar un control de sus pertenencias a fin de no perderlas
y poder seguir proporcionando sus materiales de apoyo a futuras generaciones.

Algunas mejoras a la aplicacién que proponemos para el futuro son:
= Aumentar el nivel de seguridad.
= Que no sélo los profesores de la facultad tengan acceso a la aplicacion.
= Que las consultas sobre las pertenencias prestadas se puedan imprimir.
= Que el sistema tenga funcionalidades para usuarios avanzados.

= Que el sistema permita a los estudiantes de la facultad consultar algunas
de las pertenencias de los profesores a fin de saber si ellos poseen alguna
pertenencia en particular para solicitarselas posteriormente.

15.13. PERSONALES

Pocos trabajos durante nuestra vida académica en la Facultad de Ciencias re-
taron nuestros conocimientos, nuestra entereza y nuestra imaginacién como la rea-
lizacién de esta tesis.

A lo largo de cuatro afios de estudio en la Facultad de Ciencias adquirimos la
técnica, las bases, el conocimiento y la motivacion para emprender la aventura que
significo este trabajo. Gracias a nuestro recorrido tecnolégico y a la ejecucion de
un equipo profesional de desarrollo, tuvimos la oportunidad de ensayar y poner
en practica una serie de habilidades que dificilmente hubiésemos entendido hace
unos cuantos meses.
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Investigamos, nos pusimos retos donde existian sélo ideas, nos cefiimos a una
metodologia seria y mundialmente reconocida de desarrollo de software. Entender
las tecnologias € integrarlas para construir un sistema nos deja un grato sabor de
boca ya que nos ayudara para continuar nuestro camino.

Por supuesto, mas de una vez nos encontramos con obstdculos que parecian
infranqueables, pero empujamos, insistimos y logramos concluir un proyecto del
cual estamos orgullosas.



BIBLIOGRAFIA

[1] Christian Bauer. Hibernate in action. Manning, 2005,

[2] Dan Brown. 4 Beginners Guide to UML Part I. Dustan Thomas Consulting,
2003. http://consulting.dthomas.co.uk.

[3] Dan Brown. 4 Beginners Guide to UML Part II. Dustan Thomas Consulting,
2004. http://consulting.dthomas.co.uk.

[4] Debbie Bode Carson. J2EE Tutorial. Sun Microsystems Press, Abril 2002.
http://java.sun.com/j2ee/tutorial/1_3-fcs/doc/JSPIntro7.html.

[5] Hibernate community. Hibernate. 2005. http://www.hibernate.org.

[6] Drew Davidson. The OGNL Expresion and Binding Language. Tucson Java
User’s Group, Marzo 2004.

[7] Drew Davidson. The OGNL Language Guide. OGNL Technology, Inc, 2004.

[8] Javier Garcia de Jalon y Jose Ignacio Rodriguez. Aprenda Serviets de Java
como si estuviera en segundo. Universidad de Navarra, Abril 1999.

[9] National Centre for Software Technology. Database Programming with Java
(JDBC). Centre for Development of Advanced Computing, 2004.

[10] Apache Software Foundation. Tapestry. Apache Software Foundation, 2005.
http://jakarta.apache.org/tapestry/.

[11] David M. Geary. Advanced JavaServer Pages. Sun Microsystems Press y
Prentice Hall, Mayo 2004.

[12] Marty Hall. Core Servlets and JavaServer Pages (JSP). Sun
Microsystems Press y Prentice Hall, segunda edicion edition, 2003.
http://www.apl.jhu.edu/~hall/java/Servlet-Tutorial/.

239



240 15. BIBLIOGRAFiA

[13] MageLang Institute. JavaServer Pages Fundamentals. Sun Microsystems
Press, Septiembre 2000. .

[14] Alexandra Rey Jimenez. Curso de UML. Creangel, Consultoria de Seguri-
dad, 2002. http: //www.creangel.com/uml/intro.php.

[15] Faisal Khan. A Brief Introduction to JDBC. Stardeveloper, Agosto 2003.
http://www.stardeveloper.com/articles/.

[16] Luis Neves. Tapestry Sample Applications. The Apache Software Founda-
tion, 2003. http://pwp.netcabo.pt/lneves/tapestryapps/.

[17] Community Development of Java Technology Specifications. Understanding
Java and the J2EE Platform. Java Community Process, 2004.

[18] Tim O’Reilly. Extreme Programming, Pocket Guide. O’Reilly Media, 2004.
Curso de UML http://www.creangel .com/uml/intro.php.

[19] Gopalan Suresh Raj. Enterprise JavaBeans. Gopalan Suresh Raj’s Web
Cornucopia, 2001. http://my.execpc.com/~gopalan/java/ejb.html.

[20] Ed Roman. Mastering Enterprise JavaBeans and the Java 2 Platform, En-
terprise Edition. John Wiley and Sons, Inc, 1999.

[21] Jose Luis Fernandez Sanchez. Reusabilidad y Desarrollo Orien-
tado a Objetos. Asociacion de Tecnicos de Informatica, 1998.
http://www.ati.es/gt/LATIGO0/00p96/Ponen7/atiobp07.html.

[22] Howard Lewis Ship. Tapestry User’s Guide. The Apache Software Founda-
tion, 2004. http://pwp.netcabo.pt/lneves/tapestryapps/.

[23] Howard M. Lewis Ship. Beginning Tapestry: Java Web Com-
ponents. The Apache Software Foundation, Octubre 2003.
http://www.java20l.com/resources/browse/60-all-10.html.

[24] Howard M. Lewis Ship. Tapestry in Action. Manning, Marzo 2003.

[25] SmartDraw. How to draw UML diagrams. SmartDraw, 2004,
http://smartdraw.com/.

[26] Eric M. Burke y Brian M. Coyner. Java Extreme Programming Cookbook.
O’Reilly Media, 2004.

[27] Ina Schieferdecker y Clay Williams. UML Testing Profile. University of
Lubeck, Diciembre 2003.



15.13. BIBLICGRAFIA 241

[28] Howard Lewis Ship y Harish Krishnaswamy. Tapestry De-
veloper’s  Guide. The Apache Software Foundation, 2004.
http://pwp.netcabo.pt/lneves/tapestryapps/.

[29] Osmar R. Zaiane. JDBC: Databases the Java Way. University of Alberta,
2004.



	Portada
	Índice General
	Introducción
	Parte I. Tecnologías, Metodologías y Herramientas

	Parte II. Sistema de Inventario Personal

	Conclusiones
	Bibliografía

