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Introduccion

Introduccion

El Centro de Docencia “Ing. Gilberto Borja Navarrete”, ubicado en la Facultad de
Ingenieria UNAM; tiene por objetivos propiciar elementos tedricos, metodoldgicos y
practicos que contribuyan al mejoramiento de la labor docente del profesor a
través de la revision teérica de los principios y fundamentos de la practica
educativa y del analisis y reflexiobn de su propia experiencia en un marco de
competitividad y desarrollo; ademas de propiciar la actualizacion de los profesores
en el conocimiento cientifico y tecnoldgico de los distintos campos disciplinarios de
la ingenieria. Busca ofrecer un espacio idoneo a los profesores para intercambiar
ideas, impulsar su creatividad y propiciar la reflexion sobre su practica docente.

Dada la necesidad de difusién de las actividades propias al Centro de Docencia
“Ing. Gilberto Borja Navarrete”, es imprescindible contar con una herramienta
capaz de permitir al docente consultar temarios, listas de cursos disponibles y el
detalle de los mismos; asi como administrar la informacion de profesores inscritos
a la capacitacion académica a través de consultas por el tipo de actividad,
actualmente se cuentan con los siguientes tipos:

+ Cursos
+ Eventos
+ Seminarios

Las busquedas de actividades se podran realizar por los siguientes rubros:
disciplina, dependencia, fecha de inicio, division, nombre de actividad y tipo de
evento. Existiran tres roles de usuario, los cuales se definen a continuacion:

+ Administrador del Centro de Docencia: Sera el encargado del registro de
Divisiones (con sus respectivos jefes y responsables), actividades y todos
los catélogos necesarios.

+ Responsable de la divisién: Registrara actividades, realizara altas y bajas de
profesores, asi como la inscripcion y evaluacion de los mismos a las
diversas actividades.

+ Jefe de cada division: Consultara el aprovechamiento de los profesores, asi
como el histérico de su desemperio en las diversas actividades.



Introduccion

Objetivos

Objetivo General

Crear un sistema para administrar la informacién concerniente a los cursos y
actividades desarrolladas en el centro de docencia “Ing. Gilberto Borja Navarrete”
de la Facultad de Ingenieria.

Objetivos Especificos

4

Desarrollar o crear un médulo para la administracion del sistema.
Acceder via web al sitio.

Contar con cuentas de acceso mediante un Unico usuario y password
para cada jefe y responsable de divisién.

Visualizar la informacion de cursos en la parte administrativa y
secretarias.

Desarrollar la documentacion necesaria (manual de operacién, manual
de usuario).

Almacenar informacién requerida de profesores para revisar su resumen
de actividades (inscritas, acreditadas, no acreditadas).

Difundir las actividades del Centro de Docencia (cursos, talleres,
seminarios)

Registrar la lista de lo cursos recibidos.

Garantizar la busqueda de los diferentes cursos impartidos en el Centro
de Docencia.
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Capitulo 1

MARCO DE REFERENCIA

1.1 Centro de Docencia “Ing. Gilberto Borja Navarrete”

El Centro de Docencia "Ing. Gilberto Borja Navarrete", llamado asi en honor a su
generoso donante, distinguido egresado de esta institucion, constructor del México
actual y permanente benefactor de las més nobles causas universitarias; es una
gran aportacion a la nuestra Facultad de Ingenieria, debido a su importante
funcién de enriquecer a la planta docente, mas alla del marco técnico.

Hace méas de un afio se inaugur6 formalmente contando con la presencia del
Rector Dr. Juan Ramén de la fuente, del Ing. Gilberto Borja Navarrete y del
Director MC. Gerardo Ferrando Bravo, a quién agradecemos su sensibilidad para
captar y resolver las necesidades del Centro de Docencia asi como su respaldo,
colaboracion y decidida ayuda.

1.1.1 Objetivos

Los objetivos del Centro de Docencia son:

a)

b)

Propiciar elementos teoricos, metodoldgicos y practicos que contribuyan al
desarrollo profesional en la labor docente del profesor a través de la revision
tedrica de los principios y fundamentos de la practica educativa y del analisis y
reflexion de su propia experiencia en un marco de competitividad y desarrollo.
Dotar al profesor de conocimientos avanzados respecto al proceso educativo,
técnicas didacticas, tecnologias de informacién, comunicacién y desarrollo
humano, a través de conferencias, seminarios, sesiones de reflexion y
reuniones de intercambio de experiencias.

Propiciar la actualizacion de los profesores en el conocimiento cientifico y
tecnoldgico de los distintos campos disciplinarios de la ingenieria, de acuerdo
con los planes y programas de estudio establecidos, apoyando la deteccion de
necesidades y la instrumentacién de actividades de formacion.

Coadyuvar con la planta docente en la orientacién y preparacion de su material
didactico, aprovechando las tecnologias mas modernas.

Ofrecer asesoria didactica para la instrumentacién de tecnologias educativas
emergentes. Mantener la autenticidad, evitando modificaciones no autorizadas.



1.1.2 Ubicacion

El centro de Docencia Ing. Gilberto Borja Navarrete se encuentra ubicado en la Division
de Ciencias Bésicas de la Facultad de ingenieria, UNAM.

1.1.3 Actividades

Capacitar profesores a través de un programa de Mejora Continua.
Elaboracion de material didactico

Desarrollo de herramientas multimedia

Tecnologia educativa

Desarrollo humano

Cémputo académico

Mejorar el nivel académico con un programa de Formacion y Desarrollo para el
ejercicio profesional de la docencia de ingenieria

Impartir y recibir videoconferencias

Desarrollar investigacion educativa

Difundir los avances del proceso ensefianza-aprendizaje
Proporcionar asesoria para:

LA S S L S

4 4 4 4

= Préctica docente

= Usos de nuevas tecnologias

= FElaboracion de material académico
= Presentaciones multimedia

= Notas de clase

= Publicaciones, libros y apuntes

Unidad de Servicios de COmputo Académico (UNICA)

Politica de calidad

La Unidad de Servicios de Cémputo Académico (UNICA), tiene como objetivo principal
cumplir con los requisitos de sus clientes en el area de computo, teniendo como meta
elevar la calidad de sus productos y servicios, para ello se compromete en un proceso
de mejora continua.

Mision

La misibn de la Unidad de Servicios de Computo Académico de la Facultad de
Ingenieria, es la de proporcionar eficaz y eficientemente en el &mbito institucional, los
servicios de cémputo y el apoyo en actividades relacionadas a coadyuvar el proceso

integral de la formacién académica de la Facultad de Ingenieria.

Vision



La proyeccion de la Unidad de Servicios de Computo Académico al afio 2010, es
continuar siendo una Unidad lider en la prestacion de servicios de computo de
vanguardia a la Facultad de Ingenieria, al entorno universitario y a la sociedad en
general.

+ Contando con la organizacién, administracion y recursos adecuados.

Lideres en la formacion, capacitacion y difusion de la cultura informatica.

+ Contando con las herramientas y convenios adecuados para el desarrollo y la
investigacion informatica.

+ Contando con la infraestructura de red de cémputo moderna y tecnologia de
punta, brindando servicios de calidad y alta disponibilidad en tecnologias de
informacién y comunicacion

+ Contando con los servicios y procesos de atencion sistematizados y actuales en
apoyo a los eventos de seguridad informatica.

+ Contando con la infraestructura adecuada y mecanismos para la actualizacion
continua del equipo de computo.

4

Valores

El ambiente de trabajo de los integrantes de la Unidad de Servicios de Computo
Académico se basa en un clima de cordialidad, respeto, honestidad, responsabilidad,
ética y compromiso.

Objetivos

Proporcionar a nivel institucional, los servicios de apoyo en computo que los alumnos
de la Facultad de Ingenieria requieren para la realizacion y cumplimiento eficaz de sus
tareas sustantivas.

Formar recursos humanos de calidad, tanto en el area de computo como en el
desemperfio de la vida profesional.

Ofrecer a la comunidad de la Facultad de Ingenieria capacitacion en lo relativo a
topicos de computo. Esta capacitacion se divide en: cursos para el personal académico,
cursos complementarios para alumnos y cursos de superaciébn para el personal
administrativo.

Mantenerse a la vanguardia en todo lo relativo al codmputo a través de la investigacion
e incorporar a la actividad de la Facultad de Ingenieria nuevas tendencias de computo.

Apoyar a la Secretaria General en las actividades que involucren institucionalmente a la
Facultad de Ingenieria.



Capitulo 2

REQUERIMIENTOS DEL SISTEMA

Se requiere desarrollar un sistema, para administrar la informacién concerniente a
los cursos y actividades desarrolladas en el Centro de Docencia de la Facultad de
Ingenieria, que permita facilitar la difusiébn de actividades y beneficios que éste
proporciona. La aplicacién debera ser creada para poder ejecutarse en ambiente
cliente — servidor, con el fin de poder acceder a ella desde cualquier computadora.

Los requerimientos entregados inicialmente, se pueden observar en el anexo 1 de
éste documento.

2.1 Propuesta de desarrollo

Se utilizara el Lenguaje Unificado de Modelado (UML), para desarrollar una serie de
diagramas que permitan ver el sistema desde diferentes perspectivas, esto se llevara
a cabo en una secuencia de iteraciones, hasta llegar a la version final del sistema.
Cada iteracion comienza con una primera aproximacion del analisis, disefio e
implementacion, para identificar los riesgos del disefio, primero se identifican los
riesgos y después se prueba la aplicacion para que dichos riesgos se reduzcan.

Una vez obtenido el modelo, aplicaremos la tecnologia JSP (Java Servlets Page) y
JavaBeans para la implementacion del sistema de informacion, asi como JDBC (Java
DataBase Connectivity) para acceder a la base de datos.

Se utilizard el manejador de Bases de Datos Postgresql para el almacenado y
consulta de la informacion del sistema, ademés de utilizar el servidor web Tomcat,
gue contendra los servlets y jsp’s necesarios para su buen funcionamiento.

Los requerimientos generales son los siguientes:

+ Registrar. Solo a los usuarios que podran tener acceso al ingreso de nuevas
actividades.

+ Establecer- Un mdodulo que garantice la seguridad al sistema.

+ Configurar. Los modulos, funcionalidad y acciones a realizar en la aplicacion.

+ Clasificar. La informacion en catalogos, para tener una mejor organizacion
de la misma.

+ Crear. Flexibilidad en la integracion de los datos de las actividades.



+ Ordenar. Informacion de tal manera que no provoque problemas para hacer
uso de ella.

Requerimientos de entrada. (E)
E1l. Uno o més usuarios dentro de la aplicacion.
Requerimientos de funcionalidad (F)
F1. Médulo de administracion
+ Modulo de catédlogos
+* Modulo de configuracion
+ Modulo que permite el registro de menus del sistema
+ Modulo que registra los roles en el sistema
+* Modulo de registro de usuarios en el sistema
Requerimientos de salida (S)
S1. Pantallas de Catéalogos
S2. Pantalla de modulos
S4. Pantalla de sistema
S5. Pantalla de roles
S6. Pantalla de usuarios
Requerimientos de seguridad (X)
Los usuarios tendran acceso a los diferentes médulos de acuerdo a su perfil definido.
Requerimientos de software, hardware y comunicaciones (H)
La méquina en donde se instale el servidor debera tener una direccion IP estatica.
También cabe resaltar que en caso de utilizar la plataforma de sistema operativo
Windows, debera ser configurado un sistema de archivos del tipo NTFS.
Méaquina virtual requerida: Sun Java 2 SDK 1.4.2_04 o posterior.
Servidor de base de datos: PostgreSQL
Servidor de web: Apache Tomcat
Explorador web: Microsoft Internet Explorer, version 6.0 o posterior. Adicionalmente,
el plug-in de Java para Internet Explorer, Java Runtime Environment (JRE) 1.4.1 es
requerido para que el usuario final pueda ejecutar la aplicacion, ademas de permitir

el acceso via web a la consola de administracion de Apache Tomcat.

Memoria RAM disponible: 512 MB de RAM como minimo, 1 GB o mas es lo mas
recomendable para un mejor desempefio.

Espacio en disco duro: 80 GB como minimo, esto debido a las instalaciones
correspondientes y los datos almacenados en la base de datos.



Procesador: Pentium IV como minimo.

2.2 Antecedentes de la programacion orientada a objetos.

La programacion orientada a objetos, es una extensién natural de la actual
tecnologia de programacion, y representa un enfoque nuevo y distinto al tradicional.
Al igual que cualquier otro programa, el disefio de un programa orientado a objetos
tiene lugar durante la fase de disefio del ciclo de vida de desarrollo de software. El
disefio de un programa orientado a objetos, es Unico en el sentido de que se
organiza en funcién de los objetos que manipulara. De hecho, probablemente la
parte mas dificil de la creacibn de software orientado a objetos es identificar las
clases necesarias ye el modo en que interactian entre si.

Desgraciadamente, no hay reglas faciles para determinar las clases de un programa
dado. El proceso es algo impreciso, y por esta causa han surgido numerosos
métodos que proporcionan reglas para la identificacion de clases y las relaciones que
existen entre ellas.

El principio basico de la programacion orientada a objetos, es que un sistema de
software se ve como una secuencia de transformaciones en un conjunto de objetos.
El término objeto, es una persona, un lugar o una cosa. La mayoria de los objetos
del mundo real tienen atributos (caracteristicas que los describen), y también
comportamiento. El comportamiento es el conjunto de acciones que puede realizar
un objeto.

Los principios en los que se apoyan las tecnologias orientadas a objetos son:

¥ Objetos como instancia de una clase
- Métodos
L Mensajes

Las caracteristicas que ayudan a definir un objeto son:

Encapsulamiento
Modularidad
Abstraccion
Polimorfismo

o4 4 A

Las clases se organizan para modelar el mundo real en las siguientes relaciones:

Herencia
Agregacién
Asociacion
Uso

4 4 4

2.2.1 Analisis y disefio orientado a objetos.

Un problema de programaciéon se describe, con un conjunto de especificaciones,
de estds se desprende el proceso de andlisis, disefio y programacion, a
continuacion se describen de manera general estos procesos:



+* Analisis Orientado a Objetos (AOO). Durante esta fase, se piensa en las
especificaciones en términos intuitivos y con independencia del lenguaje de
programacion y el equipo que sera utilizado. La etapa critica de esta
actividad es deducir los tipos de objetos del mundo real que estan
implicados y obtener los atributos de estos objetos determinando su
comportamiento e iteraciones.

+* Disefio Orientado a Objetos (DOQO): En esta segunda fase, se comienza
a crear un modelo de computadora basado en el andlisis que realice la tarea
deseada. En esta etapa se piensan en objetos del mundo real que pueden
ser representados como objetos del mundo informético. Se deben especificar
los objetos con mayor precision, especificando en detalle lo que los objetos
conocen y lo que pueden realizar, a su vez, describe con cierta prudencia las
interacciones entre ellos mismos. En la fase de disefio, se pueden encontrar
atributos (tiles adicionales y comportamiento de los objetos que no
aparecieron en la fase de andlisis 0 no estaban definidos con claridad.

+ La diferencia entre AOO y DOO no esclara, y es dificil definir la transicion
entre ambas. De hecho, las fases AOO y DOO no representan sentido
estricto de dos etapas, y a veces se funden en una sola.

+* Programacion Orientada a Objetos (POQO): Es la fase posterior a la fase
de disefio, también conocida como Fase de Implementacion. Esta fase
consiste en traducir el disefio previamente realizado, en codigo real de un
lenguaje de programacion OO.

El proceso de desarrollo orientado a objetos supone, en sintesis, la construccion
de un modelo del mundo real que se pueda traducir posteriormente en un codigo
real escrito en un lenguaje de programacién OO. En realidad las tres fases
anteriores interactian entre si.

2.2.2 Notaciones orientadas a objetos.

El mejor sistema para modelar el mundo real con objetos de un modo practico, es
disponer de una notacion gréafica consistente y eficiente. Cada metodologia de
andlisis y disefio posee su propia notacion. En este contexto, las metodologias
mas populares son las siguientes:

+ Metodologia de Grady Booch para la descripcion de conjuntos de objetos y
sus relaciones.

+ Técnica de modelado orientada a objetos de James Rumbaugh (OMT:
Object-Modeling Technique).

+ Aproximacion de Ivar Jacobson (OOSE: Object- Oriented Software
Engineering) mediante la metodologia de casos de uso (use case).

2.2.3 Orientacién a objetos.



Puede describirse como el conjunto de disciplinas (ingenieria) que desarrollan y
modelan software que facilitan la construcciéon de sistemas complejos a partir de
componentes.

Proporciona conceptos y herramientas con las cuales se modela y representa el
mundo real tal fielmente como sea posible.

Los conceptos y herramientas orientados a objetos son tecnologias que permiten
que los problemas del mundo real sean expresados de modo facil y natural. Las
técnicas orientadas a objetos proporcionan mejoras y metodologias para construir
sistemas de software complejos a partir de unidades de software modularizado y
reutilizable.

La orientacién a objetos, trata de cumplir las necesidades de los usuarios finales,
asi como las propias de los desarrolladores de productos de software. Estas tareas
se realizan mediante el modelado del mundo real. El soporte fundamental e el
modelo objeto. Los cuatro elementos (propiedades) mas importantes de este
modelo son:

* Abstraccion

+ Encapsulamiento
+ Modularidad

+ Jerarquia

Como sugiere Booch, si alguno de estos elementos no existe se dice que el
modelo no es orientado a objetos.

2.2.3.1 Abstraccion

La abstraccion es uno de los medios mas importantes, mediante el cual nos
enfrentamos con la complejidad inherente al software. La abstraccion es la
propiedad que permite representar las caracteristicas esenciales de un objeto,
sin preocuparse de las restantes caracteristicas.

Una abstraccion se centra en la vista externa de un objeto, de modo que sirva
para separar el comportamiento esencial de un objeto de su implementacion.
Definir una abstraccién significa describir una entidad del mundo real, no
importa lo compleja que pueda ser y, a continuacion, utilizar esta descripcion en
un programa.

El elemento clave de la programacion orientada a objetos es la clase, en este
contexto, una clase se puede definir como una descripcidbn abstracta de un
grupo de objetos.

2.2.3.2 Encapsulamiento



Es la propiedad que permite asegurar que el contenido de la informacién de un
objeto esta oculta, es decir, se realiza un empaquetamiento de las variables de
un objeto con la proteccion de sus métodos. El encapsulamiento es utilizado
para esconder detalles de la puesta en practica no importantes de otros objetos.
Entonces, los detalles pueden cambiar en cualquier tiempo sin afectar otras
partes del programa.

Métodos

Fig. 2.1. Encapsulamiento de variables en métodos getter y setter.

2.2.3.3 Modularidad

Es la propiedad que permite subdividir una aplicaciébn en partes mas pequefas
(modulos), cada una de las cuales debe ser tan independiente como sea posible
de la aplicacion en si y de las restantes partes. La modularidad consiste en
dividir un programa en médulos que se puedan compilar por separado, pero
gue tengan conexiones con otros moédulos.

2.2.3.3.1 La estructura de un moédulo

Un modulo se caracteriza fundamentalmente por su interfaz y por su
implementacion. EI moddulo se define como un conjunto de acciones
denominadas funciones o submddulos que comparten un conjunto de datos
comunes implantados estaticamente llamados atributos, asociados a
definiciones ldgicas de tipos. Las acciones o funciones de un moédulo que
pueden ser llamadas desde otra aplicacion o modulo se denominan primitivas
0 puntos de entrada del moadulo.

Primitivas de acceso

Interfaz Descripcién de propiedades de los datos
Seccion Atributos Algoritmos
privada Representacion Parametros actuales

Fig. 2.2. Estructura de un médulo



2.2.3.4 Herencia

La herencia es la propiedad que permite a los objetos ser construidos a partir
de otros objetos; es la capacidad de un objeto para utilizar las estructuras de
datos y los métodos previstos en ascendientes. El objetivo final, es la
reutilizacion de codigo anteriormente ya desarrollado.

La herencia supone una clase base y una jerarquia de clases que contienen las
clases derivadas de la clase base. Las clases derivadas pueden heredar el
codigo y los datos de su clase base, afiadiendo su propio cddigo especial y

datos a ellas, incluso cambiar aquellos elementos de la clase base que necesite
sean diferentes.

Las clases derivadas heredan caracteristicas de su clase base, pero afaden
otras caracteristicas propias nuevas.

Caracteristica A Caracteristica B

Clase Base

Caracteristica A

Caracteristica A

Caracteristica A

Caracteristica B Caracteristica B

Caracteristica B

Caracteristica Y

Caracteristica

Caracteristica X

Caracteristica Z

Clase v Clase

Clase

Fig. 2.3. Diagrama general de Herencia

Las clases derivadas se crean en un proceso de definicibn de nuevos tipos y
reutilizacion del cddigo anteriormente desarrollado en la definiciéon de su clase
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base. Este proceso se denomina programacion por herencia. Las clases que
heredan propiedades de una clase base pueden a su vez servir como
definiciones base de otras clases. Las jerarquias de clases se organizan en
forma de arbol.

A continuacion se muestra un ejemplo grafico de herencia, en el que la clase
Base sera la clase “Animal”, la cuél es la mas general de todas las clases
mostradas en el diagrama. A medida que el diagrama va descendiendo, se va
particularizando el tipo de animal al que se hace referencia, llegando a definirse

completamente.

Persona

Fig. 2.4. Ejemplo practico de Herencia
2.2.3.5 Polimorfismo

Un lenguaje orientado a objetos debe soportar el polimorfismo, lo que significa
que clases diferentes pueden tener comportamientos diferentes para el mismo
método.

El polimorfismo es mas una caracteristica de los comportamientos que de los
objetos. Esta propiedad no suele ser considerada como fundamental en los
diferentes modelos de objetos propuestos, pero dada su importancia

2.2.3.6 Sobrecarga

La sobrecarga es una propiedad que describe una caracteristica adecuada que
utiliza el mismo nombre de operacién para representar operaciones similares
gue se comportan de modo diferente cuando se aplican a clases diferentes. Por
consiguiente, los nombres de las operaciones se pueden sobrecargar, esto es,
las operaciones se definen en clases diferentes y pueden tener nombres
idénticos, aungue su codigo programado puede diferir.

Si los nombres de una operacion se utilizan para nuevas definiciones en clases
de una jerarquia, la operacién a nivel inferior se dice que anula la operacion a
un nivel mas alto.
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Actualmente la sobrecarga se aplica s6lo a operaciones. Aunque es posible
extender la propiedad a atributos y relaciones especificas del modelo propuesto.

La sobrecarga no es una propiedad especifica de los lenguajes orientados a
objetos. Los lenguajes de programacion convencionales soportan sobrecarga
para algunas de las operaciones sobre algunos tipos de datos, como enteros,
reales y caracteres. Los sistemas orientados a objetos ahondan un poco mas en
la sobrecarga y la hacen disponible para operaciones sobre cualquier tipo
objeto.

2.2.4 Tipos abstractos de datos y clases.

Un tipo abstracto de dato (TAD), es un tipo de dato definido por el programador.
Es posible implementar el TAD considerando los valores que se almacenan en las
variables y qué operaciones estan disponibles para manipular estas variables. En
esencia, un TAD es un tipo de datos que consta de datos (Estructuras de datos
propias) y operaciones que se pueden realizar sobre esos datos.

Un TAD se compone de estructuras de datosy los procedimientos o funciones que
manipulan esas estructuras de datos.

TAD = Representacion (datos) + Operaciones (funciones y procedimientos)

Una clase es una caracterizacién abstracta de un conjunto de objetos; todos los
objetos similares pertenecen a una clase determinada. De modo mas formal, una
clase define variables (datos) y métodos (operaciones) comunes a un conjunto de
objetos. En realidad, una clase es un prototipo o generador de un conjunto de
objetos.

Una clase bien disefiada especifica un tjpo abstracto de dato (TAD). Un tipo de
dato es abstracto si las operaciones de alto nivel adecuadas a los tipos de datos
estan aisladas de los detalles de la implementacion asociados con el tipo de dato.

La clase es el bloque de construccion fundamental de un lenguaje de
programacion orientado a objetos. Una clase es un TAD que posee un conjunto de
transformaciones permitidas para dicho TAD; puede definir también su interfaz a
otras clases o funciones, descubriendo para ello que parte de su descripcion
interna de datos o conjunto de transformaciones permitidas, pueden hacerse
publicos. La regla por defecto, es que nada de una clase es publica, a menos que
se declare explicitamente por el desarrollador de software que definio la clase.

El entorno orientado a objetos, oculta los detalles de implementacién de un
objeto. Es la propiedad conocida como ocultacion de la informacion. La parte que
no estd oculta de un objeto, es su interfaz publico, que consta de los mensajes
gue se pueden enviar al objeto. Los mensajes representan operaciones de alto
nivel. El término encapsulamiento se utiliza también para enfatizar un aspecto
especifico de un tipo abstracto de datos. Un TAD combina métodos y
representacion interna.

12



Un objeto es una instancia de una clase que encapsula operaciones y
representacion. Este encapsulamiento contrasta con la separacion tradicional de
operaciones (funciones) y representacién (datos).

Detallesde lu
- irplementoaeion
priverde

Fig. 2.5. Representacion visual de un objeto como componente de software

2.3 Introduccién al Lenguaje Unificado de Modelado UML

La notacion UML se deriva y unifica las tres metodologias de analisis y disefio OO
mas extendidas:

1. Metodologia de Grady Booch
2. Técnica de modelado orientada a objetos de James Rumbaugh
3. Aproximacion de lvar Jacobson

El desarrollo de UML comenzé a finales de 1994 cuando Grady Booch y Jim
Rumbaugh de Rational Software Corporation empezaron a unificar sus métodos. A
finales de 1995, lvar Jacobson y su compafia Objectory se incorporaron a Rational
en su unificacién, aportando el método OOSE.

De las tres metodologias de partida, las de Booch y Rumbaugh pueden ser descritas
como centradas en objetos, ya que sus aproximaciones se enfocan hacia el
modelado de los objetos que componen el sistema, su relacién y colaboracion. Por
otro lado, la metodologia de Jacobson es mas centrada a usuario, ya que todo en su
método se deriva de los escenarios de uso. UML se ha ido fomentando y aceptando
como estandar desde la formacién de OMG, que es también el origen de CORBA, el
estandar lider en la industria para la programacion de objetos distribuidos.

UML es el primer método en publicar un meta-modelo en su propia notacién,
incluyendo la notacion para la mayoria de la informacion de requisitos, andlisis y
disefio. Se trata pues de un meta-modelo auto-referencial (cualquier lenguaje de
modelado de propdsito general deberia ser capaz de modelarse a si mismo).

Los principales beneficios de UML son:

+ Mejores tiempos totales de desarrollo (de 50% 0 mas).

+* Modelar sistemas (y no s6lo de software) utilizando conceptos orientados a
objetos.

+ Establecer conceptos y artefactos ejecutables.

+ Encaminar el desarrollo del escalamiento en sistemas complejos de mision
critica.
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+= Crear un lenguaje de modelado utilizado tanto por humanos como por
maquinas.

+ Mejor soporte a la planeacion y al control de proyectos.

+ Alta reutilizacion y minimizacion de costos

2.3.1 Lenguaje Unificado de Modelado (UML, Unified Modeling
Language)

UML es un lenguaje para hacer modelos y es independiente de los métodos de
andlisis y disefio. Existen diferencias importantes entre un método y un lenguaje
de modelado. Un método es una manera explicita de estructurar el pensamiento y
las acciones de cada individuo. Ademas, el método le dice al usuario qué hacer,
como hacerlo, cuando hacerlo y por qué hacerlo; mientras que el lenguaje de
modelado carece de estas instrucciones. Los métodos contienen modelos y esos
modelos son utilizados para describir algo y comunicar los resultados del uso del
método.

Un modelo es expresado en un /enguaje de modelado. Un lenguaje de modelado
consiste de vistas, diagramas, elementos de modelo y un conjunto de mecanismos
generales o reglas que indican como utilizar los elementos. Las reglas son
sintacticas, semanticas y pragmaticas|

UML

—> DIAGRAMA SIMBOLO
MODELO

Fig. 2.6. Componentes del modelado de un sistema

Vistas: Las vistas muestran diferentes aspectos del sistema modelado. Una vista
no es una grafica, pero si una abstraccidbn que consiste en un numero de
diagramas y todos esos diagramas juntos muestran una "fotografia" completa del
sistema. Las vistas también ligan el lenguaje de modelado a los métodos o
procesos elegidos para el desarrollo. Las diferentes vistas que UML tiene son:

+ Vista Use-Case. Una vista que muestra la funcionalidad del sistema como la
perciben los actores externos.

+ Vista Logica: Muestra como se disefia la funcionalidad dentro del sistema,
en términos de la estructura estéatica y la conducta dindmica del sistema.

+ Vista de Componentes: Muestra la organizacion de los componentes de
codigo.

+ Vista Concurrente.: Muestra la concurrencia en el sistema, direccionando los
problemas con la comunicacion y sincronizacion que estan presentes en un
sistema concurrente.
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+ Vista de Distribucion: muestra la distribucion del sistema en la arquitectura
fisica con computadoras y dispositivos llamados n70dos.

Diagramas: Los diagramas son las graficas que describen el contenido de una
vista. UML tiene nueve tipos de diagramas que son utilizados en combinacién para
proveer todas las vistas de un sistema. Se dispone de dos tipos diferentes de
diagramas los que dan una vista estatica del sistema y los que dan una visién
dinamica.

Los diagramas estéticos son:

+ Diagrama de clases. muestra las clases, interfaces, colaboraciones y sus
relaciones. Son los mas comunes y dan una vista estatica del proyecto.

+ Diagrama de objetos. Es un diagrama de instancias de las clases mostradas
en el diagrama de clases. Muestra las instancias y como se relacionan entre
ellas. Se da una vision de casos reales.

+ Diagrama de componentes. Muestran la organizacion de los componentes
del sistema. Un componente se corresponde con una o varias clases,
interfaces o colaboraciones.

+ Diagrama de despliegue. Muestra los nodos y sus relaciones. Un nodo es un
conjunto de componentes. Se utiliza para reducir la complejidad de los
diagramas de clases y componentes de un gran sistema. Sirve como
resumen e indice.

+ Diagrama de casos de uso. Muestran los casos de uso, actores y sus
relaciones. Muestra quien puede hacer que y relaciones existen entre
acciones (casos de uso). Son muy importantes para modelar y organizar el
comportamiento del sistema.

Los diagramas dinamicos son:

+ Diagrama de secuencia, Diagrama de colaboracion. Muestran a los
diferentes objetos y las relaciones que pueden tener entre ellos, los
mensajes que se envian entre ellos. Son dos diagramas diferentes, que se
puede pasar de uno a otro sin perdida de informacion, pero que nos dan
puntos de vista diferentes del sistema. En resumen, cualquiera de los dos
es un Diagrama de Interaccion.

+ Diagrama de estados: muestra los estados, eventos, transiciones y
actividades de los diferentes objetos. Son Utiles en sistemas que reaccionen
a eventos.

+ Diagrama de actividades. Es un caso especial del diagrama de estados.
Muestra el flujo entre los objetos. Se utilizan para modelar el
funcionamiento del sistema y el flujo de control entre objetos.

El nUmero de diagramas es muy alto, en la mayoria de los casos excesivos, y UML
permite definir solo los necesarios, ya que no todos son necesarios en todos los
proyectos.

Simbolos o elementos de modelo: Los conceptos utilizados en los diagramas son

los elementos de modelo que representan conceptos comunes orientados a
objetos, tales como clases, objetos y mensajes, y las relaciones entre estos
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conceptos incluyendo la asociacion, dependencia y generalizacién. Un elemento de
modelo es utilizado en varios diagramas diferentes, pero siempre tiene el mismo
significado y simbologia.

Reglas o mecanismos generales: Proveen comentarios extras, informacion o
semantica acerca del elemento de modelo; ademas proveen mecanismos de
extension para adaptar o extender UML a un método o proceso especifico,
organizacion o usuario.

2.3.2 Diagramas en UML

La explicacion se basara en los diagramas, en lugar de en vistas 0 anotacion, ya
gue son estos la esencia de UML. Cada diagrama usa la anotacion pertinente y la
suma de estos diagramas crean las diferentes vistas.

2.3.2.1 Diagrama de Casos de Uso (Use-Case)

Se emplean para visualizar el comportamiento del sistema, una parte de el o de
una sola clase. De forma que se pueda conocer como responde esa parte del
sistema. El diagrama de uso es muy util para definir como deberia ser el
comportamiento de una parte del sistema, ya que solo especifica como deben
comportarse y no como estan implementadas las partes que define. El diagrama
también puede ser utilizado para que los expertos de dominio se comuniguen
con los informéticos sin llegar a niveles de complejidad. Un caso de uso
especifica un requerimiento funcional.

En el diagrama nos encontramos con diferentes figuras que pueden mantener
diversas relaciones entre ellas:

+ Casos de uso: representado por una elipse, cada caso de uso contiene un
nombre, que indique su funcionalidad. Los casos de uso pueden tener
relaciones con otros casos de uso. Sus relaciones son:

= Include: Representado por una flecha.

» Extends: Una relacién de un Caso de Uso A hacia un caso de uso B
indica que el caso de uso B implementa la funcionalidad del caso de
uso A.

» Generalization: Es la tipica relacion de herencia.

* Actores: se representan por un mufeco. Sus relaciones son:

= Communicates: Comunica un actor con un caso de uso, 0 con otro
actor.

+ Parte del sistema (System boundary): Representado por un cuadro,

identifica las diferentes partes del sistema y contiene los casos de uso que
la forman.

Podemos emplear el diagrama de dos formas diferentes, para modelar el
contexto de un sistema, y para modelar los requisitos del sistema.
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2.3.2.1.1 Modelado del contexto

Se debe modelar la relacion del sistema con los elementos externos, ya que

son estos elementos los que forman el contexto del sistema.

Los pasos a seguir son:

+ ldentificar los actores que interactian con el sistema.

+ QOrganizar a los actores.
+ Especificar sus vias de comunicacion con el sistema.

e

Cliente

A

o, ,

— O
Procesar Factura
_— : :

G / Banco
Corporativo Individuo < >

Gestionar Cuenta

\\Reallzar transaccion Comercio
~

Fig. 2.7. Diagrama de modelado de contexto

2.3.2.1.2 Modelado de requisitos

La funcién principal, o la mas conocida del diagrama de casos de uso es

documentar los requisitos del sistema, o de una parte de el.

Los requisitos establecen un contrato entre el sistema y su exterior, definen
lo que se espera que realice el sistema, sin definir su funcionamiento interno.
Es el paso siguiente al modelado del contexto, no indica relaciones entre
autores, tan solo indica cuales deben ser las funcionalidades (requisitos) del
sistema. Se incorporan los casos de uso necesarios que no son visibles desde

los usuarios del sistema.

+ Para modelar los requisitos es recomendable:

+ Establecer su contexto, para lo que también podemos usar un

diagrama de casos de uso.

+ ldentificar las necesidades de los elementos del contexto (Actores).

+ Nombrar esas necesidades, y darles forma de caso de uso.

+ ldentificar que casos de uso pueden ser especializaciones de otros, 0
buscar especializaciones comunes para los casos de uso Yya

encontrados.

2.3.2.2 Diagrama de clases
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Forma parte de la vista estética del sistema. En el diagrama de clases como ya
hemos comentado sera donde definiremos las caracteristicas de cada una de las
clases, interfaces, colaboraciones y relaciones de dependencia y generalizacién.
Es decir, es donde daremos rienda suelta a nuestros conocimientos de disefio
orientado a objetos, definiendo las clases e implementando las ya tipicas
relaciones de herencia y agregacion.

En el diagrama de clases debemos definir a estas y a sus relaciones.

% - O

Realizar transaccion =
_—7 Consultar estado cuentas

— _— — : A
M <<include>> A
T
— J
Procesar Factura T
Banco < >
% <7> Detectar descubiertos

Gestionar Cuerta

Comercio

Fig. 2.8. Diagrama de clases

2.3.2.2.1 Laclase

Una clase esta representada por un rectangulo que dispone de tres
apartados, el primero para indicar el nombre, el segundo para los atributos y
el tercero para los métodos.

Cada clase debe tener un nombre Unico, que las diferencie de las otras.

Un atributo representa alguna propiedad de la clase que se encuentra en
todas las instancias de la clase. Los atributos pueden representarse solo
mostrando su nombre, mostrando su nombre y su tipo, e incluso su valor por
defecto.

Un método u operacion es la implementacion de un servicio de la clase, que
muestra un comportamiento comun a todos los objetos. En resumen es una
funcién que le indica a las instancias de la clase que hagan algo.

Para separar las grandes listas de atributos y de métodos se pueden utilizar
estereotipos.

Usuario

Nombre : char
fizDireccion : char
E#siwacion : int=3

FEntrar()
Wsalir()
FTrabajar()
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Fig. 2.9. Representacion de una clase (Nombre, atributos y métodos)
2.3.2.2.2 Relaciones entre clases

Existen tres relaciones diferentes entre clases, Dependencias, Generalizacion
y Asociacion. En las relaciones se habla de una clase destino y de una clase
origen. El origen es desde la que se realiza la accién de relacionar. Es decir
desde la que parte la flecha, el destino es la que recibe la flecha. Las
relaciones se pueden modificar con estereotipos o con restricciones.

2.3.2.2.2.1 Dependencias

Es una relacién de uso, es decir una clase usa a otra, que la necesita para
su cometido. Se representa con una flecha discontinua va desde la clase
utilizadora a la clase utilizada. Con la dependencia mostramos que un
cambio en la clase utilizada puede afectar al funcionamiento de la clase
utilizadora, pero no al contrario. Aunque las dependencias se pueden crear
tal cual, es decir sin ningun estereotipo, UML permite dar mas significado a
las dependencias, es decir concretar mas, mediante el uso de estereotipos.

+ Estereotipos de relacion Clase-objeto.

*» Bind: La clase utilizada es una plantilla, y necesita de parametros
para ser utilizada, con Bind se indica que la clase se instancia con los
parametros pasandole datos reales para sus parametros.

= Derive: Se utiliza al indicar relaciones entre dos atributos, indica que
el valor de un atributo depende directamente del valor de otro. Es
decir el atributo edad depende directamente del atributo Fecha
nacimiento.

= Friend: Especifica una visibilidad especial sobre la clase relacionada.
Es decir podra ver las interioridades de la clase destino.

= InstanceOF: Indica que el objeto origen es una instancia del destino.

= Instantiate: indica que el origen crea instancias del destino.

= Powertype: indica que el destino es un contenedor de objetos del
origen, o de sus hijos.

= Refine: se utiliza para indicar que una clase es la misma que otra,
pero mas refinada, es decir dos vistas de la misma clase, la destino
con mayor detalle.

2.3.2.2.2.2 Generalizacion
Es la herencia, donde tenemos una o varias clases padre o superclase o
madre, y una clase hija o subclase. UML soporta tanto herencia simple
como herencia multiple. Aunque la representacion comun es suficiente en
el 99.73% de los casos UML nos permite modificar la relaciéon de

Generalizacion con un estereotipo y dos restricciones.

+ Estereotipo de generalizacion.
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= /mplementation: El hijo hereda la implementacion del padre, sin
publicar ni soportar sus interfaces.

+ Restricciones de generalizacion.

= Complete: La generalizacion ya no permite mas hijos.

» /ncomplete: Podemos incorporar mas hijos a la generalizacion.

» Disjoint. solo puede tener un tipo en tiempo de ejecucién, una
instancia del padre solo podra ser de un tipo de hijo.

+* QOverlapping. puede cambiar de tipo durante su vida, una instancia
del padre puede ir cambiando de tipo entre los de sus hijos.

2.3.2.2.2.3 Asociacion

Especifica que los objetos de una clase estan relacionados con los
elementos de otra clase. Se representa mediante una linea continua, que
une las dos clases. Podemos indicar el nombre, multiplicidad en los
extremos, su rol, y agregacion.

Usuario
- | Fichero
A\ T~
propietario——_
TS Clawe
UsuarioADM UsuariolNF

Fig. 2.10. Diagrama de asociacion

En este diagrama se han creado cuatro clases. La clase principal es
Usuario, que tiene dos clases hijas UsuarioADM y UsuariolNF. El usuario
mantiene una relacién de asociacion con la clase Clave, se indica que es
propietario de una clave, o de un numero indeterminado de ellas. Se le
crea también una relacion de dependencia con la clase Perfil, es decir las
instancias de usuario contendran como miembro una instancia de Perfil.

2.3.2.3 Diagramas de objetos

Forma parte de la vista estatica del sistema. En este diagrama se modelan las
instancias de las clases del diagrama de clases. Muestra a los objetos y sus
relaciones, pero en un momento concreto del sistema. Estos diagramas
contienen objetos y enlaces. En los diagramas de objetos también se pueden
incorporar clases, para mostrar la clase de la que es un objeto representado.
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En este diagrama se muestra un estado del diagrama de eventos. Para realizar
el diagrama de objetos primero se debe decidir que situacion queremos
representar del sistema. Es decir si disponemos de un sistema de mensajeria,
deberemos decidir que representaremos el sistema con dos mensajes entrantes,
los dos para diferentes departamentos, dejando un departamento inactivo. Para
el siguiente diagrama de clases:

Distr Distr crea una
instacia de
CaralErt — 3# *RecbeMensael [ ——{ Mensae, cada vez
*CTQQMEHSQJEO fque recibe algo par
,,uj el canal de entrada,
bl nsale G
&men ; String= :,&}Estadu
SIngertal) T
@
%22 onstructors = Menssied I”Sidao

f] R Buzan
, MensajelMF
MensajeblR

WensajeA D

Buz onlNF BuzonlNF Buz oniNF

Fig.

2.11. Diagrama de clases

Tendriamos un diagrama de objetos con dos instancias de Mensaje, mas
concretamente con una instancia de MensajeDIR y otra de MensajeADM, con
todos sus atributos valorados. También tendriamos una instancia de cada una
de las otras clases que deban tener instancia. Como CanalEnt, INS, Distr, y el
Buzén correspondiente a la instancia de mensaje que se este instanciando. En
la instancia de la clase INS se debera mostrar en su miembro Estado, que esta
ocupado realizando una insercion.

2.3.2.4 Diagrama de componentes

Se utilizan para modelar la vista estatica de un sistema. Muestra la organizacion
y las dependencias entre un conjunto de componentes. No es necesario que un
diagrama incluya todos los componentes del sistema, normalmente se realizan
por partes. Cada diagrama describe un apartado del sistema.

En el situaremos librerias, tablas archivos, ejecutables y documentos que
formen parte del sistema.
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Uno de los usos principales es que puede servir para ver que componentes
pueden compartirse entre sistemas o entre diferentes partes de un sistema.

Todo objeto UML puede ser modificado mediante estereotipos, los estandares
gue define UML son:

Executable
Library
Table

File
Document

o4 4 4 4

Podemos modelar diferentes partes de nuestro sistema, y modelar diferentes
entidades que no tiene nada que ver entre ellas.

Ejecutables y bibliotecas
Tablas

API

Cddigo fuente

Hojas HTML

4 4 44

2.3.2.4.1 Ejecutables

Nos facilita la distribucion de ejecutables a los clientes. Documenta sus
necesidades y dependencias. Si disponemos de un ejecutable que solo se
necesita a él mismo para funcionar no necesitaremos el diagrama de
componentes.

Los pasos a seguir para modelar, a priori no a posteriori, son:
+ ldentificar los componentes, las particiones del sistema, cuales son
factibles de ser reutilizadas. Agruparlos por nodos y realizar un
diagrama por cada nodo que se quiera modelar.

+ ldentificar cada componente con su estereotipo correspondiente.
+ Considerar las relaciones entre componentes.

e oL blach I slirarym
Comunicaciones exe Log

-

I
I
TGRIP

Fig. 2.12. Diagrama de componentes

2.3.2.4.2 Codigo fuente
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Se utiliza para documentar las dependencias de los diferentes ficheros de
codigo fuente. Un ejecutable, o libreria es una combinacién de estos ficheros,
y al mostrar la dependencia entre ellos obtenemos una vision de las partes

necesarias para la creacion del ejecutable o libreria.

Al tener documentadas las relaciones se pueden realizar cambios en el codigo
de un archivo teniendo en cuenta donde se utiliza, y que otros ficheros

pueden verse afectados por su modificacion.

2.3.2.5 Diagramas de despliegue

En el diagrama de despliegue se indica la situacion fisica de los componentes
l6gicos desarrollados. Es decir se sitla el software en el hardware que lo

contiene. Cada Hardware se representa como un nodo.

S

% Corporate Fhone Diraciory

41

% Seasch Program —-—? Saarch Basulls
h

s CHTTUTCE O

5 Progontation Progmm

Fig. 2.13. Diagrama de despliegue

Un nodo se representa como un cubo, un nodo es un elemento donde se
ejecutan los componentes, representan el despliegue fisico de estos

componentes.

Aqui tenemos dos nodos, el cliente y el servidor, cada uno de ellos contiene
componentes. El componente del cliente utiliza un interface de uno de los
componentes del servidor. Se muestra la relacion existente entre los dos Nodos.
Esta relacion podriamos asociarle un estereotipo para indicar que tipo de
conexién disponemos entre el cliente y el servidor, asi como modificar su
cardinalidad, para indicar que soportamos diversos clientes.

Como los componentes pueden residir en mas de un nodo podemos situar el
componente de forma independiente, sin que pertenezca a ningun nodo, Yy

relacionarlo con los nodos en los que se sitla.
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Servdor Yentas Cliente

flocation = Saredor 1

K

Articulos, oy Cligates, e e I e——

Fig. 2.14. Diagrama de componentes

2.3.2.6 Diagramas secuencia

El diagrama de secuencia forma parte del modelado dindmico del sistema. Se
modelan las llamadas entre clases desde un punto concreto del sistema. Es atil
para observar la vida de los objetos en sistema, identificar llamadas a realizar o
posibles errores del modelado estatico, que imposibiliten el flujo de informacién
o de llamadas entre los componentes del sistema.

En el diagrama de secuencia se muestra el orden de las llamadas en el sistema.
Se utiliza un diagrama para cada llamada a representar. Es imposible
representar en un solo diagrama de secuencia todas las secuencias posibles del
sistema, por ello se escoge un punto de partida. El diagrama se forma con los
objetos que forman parte de la secuencia, estos se sitlan en la parte superior
de la pantalla, normalmente en la izquierda se sitGa al que inicia la accién. De
estos objetos sale una linea que indica su vida en el sistema. Esta linea simple
se convierte en una linea gruesa cuando representa que el objeto tiene el foco
del sistema, es decir cuando el esta activo.

2.3.3 Fases del desarrollo de un sistema

Las fases del desarrollo de sistemas que soporta UML son: Anadalisis de
requerimientos, Analisis, Disefio, Programaciony Pruebas.

Analisis de Requerimientos

UML tiene casos de uso (use-cases) para capturar los requerimientos del cliente. A
través del modelado de casos de uso, los actores externos que tienen interés en el
sistema son modelados con la funcionalidad que ellos requieren del sistema (los
casos de uso). Los actores y los casos de uso son modelados con relaciones y
tienen asociaciones entre ellos o éstas son divididas en jerarquias. Los actores y
casos de uso son descritos en un diagrama use-case. Cada use-case es descrito en
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texto y especifica los requerimientos del cliente: lo que él (o ella) espera del
sistema sin considerar la funcionalidad que se implementara. Un andlisis de
requerimientos puede ser realizado también para procesos de negocios, ho
solamente para sistemas de software.

Analisis

La fase de andlisis abarca las abstracciones primarias (clases y objetos) y
mecanismos que estan presentes en el dominio del problema. Las clases que se
modelan son identificadas, con sus relaciones y descritas en un diagrama de
clases. Las colaboraciones entre las clases para ejecutar los casos de uso también
se consideran en esta fase a través de los modelos dindmicos en UML. Es
importante notar que so6lo se consideran clases que estdn en el dominio del
problema (conceptos del mundo real) y todavia no se consideran clases que
definen detalles y soluciones en el sistema de software, tales como clases para
interfaces de usuario, bases de datos, comunicaciones, concurrencia, etc.

Disefio

En la fase de disefio, el resultado del analisis es expandido a una solucién técnica.
Se agregan nuevas clases que proveen de la infraestructura técnica: interfaces de
usuario, manejo de bases de datos para almacenar objetos en una base de datos,
comunicaciones con otros sistemas, etc. Las clases de dominio del problema del
andlisis son agregadas en esta fase. El disefio resulta en especificaciones
detalladas para la fase de programacion.

Programacion

En esta fase las clases del disefio son convertidas a cddigo en un lenguaje de
programacion orientado a objetos. Cuando se crean los modelos de andlisis y
disefio en UML, lo més aconsejable es trasladar mentalmente esos modelos a
codigo.

Pruebas

Normalmente, un sistema es tratado en pruebas de unidades, pruebas de
integracion, pruebas de sistema, pruebas de aceptacion, etc. Las pruebas de
unidades se realizan a clases individuales o a un grupo de clases y son
tipicamente ejecutadas por el programador. Las pruebas de integracion integran
componentes y clases en orden para verificar que se ejecutan como se especifico.
Las pruebas de sistema ven al sistema como una "caja negra” y validan que el
sistema tenga la funcionalidad final que le usuario final espera. Las pruebas de
aceptacion conducidas por el cliente verifican que el sistema satisface los
requerimientos y son similares a las pruebas de sistema.

2.4 Introduccion a Java
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El 15 de Enero de 1991, un grupo de desarrollo de Sun Microsystems Bill Joy, Andy
Bechtolsheim, Wayne Rosing, Mike Sheridan, James Gosling y Patrick Naughton se
reunen en forma independiente y secreta a Sun (proyecto Stealth) con la finalidad
de discutir el rumbo de la computaciéon y sus actuales tendencias. Uno de los
acuerdos de dicha reunién fue la conclusién de que una de las tendencias futuras
del cémputo, seria el acercamiento de los sistemas digitales y la electronica de
consumo. Por lo tanto, el grupo marcé como objetivo el desarrollo de un ambiente 6
entorno Unico que pudiera ser empleado por los dispositivos electronicos de
consumo.

El 1 de Febrero de 1991 inician los trabajos del proyecto Stealth que mas tarde se
llamaria Proyecto Green. El trabajo se divide: Naughton dedicado al sistema grafico
Aspen, Gosling dedicado a identificar el lenguaje de programacion a utilizar en el
proyecto. Después de varias modificaciones infructuosas al lenguaje C++, se llego a
la creacion de un nuevo lenguaje: Oak, el cual debia ser independiente de la
plataforma, robusto, sencillo e interpretado, el cual daria soporte a la gran variedad
de dispositivos electronicos.

Oak contaba con similitudes de C, C++ y Objective C no ligado a un tipo de CPU en
particular. Mas tarde se le cambiaria el nombre de Oak a Java. Se supone que le
pusieron ese nombre mientras tomaban café (Java es también el nombre de un tipo
de café, originario del este de Asia, de la isla del mismo nombre), aunque hay
algunos que afirman que el nombre deriva de las siglas de James Gosling, Arthur
Van Hoff, y Andy Bechtolsheim.

En Marzo de 1993 el NCSA (National Center for Supercomputing Applications)
liberaba Mosaic, una aplicacién que permitia a los usuarios acceder a Internet de
forma gréfica, pudiendo acceder a cientos de sitios, Internet crecia a pasos enormes.

En Junio de 1994 Palrang comienza el proyecto Live Oak con el objetivo de usar Oak
para construir un sistema operativo y estudiar las posibilidades de negocio de
Internet. Mientras Arthur van Hoff implementa el compilador de Oak en lenguaje
Oak, reemplazando la version de Gosling que se habia escrito en C.

En Septiembre de 1994 Naughton y Jonathon Payne comienzan a escribir un
navegador web similar a Mosaic escrito en Java, WebRunner (por la pelicula Blade
Runner) al que después se llamaria HotJava.

En Mayo de 1995 se hace la demostracion a los ejecutivos de Sun del HotJava, se
demuestra el potencial del lenguaje y se acepta el proyecto. Netscape anuncia su
intencion de utilizar la licencia de Java para uso en el navegador. En septiembre del
mismo afio, se concreta una alianza con Toshiba para el desarrollo de productos en
recuperacion remota de informacion, los cuales incorporan Java, posteriormente,
Oracle anuncia WebSystem para la Web, que incluye Java. En diciembre del mismo
aflo Sun y Netscape anuncian JavaScript, un lenguaje basado en Java para la web.
Microsoft planea hacer uso de la licencia Java e incluye VBScript.

En Enero de 1996, Sun crea JavaSoft para desarrollar la nueva tecnologia y ese
mismo mes aparece la version 1.0 del JDK.
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2.4.1 Los JDK/SDK de Java

+ Javal

» Java 1.0 Lanzada en Enero de 1996. Es la primera version publica. Debido
a la rapidez de su publicacion, esta versién contiene diversos errores.

= Java 1.1 Lanzada en Marzo de 1997. Mejoras de rendimiento en la JVM,
nuevo modelo de eventos en AWT, clases anidadas, serializacion de
objetos, APl de JavaBeans, archivos jar, internacionalizacion, API
Reflection (Reflexion), JDBC (Java Data base Connectivity), RMI (Remote
Method Invocation). Se afiade la firma del codigo y la autentificacién. Es la
primera version lo suficientemente estable y robusta.

+ Java 2

= Java 1.2 Publicada en Diciembre de 1998: Swing, Java2D, CORBA,
Collections. Se producen notables mejoras a todos los niveles. Para
enfatizar esto Sun lo renombra como “Java 2”. El JDK (Java Development
Kit) se renombra como SDK (Software Development Kit).

= Java 1.3 Publicada en Abril del 2000. Orientada sobre todo a la resolucion
de errores y a la mejora del rendimiento; se producen algunos cambios
menores como la inclusién de JNDI (Java Naming and Directory Interface) y
la APl Java Sound. También incluye un nuevo compilador de alto
rendimiento JIT (Just In Time).

= Java 1.4 Publicada en el 2002 También conocido como Merlin, mejora
notablemente el rendimiento y afiade entre otros soporte de expresiones
regulares, una nueva APl de entrada/salida de bajo nivel (NIO, New 1/0),
clases para el trabajo con Collections, procesado de XML; y mejoras de
seguridad como el soporte para la criptografia mediante las Java
Cryptography Extension (JCE), la inclusion de la Java Secure Socket
Extension (JSSE) y el Java Authentication and Authorization Service (JAAS).

2.4.2 Caracteristicas del lenguaje Java

Los siguientes puntos muestran las principales caracteristicas del lenguaje de
programacion Java.

+ Simple. Java ofrece toda la funcionalidad de un lenguaje de programacion
simplificando algunas tareas que en otros lenguajes requieren un esfuerzo
adicional por parte del programador. Un ejemplo de lo anterior es el manejo
de la memoria. La maquina virtual de Java (JVM) se encarga de su
administracion haciendo uso de un hilo de ejecucion de baja prioridad
encargado de detectar y liberar bloques de memoria libres de referencias
(Garbage Collector). Al eliminar caracteristicas como la aritmética de punteros,
los registros struct, operaciones de reserva de memoria (malloc() en C),
liberacién de memoria (como free()en C), existencia de referencias en lugar de
punteros, etc., reduce considerablemente los errores de programacion
generados al delegar la administracion de la memoria al programador.

+ Orientado a objetos. Java es un lenguaje totalmente orientado a objetos:

encapsulacién, herencia, polimorfismo, etc. Todos los programas en Java son
clases, y su representacibn en memoria son las instancias de una clase. Java
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incorpora la sobrecarga y sobre escritura de métodos. No soporta herencia
multiple, sin embargo, incorpora la implementacion de interfaces.

+ Distribuido. Java cuenta con capacidades de interconexiéon TCP/IP. Existen
librerias para interactuar con protocolos como Attp 'y ftp. Esto permite a los
programadores acceder a la informacion a través de la red con facilidad. Java
proporciona las herramientas y librerias necesarias para la ejecucion de
sistemas distribuidos mediante Java RMI, JNDI, RMI-110P , JNI.

] B

Ejecucion cliente

Fig. 2.15. Ejecucion de aplicaciones distribuidas
+ Ejecucion de aplicaciones distribuidas.

+ Robusto. Java proporciona diversos mecanismos con la finalidad de minimizar
los errores de una aplicacion en tiempo de compilacion y en tiempo de
ejecucion, estos son algunos de ellos:

= Tiempo de compilacién.
*  Comprobacion de tipos de datos
*  Requiere declaracion explicita de métodos

= Tiempo de ejecucion
*  Verificacion de la integridad del archivo de bytecodes
* Manejo de memoria

*  Operaciones de comprobacién de limites de indices en arreglos
evitando la posibilidad de sobrescribir o corromper memoria
como resultado de punteros que sefialan a zonas erréneas.

* Manejo de Excepciones

+ Portable. Java es un lenguaje multiplataforma en el sentido de que una
aplicacion no requiere ser re-compilada 6 modificada para que pueda ser
ejecutada en cualquier plataforma para la cual exista una maquina virtual
(VM).
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+ Seguro. Antes de ejecutar un programa en Java, el cédigo generado pasa por
diversas pruebas con la finalidad de detectar posibles anomalias ¢ alteraciones
de la integridad del codigo en bytecodes a interpretar:

El codigo no debe producir desbordamiento de operandos en la pila.

El tipo de los pardmetros de todos los codigos de operacion deben ser
conocidos y correctos.

No debe existir alguna conversion ilegal de datos, por ejemplo,
convertir enteros en punteros.

El acceso a los atributos de un objeto debe ser legal : public, private,
protected

El cdédigo debe cumplir con las reglas de acceso y seguridad
establecidas.

De forma similar, en tiempo de compilaciéon, existen mecanismos que evitan
la generacion de cédigo inseguro 6 vulnerable, En Java no existen instrucciones
para la manipulacion de la memoria eliminando la posibilidad de acceder a
areas ajenas 0 la posibilidad de desbordamientos.

En cuanto a cédigo proveniente de una fuente remota (red), Java cuenta con
mecanismos de seguridad. Algunos de ellos:

+ Dinamico.

Esquema de seguridad empleado por los Applets (Sandbox) ,
Verificacion de una llave digital por parte del cargador de clases antes
de instanciar cualquier clase, etc.

Separacion de las clases provenientes de una fuente externa y las
locales con la finalidad de prevenir el indebido reemplazo de una clase
externa por una local . (El cargador primero carga las clases locales y
después las remotas).

Un aspecto considerado inseguro por los programadores es la
posibilidad de la generacion del cédigo fuente a partir del archivo en
bytecodes (.class) mediante el comando javap.

Multihilos. En java es posible ejecutar varias aplicaciones a la vez
mediante el empleo de hilos de ejecucion, lo que permite incrementar y
optimizar el desempefio de una aplicacion, al permitir la distribucion de
las tareas a realizar asociadas a hilos de ejecucion debidamente
organizadas y sincronizadas. La programacion con multihilos es
fundamental para el desarrollo de interfaces gréaficas (swing),
aplicaciones distribuidas, etc.

Para el modulo de Operacién y control del pago del SIAR, esta
caracteristica es importante, como se verda mas adelante, debido
principalmente a la cantidad de tareas que se requieren ejecutar al
calcular una némina.

Java es dinamico debido a que la carga de las clases se realiza cuando

estas son requeridas, ya sea de forma local 6 de algin punto de la red empleando
algun protocolo de comunicacion.

2.4.2.1 La Maquina Virtual de Java (JVM)
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La maquina virtual de Java es la responsable de la interpretacion y ejecucion de
los programas Java y de varias de las caracteristicas del lenguaje descritas
anteriormente como la portabilidad, la eficiencia y la seguridad.

Al ejecutar un programa en Java, las instrucciones o bytecodes que lo
componen, no son ejecutadas directamente en el hardware de la computadora,
sino que son pasadas a un elemento de software intermedio que es el
encargado de que dichas instrucciones sean ejecutadas por el hardware. Es
decir, el cédigo no se ejecuta directamente sobre un procesador fisico, sino
sobre un procesador virtual Java.

Sistemas Operativos Win, Linux,Solaris.etc.

Fig. 2.16. Maquina virtual de java implementada para diversas plataformas

La figura muestra 2 capas adicionales: El adaptador, el cual es dependiente de
la plataforma, y /a interfaz de portabilidad independiente de la plataforma. Esta
Ultima es la encargada de ocultar las particularidades de cada plataforma para
las aplicaciones Java. Al incorporar una nueva plataforma solo se requiere
generar el adaptador especifico de la nueva plataforma.

La maquina virtual de java implementada para diversas plataformas.

2.4.2.2 Arquitectura de la Maquina Virtual de Java (JVM)

El término maquina virtual se refiere a la especificacion abstracta de una
maquina de software para ejecutar programas escritos en Java. Esta
especificacién define elementos como el formato de los archivos de clases de
Java (.class), asi como la semantica de cada una de las instrucciones que
componen el conjunto de instrucciones de la maquina virtual. A las
implementaciones de esta especificacién se les conocen como Ambientes en
Tiempo de Ejecucion Java (Java RunTime Environment JRE).
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PLATAFORMA JAVA |

Fig. 2.17. Arquitectura de la Maquina Virtual de Java

Arquitectura JRE. Se muestran los componentes del ambiente de ejecucién
Java:

w

-

-

Procesador Virtual Java. Es el encargado de ejecutar las instrucciones
contenidas en los archivos .class (bytecodes). En versiones iniciales, este
procesador consistia de un intérprete de cddigos de operacion. En versiones
recientes, se utiliza la tecnologia Just in Time code generation (JIT) en
donde las instrucciones son convertidas a codigo nativo la primer vez que se
ejecuta el cddigo, lo cual incrementa el rendimiento de la aplicacién.

Muchas de las instrucciones del procesador virtual Java son similares a las
instrucciones de un procesador comun como los Intel, por ejemplo,
instrucciones aritméticas, de acceso a memoria, etc., pero con mayor
complejidad. Una de las caracteristicas mas significativas del conjunto de
instrucciones del procesador virtual Java, es que estan basadas en la pila 'y
utilizan "posiciones de memoria” humeradas, en lugar de registros, debido a
gue la maquina virtual debe trabajar con diversas arquitecturas de
procesadores.

Verificador de Java. Agrega los elementos de seguridad descritos
anteriormente, con la finalidad de minimizar comportamientos inciertos,
ejecucion de cddigo alterado, etc. Una vez obtenido el cddigo en bytecodes
la maquina virtual se encarga de ejecutar dicho verificador.

Administrador de memoria. Para llevar a acabo la administracion de
memoria, se emplean algoritmos para la deteccibn de los objetos
candidatos para  su recoleccibon mediante el seguimiento de  sus
referencias:

= Algoritmo contabilizador de referencias. A cada objeto se le asocia un
contador que indica el numero de referencias hacia este. Cuando dicho
contador llega a ser 0, el objeto es candidato a liberar su memoria
asociada.

=  Marcar e intercambiar (mark and sweep). Consiste en almacenar los
objetos en un espacio de memoria heap en el que se marca de forma
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periédica a todos los objetos que no tengan alguna referencia hacia
ellos. Adicionalmente existe otra area de memoria a la que se mueven
todos aquellos objetos que no han sido marcados en forma periédica.
El recolector de basura se encarga de actualizar las referencias de este
segundo heap. De esta forma, se tiene un heap Unicamente con los
objetos que se estan utilizando, por lo que el primer heap es candidato
para su recoleccion.

+ Manejo de excepciones. Es la forma en la que Java indica que algo extrafio
e inesperado a sucedido. Las excepciones son generadas y lanzadas por la
aplicacion, para ello se emplea la instruccion de la JVM atrhow. Las
excepciones son manejadas por handlers encargados de ejecutar las
instrucciones especificadas cuando se origina la excepcién. Si no existe un
handler asociado, se emplea el handler del sistema: imprimir el mensaje
notificando la excepcion y termina la ejecucion.

+ Soporte para métodos nativos. Una aplicacion en Java puede contener
métodos implementados en otros lenguajes de programacién como C y C++.
Este codigo es incluido en forma dinamica en tiempo de ejecucién. Una vez
que se enlaza el médulo que contiene el cdédigo que implementa dicho
método, el procesador virtual atrapa las llamadas a éste y se encarga de
invocarlo. Este proceso incluye la modificacion de los argumentos de la
llamada, para adecuarlos al formato que requiere el cédigo nativo, asi como
transferirle el control de la ejecucion.

+ Interfaz multihilos. Para dar soporte a la capacidad multihilos de java, se
cuenta con la posibilidad de simular mas de un procesador virtual, cada uno
con sus propios elementos en el que se ejecutan los diferentes flujos. Los
procesadores virtuales pueden ser simulados por software o implementados
mediante llamadas al sistema operativo.

+ Carga dinamica de clases. Como se menciond anteriormente, una aplicacion
Java esta 100% organizada en clases. Al ejecutarse, se realiza la carga de
clases conforme a la demanda, es decir, las clases se cargan en memoria
hasta que esta es requerida. Existen 2 formas de cargar clases: la carga de
las clases del sistema (clases estandar de java), y la segunda forma es
mediante una instancia de la clase java.lang.ClassLoader.

A pesar de todas las mejoras, optimizaciones e integracion de nuevas
tecnologias para los lenguajes basados en maquinas virtuales, no se ha
alcanzado un rendimiento alto en comparacidon con los lenguajes compilados
especificos de la plataforma, esto debido principalmente a la integracion de una
capa intermedia de software entre el codigo generado y el hardware de la
maquina.

El cédigo Java, compilado justo en e/ momento, tampoco puede competir con el
codigo completamente compilado como el de C, debido a que los compiladores
son disefiados para obtener todas las ventajas posibles de su arquitectura,
mientras que Java JIT cuenta con las restricciones que impone el disefio de
instrucciones del procesador virtual Java.

Aun con lo anterior, lo cierto es que Java a revolucionado en gran parte la
computacién de hoy en dia con las caracteristicas que se han descrito en esta
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seccion las cuales son de vital importancia en el desarrollo de los sistemas que
demandan las necesidades actuales, y mas aun las aplicaciones empresariales:
portabilidad, escalabilidad, seguridad.

2.5 Patron MVC

La arquitectura MVC (Model/View/Controller) fue introducida como parte de la
version Smalltalk-80 del lenguaje de programacion Smalltalk. Fue disefiada para
reducir el esfuerzo de programacion necesario en la implementacién de sistemas
multiples y sincronizados de los mismos datos. Sus caracteristicas principales son
gue el Modelo, las Vistas y los Controladores se tratan como entidades separadas;
esto hace que cualquier cambio producido en el Modelo se refleje automaticamente
en cada una de las Vistas.

En la figura siguiente, vemos la arquitectura MVC en su forma méas general. Hay un
Modelo, mdltiples Controladores que manipulan ese Modelo, y hay varias Vistas de
los datos del Modelo, que cambian cuando cambia el estado de ese Modelo.

Controlador Yista
Controlador Modelo Vista
Controlador Yista

Fig. 2.18. Arquitectura Modelo-Vista-Controlador
Este modelo de arquitectura presenta varias ventajas:

* Hay una clara separacién entre los componentes de un programa; lo cual nos
permite implementarlos por separado

+ Hay un APl muy bien definido; cualquiera que use el API, podra reemplazar el
Modelo, la Vista o el Controlador, sin aparente dificultad.

+ La conexion entre el Modelo y sus Vistas es dinamica; se produce en tiempo de
ejecucion, no en tiempo de compilacién.

Al incorporar el modelo de arquitectura MVC a un disefio, las piezas de un programa
se pueden construir por separado y luego unirlas en tiempo de ejecucion. Si uno de
los Componentes, posteriormente, se observa que funciona mal, puede
reemplazarse sin que las otras piezas se vean afectadas. Este escenario contrasta
con la aproximacién monolitica tipica de muchos programas Java. Todos tienen un
Frame que contiene todos los elementos, un controlador de eventos, un montén de
célculos y la presentacion del resultado. Ante esta perspectiva, hacer un cambio aqui
no es nada trivial.

2.5.1 Definiciéon de las partes
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El Modelo es el objeto que representa los datos del programa. Maneja los datos y
controla todas sus transformaciones. El Modelo no tiene conocimiento especifico
de los Controladores o de las Vistas, ni siquiera contiene referencias a ellos. Es el
propio sistema el que tiene encomendada la responsabilidad de mantener enlaces
entre el Modelo y sus Vistas, y notificar a las Vistas cuando cambia el Modelo.

La Vista es el objeto que maneja la presentacion visual de los datos representados
por el Modelo. Genera una representacion visual del Modelo y muestra los datos al
usuario. Interacttia con el Modelo a través de una referencia al propio Modelo.

El Controlador es el objeto que proporciona significado a las ordenes del usuario,
actuando sobre los datos representados por el Modelo. Cuando se realiza algin
cambio, entra en accion, bien sea por cambios en la informacién del Modelo o por
alteraciones de la Vista. Interactia con el Modelo a través de una referencia al
propio Modelo.

Observador y observable

El lenguaje de programacién Java proporciona soporte para la arquitectura MVC
mediante dos clases:

+ Observador: Es cualquier objeto que desee ser notificado cuando el estado de
otro objeto sea alterado

+ QObservable: Es cualquier objeto cuyo estado puede representar interés y sobre
el cual otro objeto ha demostrado ese interés

Estas dos clases se pueden utilizar para muchas mas cosas que la implementacién
de la arquitectura MVC. Seran utiles en cualquier sistema en que se necesite que
algunos objetos sean notificados cuando ocurran cambios en otros objetos.

El Modelo es un subtipo de Observable y la Vista es un subtipo de Observador.
Estas dos clases manejan adecuadamente la funcién de notificacion de cambios
gue necesita la arquitectura MVC. Proporcionan el mecanismo por el cual las
Vistas pueden ser notificadas automéaticamente de los cambios producidos en el
Modelo. Referencias al objeto Modelo tanto en el Controlador como en la Vista
permiten acceder a los datos de ese objeto Modelo.

En el caso de Java, las partes del Patron MVC, estan conformadas por los
siguientes elementos de programacion.

+ Modelo: Definido por los Java Beans
+ Vista: Definida por los JSP
+ Controlador: Esta constituido por Servlets o Clases Java

A continuacion se definen cada uno de éstos elementos:

JSP

Java Server Pages (JSP) es la tecnologia para generar paginas web de forma
dinamica en el servidor, desarrollado por Sun Microsystems, basado en scripts que
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utilizan una variante del lenguaje java. Este tipo de tecnologia nos permite
mezclar tags de HTML estatico con tags HTML generado dinamicamente, la parte
dinamica esté escrita en Java, permite el uso de servlets.

Ventajas de JSP

Podemos crear aplicaciones web que se ejecuten en varios servidores web, de
multiples plataformas, ya que Java es en esencia un lenguaje multiplataforma.

Las paginas JSP estan compuestas de cédigo HTML/XML mezclado con etiquetas
especiales para programar scripts ejecutables en el servidor en sintaxis Java. Por
lo tanto, las JSP podremos escribirlas con nuestro editor HTML/XML habitual.

El motor JSP

El motor de las paginas JSP esta basado en los servlets, que son programas en
Java destinados a ejecutarse en el servidor, aunque el nimero de desarrolladores
gue pueden afrontar la programacion de JSP es mucho mayor, debido a que la
programacion de los servlets es mas complicada.

En JSP creamos paginas de manera parecida a como se crean en ASP o PHP -otras
dos tecnologias ejecutables en el servidor-. Se generan archivos que incluyen,
dentro de la estructura de etiquetas HTML, las sentencias Java a ejecutar en el
servidor. Antes de que sean funcionales los archivos, el motor JSP lleva a cabo
una fase de traduccién de esa pagina en un servlet, implementado en un archivo
class (Byte codes de Java). Esta fase de traduccion se lleva a cabo habitualmente
cuando se recibe la primera solicitud de la pagina jsp, aunque existe la opcién de
precompilar el cédigo para evitar ese tiempo de espera la primera vez que un
cliente solicita la pagina.

JavaBeans

Un JavaBean o bean es un componente hecho en software que se puede reutilizar
y que puede ser manipulado visualmente por una herramienta de programacion
en lenguaje Java.

Para ello, se define un interfaz para el momento del disefio (design time) que
permite a la herramienta de programacion o IDE, interrogar (query) al
componente y conocer las propiedades (properties) que define y los tipos de
sucesos (events) que puede generar en respuesta a diversas acciones.

Aunque los beans individuales pueden variar ampliamente en funcionalidad desde
los mas simples a los mas complejos, todos ellos comparten las siguientes
caracteristicas:

+ Introspection: Permite analizar a la herramienta de programaciéon o IDE como
trabaja el bean

+ Customization: El programador puede alterar la apariencia y la conducta del
bean.

+ Events: Informa al IDE de los sucesos que puede generar en respuesta a las
acciones del usuario o del sistema, y también los sucesos que puede manejar.

+ Properties: Permite cambiar los valores de las propiedades del bean para
personalizarlo (customization).

+ Persistence: Se puede guardar el estado de los beans que han sido
personalizados por el programador, cambiando los valores de sus propiedades.
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+ En general, un bean es una clase que obedece ciertas reglas:

Un bean tiene que tener un constructor por defecto (sin argumentos)

+ Un bean tiene que tener persistencia, es decir, implementar el interface
Serializable.

+ Un bean tiene que tener introspeccion (instrospection). Los IDE reconocen
ciertas pautas de disefio, nombres de las funciones miembros o métodos y
definiciones de las clases, que permiten a la herramienta de programacion
mirar dentro del bean y conocer sus propiedades y su conducta.

4

Propiedades

Una propiedad es un atributo del JavaBean que afecta a su apariencia 0 a su
conducta. Por ejemplo, un boton puede tener las siguintes propiedades: el
tamafio, la posicion, el titulo, el color de fondo, el color del texto, si estd o no
habilitado, etc.

Las propiedades de un bean pueden examinarse y modificarse mediante métodos
o funciones miembro, que acceden a dicha propiedad, y pueden ser de dos tipos:

+ getter method: lee el valor de la propiedad
+ setter method: cambia el valor de la propiedad.

Un IDE que cumpla con las especificaciones de los JavaBeans sabe como analizar
un bean y conocer sus propiedades. Ademas, crea una representacion visual para
cada uno de los tipos de propiedades, denominada editor de propiedades, para
que el programador pueda modificarlas facilmente en el momento del disefio.

Cuando un programador, coge un bean de la paleta de componentes y lo deposita
en un panel, el IDE muestra el bean sobre el panel. Cuando seleccionamos el
bean aparece una hoja de propiedades, que es una lista de las propiedades del
bean, con sus editores asociados para cada una de ellas.

El IDE llama a los métodos o funciones miembro que empiezan por get, para
mostrar en los editores los valores de las propiedades. Si el programador cambia
el valor de una propiedad se llama a un método cuyo nombre empieza por set,
para actualizar el valor de dicha propiedad y que puede o no afectar al aspecto
visual del bean en el momento del disefio.

Las especificaciones JavaBeans definen un conjunto de convenciones (design
patterns) que el IDE usa para inferir qué métodos corresponden a propiedades.

public void setNombrePropiedad(TipoPropiedad valor)
public TipoPropiedad getNombrePropiedad( )

Cuando el IDE carga un bean, usa el mecanismo denominado reflection para
examinar todos los métodos, fijandose en aquellos que empiezan por set y get. El
IDE afiade las propiedades que encuentra a la hoja de propiedades para que el
programador personalice el bean.

Serviets
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Un servlet de forma intuitiva se puede definir como un programa independiente de
plataforma que aporta la misma funcionalidad a la programacién en el lado del
servidor que tradicionalmente han realizado la interfaz CGI.Con respecto a esta
tecnologia aporta numerosas ventajas que citaremos a continuacion:

+ Independencia de la plataforma. Esto proporciona un menor esfuerzo de
codificacion con respecto a soluciones dependientes del servidor web y de la
plataforma como ISAPI o NSAPI.

+ Ejecucion en paralelo de maltiples peticiones por una sola instancia del servlet.
Tradicionalmente en los programas CGI se ejecuta un proceso distinto para
cada peticion lo que conlleva una gradual degradacion del rendimiento y una
necesidad de recursos muy elevada. En un servlet todas las peticiones se
atienden en el mismo proceso por distintos hilos y una vez que se ha cargado
el servlet este permanece en memoria hasta que se reinicie el servidor o hasta
gue se le diga lo contrario con lo cual las subsiguientes peticiones son mas
rapidas al encontrarse el programa ya cargado en memoria.

Estructura de un serviet
El API Servlet consiste basicamente en dos paquetes:

+ javax.servlet En este paquete se definen 6 interfaces y 3 clases para la
implementacién de servlets genéricos, sin especificaciéon de protocolo. Hoy
en dia no tienen utilidad practica mas que para servir de base en la
jerarquia de clases de los servlets. Conforme pase el tiempo se supone que
constituirdn la base para la implementacion de otros protocolos distintos de
http.

+ javax.servlet.http Ofrece la implementacion especifica de servlets para el
protocolo http.

En estos paquetes se definen todas las clases e interfaces necesarias para la
escritura de applets. Al utilizar los servlets para gestionar conexiones http
usaremos las clases del paguete javax.servlet.http.

2.6 Postgresql

PostgreSQL es un Sistema de Gestion de Bases de Datos Objeto-Relacionales
(ORDBMS) que ha sido desarrollado de varias formas desde 1977. Comenz6 como
un proyecto denominado /ngres en la Universidad Berkeley de California. /ngres fue
mas tarde desarrollado comercialmente por la Relational Technologies/Ingres
Corporation.

En 1986 otro equipo dirigido por Michael Stonebraker de Berkeley continud el
desarrollo del codigo de /ngres para crear un sistema de bases de datos objeto-
relacionales llamado Postgres. En 1996, debido a un nuevo esfuerzo de cédigo
abierto y a la incrementada funcionalidad del software, Postgres fue renombrado a
PostgreSQL, tras un breve periplo como Postgres95. El proyecto PostgreSQL sigue
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actualmente un activo proceso de desarrollo a nivel mundial gracias a un equipo de
desarrolladores y contribuidores de cédigo abierto.

Caracteristicas PostgreSQL

PostgreSQL estd ampliamente considerado como el sistema de bases de datos de
codigo abierto mas avanzado del mundo.

PostgreSQL dispone de las siguientes caracteristicas:

Transacciones

Subselects

Triggers

Vistas

Integridad referencial de claves externas
Un sofisticado sistema de bloqueos

4 4 4 4 4 4

Ademas, también presenta algunas funcionalidades que no encontramos en otras
bases de datos comerciales, como tipos de datos definibles por el usuario, herencia,
reglas, y control de concurrencia multi-version que permite reducir el blogueo de
conexion.

A continuacion se presenta una comparacion de PostgreSQL con los demés motores:

+ Es posible instalarlo un namero ilimitado de veces sin temor a sobrepasar la
cantidad de licencias, la principal preocupacién de muchos proveedores de
bases de datos comerciales.

Velocidad y rendimiento

Flexibilidad para extenderse segun se requiera

Disefio escalable

Minimos requerimientos de administracién

Sigue estandares ANSI

Excelente Atomicidad, Consistencia, Aislamiento y Durabilidad (Prueba del
ACID)

El siguiente cuadro ilustra el comportamiento de PostgreSQL contra otros
motores de datos.

AR S R

4
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Conexiones

simultaneas
(instalacién

default)

MySQL

101

Microsoft

1000

Oracle

41

PostgreSQL

32

Columnas en
tabla

2819

1024

1000

1600

Maximo
tamafo de
renglén en
tabla
(omitiendo
blobs)

65534

8036

255000

103275

Tamarno del
renglén en
tabla sin
nulos
(omitiendo
blobs)

65502

8036

255000

103275

Tamano
query

1048574

16777216

1677721
6

16777216

Valor FALSE

Valor TRUE
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Capitulo 3 Disefio del sistema

Capitulo 3

Diseno del Sistema

3.1 Planeacion

La planeacion del sistema esta representada mediante un diagrama de Gantt
(ver Anexo 2), en él se detallan las actividades mas sobresalientes del disefio e
implementacion del sistema.

3.2 Andlisis

Después del analisis de requerimientos de acuerdo a lo solicitado en el Anexo 1,
llegamos a la conclusion de que era indispensable que la aplicacion estuviera
disponible en web y para consultar las actividades en el Centro de Docencia
desde cualquier computadora y la mejor opcidén para el desarrollo de acuerdo a
las necesidades presentadas fue J2EE.

En nuestra aplicacion se aplicaran las ventajas de J2EE en cuestién de
portabilidad, ya que soporta multiples sistemas operativos. Al ser una plataforma
basada en el lenguaje Java, es posible desarrollar arquitecturas basadas en J2EE
utilizando cualquier sistema operativo donde se pueda ejecutar una maquina
virtual Java.

Una gran ventaja de J2EE es que posee soluciones libres, por lo que es posible
crear arquitectura completas basadas Unica y exclusivamente en productos de
software libre.

El almacenamiento, consultas y modificacion de informacion se procesara en los
servlets correspondientes a las diferentes tablas de la Base de Datos, de esta
manera, sblo se regresa una respuesta a los JSP; por otro lado, la conexion a
dicha Base de Datos se realiza mediante un controlador JDBC, por lo que no es
necesario configurar en la computadora cliente una fuente de datos.

A continuacién se presentan los casos de uso definidos en la etapa de analisis,

cada uno de estos casos, se presentara en la siguiente seccibn con sus
respectivos diagramas de secuencia.
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Capitulo 3 Disefio del sistema

Los casos de uso por actor son los siguientes:

UCA) Administrador del sistema
Actor: Administrador del Sistema.
Casos de Uso: Autenticacion, Alta Dependencia, Alta Area, Alta  Division
(Alta Responsable de Divisién), Alta Jefe de division, Alta Actividad, Alta
Actividad Con Plantilla, Alta Nombramiento, Modificacion Dependencia,
Modificacién Division (Modificacion Responsable de Division), Modificacién
Jefe de Division, Modificacion Actividad, Baja Dependencia, Baja Actividad.
Propdésito: El propdésito de éste caso de uso es mostrar las acciones al que
tiene acceso el administrador del sistema.

UCB) Responsable de division

Actor: Responsable de Division.

Casos de Uso: Autenticacion, Alta Actividad, Control de Profesor (Alta
Profesor, Modificar Profesor, Inscribir Profesor a Actividad, Calificar Profesor.

Propdésito: El propdsito de éste caso de uso es mostrar las acciones al que
tiene acceso el responsable de division.

UCC) Jefe de division
Actor: Jefe de Division.

Casos de Uso: Autenticacion, Consultar Informacion Profesor (Datos,
Actividades Inscritas, Actividades Acreditadas, Actividades No Acreditadas).

Propdsito: El propdsito de éste caso de uso es mostrar las acciones al que
tiene acceso el jefe de division.
UCD) Profesor
Actor: Profesor.
Casos de Uso: Busqueda de Actividades por:

» Dependencia

= Fecha

= Division

= Disciplina
=  Curso

= Evento
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Capitulo 3 Disefio del sistema

=  Mostrar Todo

Propdésito: El propdésito de éste caso de uso es mostrar las acciones al que
tiene acceso el profesor.

UC1) Autenticacion
Caso de Uso: Autenticacion
Actor: Administrador, Responsable de Division, Jefe de Division.
Precondicion:

= El usuario debe contar con una clave y password valido.
= El usuario debe accesar al sistema

Flujo:
Paso \ Actor Paso \ Sistema Excepcion \
1 Acceder a la 2 Mostrar la pagina
pagina inicial de acceso, donde
del sistema. se encuentra la
clave y password.
3 Captura la 4 Despliega la pagina El, E2
clave y principal del
password de sistema.
acceso. Acepta
los datos.

Excepciones:

ID Nombre Accion

El Datos invalidos Mensaje de alerta
indicando que los datos
son erréneos y permite
nuevamente su captura.
E2 Usuario no registrado. Mensaje de error de
usuario no registrado.

Poscondiciones: Regresa a pantalla inicial.

UC2) Alta de dependencia

Caso de Uso: Alta de dependencia.

Propdosito: El propésito de éste caso de uso, es mostrar el flujo al dar de
alta una dependencia en el sistema SICED.

Actor: Administrador del sistema
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Capitulo 3 Disefio del sistema

Precondicion:
= El usuario debe estar dentro del sistema.
= El usuario debe tener una clave de usuario, que le es proporcionada
cuando es dado de alta en el sistema.
= El usuario debe registrar los datos de | dependencia a ingresar.

Flujo:
Paso Actor Paso Sistema \ Excepcion
1 Llenar 2 Verificacion E1,E2, E3
formato “Alta de los datos
dependencia” Registro de
la
dependenci
a.
Excepciones.
ID Nombre Accién \
El Falta de Campos Mensaje de alerta
indicando que falta el
llenado de campos
E2 Datos Incongruentes Mensaje de error en el
llenado del formato.
E3 La dependencia ya Mensaje de aviso de
existe. aviso: dependencia ya
existente

Poscondiciones: Regresa a pantalla “Alta dependencia”.

UC3) Alta de area
Caso de Uso: Alta de area.
Propdosito: Mostrar el flujo al dar de alta un area dentro del sistema SICED
Actor. Administrador
Precondicion:
= El usuario debe estar dentro del sistema.
= El usuario debe tener una clave de usuario, que le es proporcionada

cuando es dado de alta en el sistema.
= El usuario debe registrar los datos del area a ingresar.
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Flujo:.
Sistema | Excepcion
1 Llenar 2 Verificacion E1,E2
formato “Alta de los datos
Area” Registro del
Area.
Excepciones:
ID Nombre Accién \
El Falta de Campos Mensaje de alerta

indicando que falta el
llenado de campos

E2 Datos Incongruentes Mensaje de error en el
llenado del formato.

Poscondiciones: Regresa a pantalla “Alta Area”.

UC4) Alta de division
caso de Uso. Alta de Division

Propdosito: Mostrar el flujo al dar de alta una division dentro del sistema
SICED

Actor. Administrador

Precondicion:

= El usuario debe estar dentro del sistema.

» El usuario debe tener una clave de usuario, que le es proporcionada
cuando es dado de alta en el sistema.

» El usuario debe registrar los datos de la division a ingresar

Flujo:.
Sistema Excepcion
1 Llenar 2 Verificacion El, E2, E3
formato “Alta de los datos
Divisién” Registro de
la Division
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Excepciones.

ID Nombre Accion

El Falta de Campos Mensaje de alerta
indicando que falta el
llenado de campos

E2 Datos Incongruentes Mensaje de error en el
llenado del formato.

E3 La division ya existe. Mensaje de aviso de
division ya registrada.

Poscondiciones: Regresa a pantalla “Alta division”.

UC4.1) Alta responsable de division
Caso de Uso: Alta responsable de division
Actor. Administrador

Proposito: Mostrar el flujo al dar de alta un responsable de division
dentro del sistema SICED

Precondicion:

= El usuario debe estar dentro del sistema

= El usuario debe tener una clave de usuario, que le es proporcionada
cuando es dado de alta en el sistema

» El usuario debe registrar los datos del responsable de division en la
forma alta division

Flujo:.
Sistema Excepcion
1 Llenar 2 Verificacion El, E2, E3, E4
formato “Alta de los datos
Responsable Registro de
de Division” la Division.
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Excepciones:
ID Nombre Accion
El Falta de Campos Mensaje de alerta
indicando que falta el
llenado de campos
E2 Datos Incongruentes Mensaje de error en el
llenado del formato
E3 El responsable de division Mensaje de aviso del
ya existe. responsable de divisién
ya esta registrado.
E4 Las contrasefias no Mensaje de aviso de
coinciden. confirmacion de
contrasefa no coincide.

Poscondiciones: Regresa a pantalla “Alta responsable de division”

UC5) Alta de jefe de division

caso de Uso: alta jefe de division

Actor. Administrador

Proposito: Mostrar el flujo al dar de alta un jefe de division dentro del

sistema SICED

Precondicion:
El usuario debe estar dentro del sistema.

El usuario debe tener una clave de usuario, que le es proporcionada

cuando es dado de alta en el sistema.
Se debe tener registrada al menos una division.

El usuario debe registrar los datos del jefe de division a ingresar.

Flujo:
Paso Actor Paso Sistema Excepcion
1 El 2 Despliega la El
administrador pantalla
elige la correspondie
opcion para nte y solicita
Alta de Jefe el nombre de
de Division la division.
3 Llenar 4 Verificacion E2, E3
formato “Alta de los datos
Jefe de del Jefe de
Division” Division.
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Excepciones.
ID Nombre Accion
El El responsable de division Mensaje de aviso de que
ya existe. todas las divisiones

tienen un jefe asignado.

E2 Datos Incongruentes Mensaje de error en el
llenado del formato

El Falta de Campos Mensaje de alerta
indicando que falta el
llenado de campos

Poscondiciones: Regresa a pantalla alta jefe de division.

UC6) Alta de actividades

caso de Uso: Alta de Actividad
Actor: Administrador

Proposito: Mostrar el flujo al dar de alta una actividad dentro del sistema
SICED

Precondicion:
= El usuario debe estar dentro del sistema
= El usuario debe tener una clave de usuario, que le es proporcionada cuando
es dado de alta en el sistema
= Se debe tener registrada al menos una dependencia
= Se debe tener registrada al menos una divisién
= El usuario debe registrar los datos de la actividad a ingresar

Flujo:
Sistema | Excepcion
1 Llenar 2 Verificacion E1,E2, E3
formato “Alta de los datos
Actividad” de Alta de
Actividad
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Excepciones.
ID Nombre Accion
El Falta de Campos Mensaje de alerta

indicando que falta el
llenado de campos

E2 Datos Incongruentes Mensaje de error en el
llenado del formato

E3 El responsable de division Mensaje de aviso de que
ya existe. todas las divisiones
tienen un jefe asignado.

Poscondiciones: Regresa a pantalla alta actividad

UC7) Alta de nombramientos

caso de Uso. Alta de Nombramiento

Proposito: Mostrar el flujo al dar de alta un nombramiento dentro del
sistema SICED

Actor. Administrador

Precondicion:

= El usuario debe estar dentro del sistema

= El usuario debe tener una clave de usuario, que le es proporcionada
cuando es dado de alta en el sistema

= El usuario debe registrar los datos del nombramiento a ingresar

Flujo:.
Sistema Excepcion
1 Se llena 2 Verificacion El, E2
formato “Alta de los datos
Nombramiento Registro del
s”. Nombramien
to.
Excepciones.
ID Nombre Accién \
El Falta de Campos Mensaje de alerta

indicando que falta el
llenado de campos.

E2 Datos Incongruentes Mensaje de error en el
llenado del formato.
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Poscondiciones:. Regresa a pantalla “Alta Nombramiento

UC8) Modificar dependencia

Caso de Uso: Modificar Dependencia

Propdosito: Mostrar el flujo al modificar los datos de una dependencia dentro
del sistema SICED.

Actor. Administrador.

Precondiciorn:
= El usuario debe estar dentro del sistema
= El usuario debe tener una clave de usuario, que le es proporcionada

cuando es dado de alta en el sistema
= Se debe tener registrada al menos una dependencia
= El usuario debe buscar la dependencia e ingresar los nuevos datos del
registro a modificar

Flujo:
Actor Sistema Excepcion
1 El actor selecciona 2 Seleccionar la El
la opcién dependencia
“Modificar que se desea
Dependencia” modificar.
3 El sistema regresa 4 Se introducen
un formulario los nuevos
editable con los datos de la E2, E3
datos actuales de dependencia y
la dependencia. se guardan.

5 Informa que la
informacién ha
sido guardada

exitosamente.
Excepciones:
ID Nombre Accion
El No existen dependencias Mensaje de alerta

registradas.

indicando que no hay
dependencias ingresadas.

E2

Falta de Campos

Mensaje de alerta
indicando que falta el
llenado de campos.

E3

Datos Incongruentes

Mensaje de error en el
llenado del formato.

Poscondiciones:. Regresa a pantalla “Modificar Dependencia”
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UC9) Modificar divisiones

caso de Uso.: Modificar Division

Propdosito: Mostrar el flujo al modificar los datos de una division dentro del

sistema SICED

Actor- Administrador.

Precondicion:

= El usuario debe estar dentro del sistema.

» El usuario debe tener una clave de usuario, que le es proporcionada cuando
es dado de alta en el sistema.

» El usuario debe buscar la division e ingresar los nuevos datos del registro a

modificar.

= Se debe tener registrada al menos una division.
» Se debe contar con la contrasefia del responsable de la division ya que se
necesita confirmar, en caso contrario se debera ingresar una nueva

contrasefa.

Flujo:

Actor
1 El actor selecciona la 2

opcion “Modificar
Division”

Sistema Excepcion
Seleccionar la El

divisién que se
desea modificar.

3 El sistema regresa un 4

formulario editable

Se introducen los
nuevos datos de

con los datos actuales la division y se E2, E3, E4
de la division. guardan.
5 Informa que la
informacién ha sido
guardada
exitosamente.
Excepciones:
ID Nombre Accion
El No existen divisiones Mensaje de alerta indicando
registradas. gue no hay divisiones
ingresadas.

E2 Falta de Campos Mensaje de alerta indicando
gue falta el llenado de
campos.

E3 Datos Incongruentes Mensaje de error en el
llenado del formato.

E4 Las contrasefias no Mensaje de aviso de
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coinciden.

confirmacion de contrasefia

no coincide.

Poscondiciones: Regresa a pantalla “Modificar Division”.

UC10) Modificar jefes de division

Caso de Uso: Modificar Jefe de Division.

Propdosito: Mostrar el flujo al modificar los datos del jefe de division dentro
del sistema SICED.

Actor. Administrador.

Precondicion:
El usuario debe estar dentro del sistema.
El usuario debe tener una clave de usuario, que le es proporcionada
cuando es dado de alta en el sistema.
El usuario debe buscar la division e ingresar los nuevos datos del registro

a modificar.

Se debe tener registrado al menos un jefe de divisidn.
Se debe contar con la contrasefia del jefe de la division ya que se
necesita confirmar, en caso contrario se debera ingresar una nueva

contrasefa.
Flujo:
Paso Actor Paso Sistema Excepci()n\
1 El actor selecciona 2 Seleccionar la El
la opcién divisién a la que
“Modificar Jefe de pertenece el jefe
Divisién” de divisién que
se desea
modificar.
3 El sistema regresa 4 Se introducen
un formulario los nuevos datos
editable con los del jefe de E2, E3, E
datos actuales del division y se
jefe de divisién. guardan.
5 Informa que la
informacion ha
sido guardada
exitosamente.
Excepciones:
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ID Nombre Accion
El No existen jefes de Mensaje de alerta
divisién registrados. indicando que no hay
jefes de divisién
ingresados.

E2 Falta de Campos Mensaje de alerta
indicando que falta el
llenado de campos.

E3 Datos Incongruentes Mensaje de error en el
llenado del formato.

E4 Las contrasefias no Mensaje de aviso de

coinciden. confirmacion de
contrasefa no coincide.

Poscondiciones: Regresa a pantalla “Modificar Jefe de Division”.

UC11) Modificar actividades

caso de Uso.: Modificar actividad.

Propdosito: Mostrar el flujo al modificar los datos de la actividad dentro del
sistema SICED.

Actor. Administrador

Precondicion:
El usuario debe estar dentro del sistema.

El usuario debe tener una clave de usuario, que le es proporcionada
cuando es dado de alta en el sistema.

Se debe tener registrada al menos una actividad.
El usuario debe buscar la actividad e ingresar los nuevos datos del

registro a modificar.

Flujo:
Paso Actor Paso Sistema Excepcic’m\
1 El actor selecciona 2 Seleccionar el El, E2
la opcién tipo y nombre
“Modificar de actividad que
Actividades” se desea
modificar.
3 El sistema regresa 4 Se introducen
un formulario los nuevos datos E3, E4
editable con los de la actividad y
datos actuales de se guardan.
la actividad.
5 Informa que la
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informacion ha
sido guardada

exitosamente.
Excepciones:
ID Nombre Accion
El No existen actividades Mensaje de alerta
registradas. indicando que no hay
actividades ingresadas.

E2 No se eligio tipo y Mensaje de alerta

nombre de actividad. indicando que se debe
elegir el tipo y el nombre
de la actividad a
modificar.

E3 Falta de Campos Mensaje de alerta
indicando que falta el
llenado de campos.

Datos Incongruentes Mensaje de error en el
llenado del formato.

Poscondiciones:. Regresa a pantalla “Modificar Actividades”.

UC12) Alta actividad con plantilla

caso de Uso: Alta Actividad con Plantilla Establecida.

Proposito: Mostrar el flujo al ingresar la actividad preguardada dentro del
sistema SICED.

Actor. Administrador

Precondiciornn:

= El usuario debe estar dentro del sistema.

» El usuario debe tener una clave de usuario, que le es proporcionada
cuando es dado de alta en el sistema.

= Se debe tener registrada al menos una actividad.

= El usuario debe buscar la actividad e ingresar los datos del registro a
ingresar.

Flujo:.
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Paso Actor Paso Sistema Excepcién\
1 El actor selecciona 2 Seleccionar el El
la opcion tipo y nombre
“Plantillas de actividad que
Establecidas” se desea
ingresar.
3 El sistema regresa 4 Se introducen
un formulario los nuevos datos
editable con los de la actividad y E2, E3
datos comunes de se guardan.
la plantilla de
actividad.
5 Informa que la
informacion ha
sido guardada
exitosamente.
Excepciones:
ID Nombre Accion
El No se eligio tipo y Mensaje de alerta
nombre de actividad. indicando que se debe
elegir el tipo y el nombre
de la actividad a
modificar.
E2 Falta de Campos Mensaje de alerta

ucC

indicando que falta el
llenado de campos.

E3 Datos Incongruentes Mensaje de error en el
llenado del formato.

Poscondiciones: Regresa a pantalla “Modificar Actividades”.

13) Eliminar dependencia

Caso de Uso: Eliminar Dependencia.

Proposito: Mostrar el flujo al eliminar una dependencia dentro del sistema
SICED.

Actor: Administrador

Precondicion:

= El usuario debe estar dentro del sistema.

= El usuario debe tener una clave de usuario, que le es proporcionada
cuando es dado de alta en el sistema.

= Se debe tener registrada al menos una dependencia.
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= El usuario debe buscar la dependencia a eliminar.

Flujo:
Paso\ Actor \ Paso Sistema Excepcion
1 El actor selecciona 2 Seleccionar El
la opcién “Eliminar la
Dependencia” dependencia
que se
desea
eliminar.
3 Informa que la
dependencia ha
sido eliminada
exitosamente.
Excepciones:
ID Nombre Accion
El No existen dependencias Mensaje de alerta
registradas. indicando que no hay

dependencias ingresadas.

Poscondiciones: Regresa a pantalla “Eliminar Dependencia”

UC14) Eliminar actividad
caso de Uso: Eliminar Actividad
Propdosito: Mostrar el flujo al eliminar una actividad dentro del sistema SICED
Actor. Administrador
Precondicion:
= El usuario debe estar dentro del sistema.
= El usuario debe tener una clave de usuario, que le es proporcionada cuando
es dado de alta en el sistema.

= Se debe tener registrada al menos una actividad.
= El usuario debe buscar la actividad a eliminar.
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Flujo:
Actor Sistema Excepcion
1 El actor selecciona la 2 Seleccionar el El, E2
opcién “Eliminar tipo y nombre
Actividad” de actividad que
se desea
eliminar.
3 Informa que la
informacién ha sido
eliminada
exitosamente.
Excepciones.
ID Nombre Accion
El No existen actividades Mensaje de alerta
registradas. indicando que no hay
actividades ingresadas.
E2 No se eligio tipo y Mensaje de alerta
nombre de actividad. indicando que se debe
elegir el tipo y el nombre
de la actividad a eliminar.

Poscondiciones: Regresa a pantalla “Eliminar Actividad”.

UC15) Alta de profesor

caso de Uso: Alta de profesor

Propdosito: El proposito de éste caso de uso, es mostrar el flujo realizado al
dar de alta a un profesor en la division

Actor: Responsable de division

Precondiciones: El sistema verifico que el usuario tiene los permisos
necesarios para acceder a este caso de uso:

= Haber dado de alta el catdlogo de nombramientos
= Haber dado de alta el catalogo de areas
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Flujo:
Paso Actor \ Paso \ Sistema Excepcion
1 El Actor selecciona la 2 Introduce los El, E2
opcién “alta de datos del
profesor” profesor
3 Informa que la
informacién ha sido
insertada
exitosamente
Excepciones:
ID Nombre Accién \
El No se llenaron todos los Mensaje de alerta
datos del profesor indicando que hacen falta
datos del profesor
E2 El profesor ya se habia Se envia el mensaje:
registrado Profesor ya existente

Poscondiciones: Regresa a pantalla “Alta de profesor”.

UC16) Modificar datos del profesor

caso de Uso: Modificar datos del profesor

Propdsito: El prop6sito de éste caso de uso, es mostrar el flujo realizado al
modificar los datos personales y laborales de un profesor registrado en la
division

Actor: Responsable de division

Precondiciones: El sistema verifico que el usuario tiene los permisos
necesarios para acceder a este caso de uso

Haber dado de alta al menos un profesor en la divisién
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Flujo:
Paso Actor Paso Sistema Excepcion
1 El Actor 2 Seleccionar el
selecciona la profesor al que
opcién “modificar le desea
profesor” modificar los
datos
3 Editar los datos El, E2
actuales del
profesor
obtenidos del
sistema
4 Informa que la
informacion ha
sido actualizada
exitosamente
Excepciones.
ID Nombre Accién \
El No se llenaron todos los Mensaje de alerta
datos del profesor indicando que hacen falta
datos del profesor
E2 No se tienen profesores Aparece la leyenda: No

registrados en la division

se han dado de alta
profesores para esta

division

Poscondiciones: Regresa a pantalla “Modificar profesor”.

UC17) Inscribir profesor a actividad

caso de Uso: Inscribir profesor

Propdosito: El propésito de éste caso de uso, es mostrar el flujo para
inscribir a un profesor a una actividad

Actor: Responsable de division

Precondiciones: El sistema verifico que el usuario tiene los permisos
necesarios para acceder a este caso de uso

Tener actividades disponibles para inscripcion
Haber dado de alta al menos un profesor en la division
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Flujo:
Paso Actor Paso Sistema Excepcién\
1 El Actor selecciona 2 Seleccionar el
la opcién “inscribir tipo de actividad
profesor” al que desea
inscribir al
profesor
3 Seleccionar el 4 Seleccionar al El
nombre de la profesor que
actividad a la que desea inscribir a
desea inscribir al la actividad
profesor
5 Informa que la
informacion ha
sido actualizada
exitosamente
Excepciones.

El No se tienen profesores Aparece la leyenda: No
registrados en la division se han dado de alta
profesores para esta
division

Poscondiciones: Regresa a pantalla “Inscribir profesor”.

UC18) Calificar profesor
caso de Uso: Evaluar profesor

Proposito: El propésito de éste caso de uso, es mostrar el flujo para
calificar a un profesor que se inscribié en una actividad

Actor: Responsable de division

Precondiciones: El sistema verifico que el usuario tiene los permisos
necesarios para acceder a este caso de uso

Tener actividades disponibles para inscripcion
Haber dado de alta al menos un profesor en la division
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Flujo:
Paso Actor Paso Sistema Excepci()n\
1 El Actor selecciona 2 Selecciona el
la opcién “calificar tipo de actividad
profesor” gue desea
calificar
3 Seleccionar el 4 Seleccionar al El
nombre de la profesor que
actividad a requiere calificar
calificar
5 Registrar los 6 Informa que el
criterios a evaluar profesor se ha
calificado

Variantes de acuerdo a la calificacion obtenida:

» Profesor acreditado: Si la calificacibn es mayor a 8, aparecera un
campo para registrar el folio de la constancia que se le entregara al
profesor

» Profesor no acreditado: Si la calificacion registrada en el paso anterior
es menor a 8, apareceran tres criterios de las causas por la que el
profesor reprobd, se podran elegir todas o al menos una.

Excepciones:

El No se tienen profesores Aparece la leyenda: No
registrados en la division se han dado de alta
profesores para esta
division

Poscondiciones: Regresa a pantalla “Calificar profesor”.

UC19) Eliminar profesor

caso de Uso: Eliminar profesor

Propdosito: El propésito de éste caso de uso, es mostrar el flujo para
eliminar un profesor de una division

Actor: Responsable de division

Precondiciones: El sistema verifico que el usuario tiene los permisos
necesarios para acceder a este caso de uso

Haber dado de alta al menos un profesor en la divisién
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Flujo:
Paso Actor Paso Sistema Excepcién\
1 El Actor selecciona 2 Seleccionar de la El
la opcién “eliminar lista el profesor
profesor” gue se desea
eliminar
3 Informa que el
profesor se ha
eliminado
satisfactoriamente
Excepciones:

El

1D Nombre
No se tienen profesores
registrados en la division

Accion

Aparece la leyenda: No

se han dado de alta
profesores para esta

division

Poscondiciones: Regresa a pantalla “Eliminar profesor”.

UC20) Revisar datos de un profesor

caso de Uso: Consultar datos del profesor

Propadsito: El propésito de éste caso de uso, es mostrar el flujo para consultar
los datos de un profesor adscrito a una division

Actor: Jefe de division

Precondiciones: El sistema verificd que el usuario tiene los permisos
necesarios para acceder a este caso de uso

Haber dado de alta al menos un profesor en la divisién

Flujo:.
Actor Sistema Excepcion
1 El Actor selecciona 2 Indicar que se El
el profesor del cual desea conocer la
desea conocer la informacién
informacion personal del
profesor
seleccionado en
el paso 1
3 Despliega los
datos del profesor
seleccionado

61



Capitulo 3

Disefio del sistema

Excepciones:

Nombre

Accion

El

No se tienen profesores
registrados en la division

Aparece la leyenda: No

se han dado de alta
profesores para esta

division

Poscondiciones: Seleccionar a otro profesor

Consultar actividades inscritas, acreditadas y no acreditadas del profesor.

UC21) Consultar actividades a las que se ha inscrito un profesor

caso de Uso. Consultar actividades inscritas

Proposito: El propésito de éste caso de uso, es mostrar el flujo para
consultar las actividades

inscrito

Actor: Jefe de division

Precondiciones: El sistema verifico que el usuario tiene los permisos
necesarios para acceder a este caso de uso

Haber dado de alta al menos un profesor en la divisién
Que el profesor seleccionado se encuentre inscrito a alguna actividad

a las que un profesor de cierta division se ha

Flujo:
Paso Actor Paso Sistema Excepcic’)n\
1 El Actor selecciona 2 Indicar que El, E2
el profesor del desea conocer
cual desea las actividades a
conocer la las que el
informacion profesor
seleccionado en
el paso 1 se ha
inscrito
3 Despliega las
diferentes
actividades en las
gue el profesor se
ha inscrito, con su
respectivo detalle
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Excepciones:
ID Nombre Accion
El No se tienen profesores Aparece la leyenda: No
registrados en la division se han dado de alta
profesores para esta
division
E2 El profesor no se ha Aparece la leyenda: El
inscrito a ninguna profesor no se ha
actividad inscrito a ninguna
actividad

Poscondiciones: Seleccionar a otro profesor

Consultar datos personales, actividades acreditadas y no acreditadas del

profesor.

UC22) Consultar actividades que ha acreditado un profesor

caso de Uso. Consultar actividades acreditadas

Propdosito: El propésito de éste caso de uso, es mostrar el flujo para
consultar las actividades que un profesor de cierta division ha acreditado

Actor: Jefe de division

Precondiciones: El sistema verificd que el usuario tiene los permisos
necesarios para acceder a este caso de uso

Haber dado de alta al menos un profesor en la division
Que el profesor seleccionado haya acreditado alguna actividad

Flujo:.

Actor

Sistema

Excepcion

1 El Actor selecciona Indicar que El, E2
el profesor del desea conocer
cual desea las actividades
conocer la acreditadas por
informacion el profesor que

seleccion6 en el
paso 1

3 Despliega las
diferentes
actividades que
acredité el
profesor con el
detalle de las
mismas
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Excepciones:
ID Nombre Accion |
El No se tienen profesores Aparece la leyenda: No
registrados en la division se han dado de alta
profesores para esta
division
E2 El profesor no ha Aparece la leyenda: El
acreditado actividades profesor no ha acreditado
ninguna actividad

Poscondiciones: Seleccionar a otro profesor
Consultar datos personales, actividades inscritas y no acreditadas del
profesor.

UC23) Consultar actividades que no ha acreditado un profesor
caso de Uso. Consultar actividades no acreditadas

Propdosito: El propésito de éste caso de uso, es mostrar el flujo para
consultar las actividades que un profesor de cierta division no ha acreditado

Actor: Jefe de division

Precondiciones: El sistema verificd que el usuario tiene los permisos
necesarios para acceder a este caso de uso

Haber dado de alta al menos un profesor en la division
Que el profesor seleccionado no haya acreditado alguna actividad

Flujo:.
Paso Actor Paso Sistema Excepcién\
1 El Actor selecciona 2 Indicar que El, E2
el profesor del desea conocer
cual desea las actividades
conocer la no acreditadas
informacion por el profesor
gue selecciond
en el paso 1
3 Despliega las
diferentes
actividades que
reprobd el
profesor con el
detalle de las
mismas
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Excepciones:
ID Nombre Accion |
El No se tienen profesores Aparece la leyenda: No
registrados en la division se han dado de alta
profesores para esta
division
E2 El profesor no ha Aparece la leyenda: El
reprobado actividades profesor no ha reprobado
ninguna actividad

Poscondiciones: Seleccionar a otro profesor
Consultar datos personales, actividades inscritas y acreditadas del profesor.

UC24) Consultar datos de actividades disponibles para
inscripcion

Ccaso de Uso: Consultar actividades disponibles

Propdosito: El proposito de éste caso de uso, es mostrar el flujo al buscar
una actividad disponible para inscripcion

Actor: Profesor

Precondiciones: Haber dado de alta al menos una actividad en el sistema

Flujo:

Paso Actor Paso Sistema Excepcic’m\

1 El Actor ingresa a 2 Ingresa a la
la pagina del opcioén buscar de
Centro de dicha pagina
Docencia

3 Despliega la 4 El Actor
pagina que selecciona el
contiene los criterio de
diferentes criterios basqueda
de busqueda

5 Aparecen todas 6 El Actor El
las actividades selecciona la
gue cumplen el actividad que le
criterio de interesa para
basqueda conocer sus

detalles

7 Despliega una
pagina con los
detalles de la
actividad
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3.

El

Excepciones:
Nombre Accion
El No encontrar actividades Aparece la leyenda: No
que cumpla el criterio de existen actividades con
blusqueda seleccionado esas caracteristicas

Poscondiciones: Regresar a la pantalla: “Buscar actividades”

3 Modelado del sistema

modelado del sistema es una visidn general de la construccion, en la cual se

detallan ciertos aspectos como son:

La construccidon: Se muestran las clases implicadas en el sistema y los
paquetes en que esta divido el sistema

El comportamiento: En donde se muestra la funcionalidad que tendra el
sistema

La interaccion: Enfatiza sobre el flujo de control y de datos entre los
elementos del sistema modelado.

Es importante definir un modelo del sistema, ya que esto ayudara al
programador a tener una idea mas clara de los requerimientos y de las
labores a realizar.

3.3.1 Diagramas UML

UML se usa para definir un sistema de software; para detallar los artefactos
en el sistema; para documentar y construir, es el lenguaje en el que esta
descrito el modelo.

A continuacién se mostraran los diagramas UML para el sistema SICED,
conforme a la clasificacion mencionada anteriormente.

Construccion

Diagrama de clases: Incluye mucha informacién de las clases, tal como la
relacién entre un objeto y otro, la herencia de propiedades de otro objeto, el
conjunto de atributos y métodos que son utilizados en la clase, etc.

Diagrama de paquetes: Dado que normalmente un paquete estd pensado
como un directorio, los diagramas de paguetes suministran una
descomposicion de la jerarquia légica de un sistema.

En las siguientes paginas se muestran los diagramas descritos anteriormente,

cabe sefialar que cada clase y paquete se describirAn con mas detalle en
secciones posteriores.
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Diagrama de clases

Petividad
ot acthdlacd
Bbactld : int

EpactNombre : &ring
Bydepld :int
Botposctvdadid :int
Bbprioda : String
Byhmiolncio : String
BbhmioFin : String
Bhcpo : String

Bhesto : String
Bydscpina : String
Bbinstretor © String
By=de : String
Bpfrmalnscrpeion ; String
Bhobitva © String
Bydzcmeion : Sting
Bheno Prvios © String
Bhorzos Shsontes @ String
Bbrgstos © String
Bhdialncio : String
BhdiaFin : String

Ebdias Impridos : String
BydrcionHras : &ring
Bbtrria © String

Byenteo : int

Bynimbre TpoActvdad © String
BbprofCal : double
ByactvdadFlio : ring
Bbdivld : int

Bbperset - String
Bhabierto : String
Bbmtwo : String

Aetividad Coritroller

H c BD Division

J o b vom elll by
gdriver : String = “org | Diriver” Badiveld  irt
dgervidor : String = "jdbe: L1332 248 .54, 36430 S ICEDF 1" BdivMombre © String

qusuario : String = "sicedfi"

#reaCortraller gpazzword : $tring = "n8-§0s)”
om actuklad o ared L fada - int = 0
Bbanderal :int =0 J—
Tplantillal : int = 0 SdoPost() WubtenerConexion()
e et frear]) WejecutarPrep Stament()
SdaFosti) et feeas()
Byet fetividades()
Bget Disciplinas()
WgetMombre Actividad()
Syget Datos Actividad()
WgetActividad Combal)

et Aetividad Combo Plartilla))

BeareaMomtre : String

BzetAreald])
SgetAreald])
Szet Area Mombre()
Wget Area Mombre()

et et 10
getActdr)

et fet Nombre)
et fet Nombre)
et Depld()

et Depld))

Wzt Tposetvdadid)
Hget Tpoletvdadid)
et Priodog)

et Priodoq)

et Hrio Incio()
get Hrio Incio)
et Hrrio Fin)

et Hrrio Find)
®zetCpog)

et Cpol)

et Cotol)

Hget Cstol)

et Dscplnal)

Wget Dscplnal)

et Instrotor()

et Instretor()

ot Sde()

et Sde()

:set Frmalnsempeion(l

Depend encia
o ckpedk ik
jependenciald : int

Bedependenciabombre © String

Szet Dependenci ld()
Sget Dependenci ld()
Szet Dependenci Mombre()
%get Dependencia Mombre()

Wget Objtvol)

et Dserpeion)
Wget Dserpeion)
et CroPryios()
et CroPryios()
et Crzos Shcrtes()
et Crzos Shcrtes()
et Rgstos()

et Rgstos()

et Dialncio)

et Dialncio)

et DiaFing

Wget DiaFing)

W®set Dias Imprtdos()
et DiasImprtdes)
et Orcion Hras))
et Orcion Hras))
BeetTmriol)

Byt Tmrial)

et OivId()

et Div Id()

et Prindo fetvol)
Wget Priodo fetvol)
Wset thiertal)

Wget thiertal)

et Crteo)

et Criteo()

et NmbreTpo Actvdad()
gt NmbreTpo Actvdad()
et ProfCall)

get ProfCall)

et fetydad Flio])
Hget fetvdad Flio])
Bsethibvol)
gethivor)

ontroller

o sombram kv

o Post()
SgetMombramierto)

Pm fesonfetividad
(o proesorctskiad
rofld :int

Beactld : int

BprofCal : double
Ebprof derdtda © boolean
Beprof Cnstnea : boolean
BrprofFlio : Sting
BoprofAsstncia : int

et Profld()

Sget Profld()
et At 100

St fetld0)

%t Prof Cal()
®get Prof Cal()
et Prof Acrdtdol)
Sget Prof Acrdtdol)
et Prof Cnstnear)
Sget Prof Cnstneal)
Szt Prof Fliog)
Sget Prof Fliog)
et Prof Azstrcial)
Sget Prof Azstrcial)

j
[/
i
(]

BuscarController Dependencia Controller

o brscan
Bbusqueda : String = ™~

BbusquedaM : int
Wdanandansi

o chps 10k 1k
Bopeions : Sting =
ThopeionM @ int = 0

P : String
Wdependencial : int WdoPost))
Myfechas : String =" et Dependencial)
Mheurzas © String Wget DatosDependencial)

Theventos : String
TevertoN :int = 0
Bedivvisions : Strin "

RdivisionN :irt = 0 Profes or
Bedisciplina$ : String = ™ A ik ofy
Wedizciplina : int = 0 rofld it
MopeionBusca : String =™ BhprofDivld : int
BbuscarT : String Biprof Nombre : String
MbwscarH  int Baprofhiail : Sting
Midfetividad : String = ™ BeprofTel : String
S BeprofCamera : String
o Post() Beprof Nmbrmrto : String
Wuscartetividad?) BeprofFehalneio : String
Stuscarfetividad)) Beprofldfeea it
Sbuscarfetividad() Bocrteo : int
get BuzquedaDetalle()
Seontarfetividadi) Bset Profld0)
Scontarfetividadi) Bget Profld0)
Seontarfetividad() st Prof Divld)
Syget Prof Divld])
S=et Prof Nombre()
Wget Prof Nombre()
St Profhvil)
Sget Profhil)
Seet ProfTel()
Sget ProfTel()
S=et Prof Camera)
Sget Prof Cameral)
Sset Prof Nmbrmintol)
Wget Prof Nmbmmntor)
%=et Prof Fchalneiol)
Wget Prof Fchalneiol)
Sset Profld Avea)
Wget Profld Aeea)
SetCrteol)
H [a] WgetCrteol)
V]
ProfezorContraller
o progson
peionT : Sting
MhopcionM : int
‘doPostO
#get Datos ProfesorDivision() -
Bget Datos Profesor) H )
Wget Conteo Profesares()

Profesorfetividad Controller

hoan proksorActiklad

poion : String
BopcionM :int =0
Nombramierito
[ e, ] o
Benombramierta : String Sget ot Aoreditadas()
Scet Nombramienta() *ggetpcmopcrednadaso
. et Conten nscritas()
et Momb rit
pTibrament et Conteo Aoreditadas
*s it [ Lereditad;
get Corteo NoAoreditadas()

Bediv RespMombre © String
Bedivv Log RespMombre : String
Bediv Pass Resp Nombre © String
BedivJefeNombre : String
BedivLog.JefeNombre © String
Badiv PassJefeNombre © String

Boconteo : int

SeetDivid()

SgetDivid()

et Div Mombre)

SgetDiv Mombre()

%eetDiv RespMombra(l
WgetDiv RespMombra(l
%ot Div Log Resp Mombre()
WgetDiv LogResp Mombre()
%ot Div Pass RespHombre)
SgetDiv Pass RespHombre(
SeetDiv.JefeMombrer)
SgetDiv.JefeMombrel)

%ot Div LogJefe Hombre()
WgetDiv LogJefe Hombre()
%ot Div Pass.Jefe Nombre()
WgetDiv Pass.efe Nombre()
SeetContenl)

SgetConten)

BeombreTposctvdad © Sing

T
(o]

Division Controller
o dik ko

BopeionT : String = ™
TyopoionM :irt =0

oPast()
WgetDivisiones))
Wget Divisionesefe Hulol)
Wyget Datos Division()
“get DatosJefe Division()

Sget Division Para Responsable])

Sget Division FaraJefeq)
ScontarJefe Divizion()

TipoAetividad
ot o thidach
idTpofetwdad int

Beetld Tho Actwda d))
Betld Too Actvdad))
SethmbreTpodct vdad()
WgethmbreTpodct vdad()

Waidacion
momualkbelon)
alidacionLogin : String
BewalidacionPassword © String

Bettlidacion Loging)
SgettalidacionLoging
Szetvalidacion Password)
Wgettalidacion Fassword()

T
[7p]

“alidacion Contraller
o ralkachn
o Post))

Wget Datos Resp Division()
Wget Parameters()

Fig

3.1 Diagrama de Clases
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Diagrama de paquetes

Las clases se encuentran organizadas en diversos paquetes de acuerdo a la
informacion que estan manejando; esto se muestra en el siguiente diagrama:

I

actividad

I

area

I

bd

-

-

buscar

dependencia

division

]

-

-

profesor

nombramiento

profesorActividad

]

-

tipoActividad

validacion

Fig. 3.2 Diagrama de Paquetes

Como se muestra en éste diagrama, el sistema se compone de once paquetes,
los cuales contienen los archivos .class generados. Cada una de las clases
contenidas en estos paquetes, maneja informacion relacionada con una tabla
en la base de datos del SICED, y existe un paquete especial, bd, el que
contiene la clase que maneja la informacién de conexién a la base de datos.

Comportamiento

Diagrama de casos de uso: Es una especie de diagrama de comportamiento,
describe la funcionalidad del sistema de una manera general. A continuacién
se muestra el diagrama general de casos de uso. Es importante sefialar que
en la siguiente seccidbn se mostraran cada uno de los casos de uso
involucrados en el diagrama. En éste diagrama estan involucrados cuatro
actores principales: Administrador, responsable de division, jefe de division y
profesores; estos actores corresponden a los tres niveles de seguridad
implementados en el sistema y un usuario no validado, respectivamente; por
lo tanto, dependiendo de la validacion del usuario, éste solo podra acceder a
ciertos casos de uso.
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Diagrama de casos de uso.

-

Agregar divisiones

-

Pyregar areas

Ageqarjefes de dvision Sgregar actividades ©

-

Agreqar nombramientos

-

hdo dficar depe rdencia

-

Agregar dependencias

X
Ainiﬂmdnr
-

Himinar actividad e=

Biminar dependencias

D

Crear actividad desde plantilla

ko d ficar actividades

O

hdodificar divisiones

-

hodificar jefes de divisiones

-

Profesor

Con=sutar actividades

O

Agregar profesaor

/_z»'hfodificar profesor

Fezponzable

Inscrbir profesor
Biminar profesor

Calificar prafesor
Con=zultar actividades inscritas

Consultar datos

el

Supervisar profesor Consultar actividades acreditadas

\QO

Con=ultar actividades no
acred iad as
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a)

b)

Interaccion

Diagramas de secuencia: Muestra la interaccién entre objetos. A continuacion
se mostraran los diagramas de secuencia utilizados en éste sistema. Cabe
sefialar que solo se estdn mostrando los flujos de trabajo normales, ya que en
la descripcién de casos de definieron los flujos alternos y de error.

Alta de dependencia

A

- Adrini

strador

Menu_a.jsp

Dependencia.jsp

Alta de dependencia

Despliege{ farmularia

Desplegar formularia

ﬂ

.:IS

Degendenr__iaCUnIroller

1

dependenciaH =1

|

L : Enviar doPost(HitpServletRequest, HttpServletResponse)

I | Registro insertado

| | |
| | |
. | I

Alta de areas
Ienu_ajsp Area.jsp ;

Administradaor

1
u Alta de area
L

Despliega furmularicn|

Desplegar formulario

e

CAreaController

D

Guardar

Registro insertado

doPost(HitpSerdetRequest, HttpSeNIetRespunse)m
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c) Alta de divisiones

% HS

MWenu_ajsp Division. jsp

Alta de divisidn |

- Administrador

DivisionCantr...

Desplegar farrmulario m

Despliega formulario

| |

| doPost{HttpServletRequest, HitpSenetResponse) division = 1
| em—)

|

|

| |

I

|

|

< ____________

Registro insertado

Guardar

d) Alta de jefe de division

Menu_a.jsp Alta_jefe_divisionjsp t

. Administradar

Desplegar formulario
| getDivisionesJefeMulof)
{ ____________ L

doPost(HttpSerdetReguest, HitpSerdetResponse)

' | | oL
U Alta de jefe de division L | _DN|S|ont|30ntr...
|

division0 = 2

PEa—

Guardar Registro actualizado
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e) Alta de actividad

xR

: Administradar : Responsable

‘ Menu_a.jsp ‘ ‘ Menu_t.jsp ‘

Actividades jsp

u Alta de actividad

Desp\eparformularm

.:IS .I;IS ‘:IS

DivisionContr.

Actiwda?ﬂCom . Depenrrpnc.
| \
hetDependenmaO

getDivisiones(

|
|
|
|
|
|
|
|
D Alta de actividad

Desplegar formulario

e

getActividadesi)

Registro insertado

A

|

|

|

|

B

|

|

|

|
474

I

———————————|:l————|:|——

| |
| |
| |
| |
7774|7777
Guardar
|
|
|
|
|
|

—

getActividades() ﬁ

Registro insertado

= [
|

doPost(Htt pSerdetBEe

hdnBandera= 1

P=—

uest, HttpSew\etReﬁponsej
\
\
\
\
\

Se puede mostrar en éste diagrama de secuencia que en la operacion Alta de
actividad, tienen acceso dos actores: Administrador y responsable. Estos dos
actores tienen casi la misma funcionalidad, s6lo que el segundo no tiene la
opcién para modificar la division de la actividad que va a introducir, ya que
ésta siempre estara por defecto con respecto a la division a la que pertenece

el responsable.

Esta es la Unica operacién que puede ser accedida por dos actores.
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f) Alta de nombramiento

 Administrador

Alta de nombramiento ) =
Desplegar formulario | Mambramiento Cantraller
=

ISR T I

Despliega formulario

henu_a.jsp Mombrariento.jsp t

qoPost{HitpServietRequest, HttpSewIetResponsei

Guardar

|
|
|
| Fegistro insertada |
|
|
|
|

g) Modificar dependencia

! ‘ Menu_a.jsp ‘ ‘Mudiﬂcar dependenciajsp t

_Administrador

DepencTFnc...

Wlodificar nombre de dependencia getDepandencial )

|
|
Desplegar pagina JJ

Selecciona dependencia a mod'rﬁcarl

Muevo nombre de la dependencia

- T——

ﬂ
D
u

|
|
|
| |
| |
| doPost{HttpSewlet Request, HitpSerletResponse) |
|
|
|
|
|
|

dependenciaH =3
i pm—
‘ Registro actualizado
1
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h) Modificar division

x

Menu_a.jsp Modificar_division.jsp
. Administrador

Modificar datos de divisidn

getDivisiones()

.:IS

DivisionContr...

doPost(HttpSendetRequest, HitpSendetResponse

Muevos datos de la division

)
CENN it 051 tlale STdEN Gl j

1
|
|
|
;H Selecciona divisidn a modificar
|
|
|
|
|
|
|

|

L Desplegar pagina |
‘ Despliega divisiones j
\

\

\

\

\

i

\

\

\

\

\

\

division0 =3

le—1
ﬁ<_ __ _ Registroactualizado
.

i) Modificar jefe de division

X

- Adrninistrador

‘ Menu_a.jsp ‘ ‘ Muodificar_jefe_division.jsp

Desplegar pagina

.:IS

DivisionContr...

getDivisiones()

Despliega divisiones

e —— - —————

Post(HttpSerdetRequest, HttpServletResp

Muevos datos del jefe de divisidn

Datos actuales del jefe de division

Post{HttpSerdetRequest, HitpSernletResp

Dj%

|
|
nnse‘)

1
|
|
|
¢ Selecciona divisidn para modificar su jefe
|
|
|
|
|
|
|

' |
Modificar datos del jefe de division L |

|

|

|

|

|

|

i

|

|

|

|

|

|

o — 1

Registro actualizado
- __ _ Registro actualizade

division0 =5
P=—
|
|
\
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j) Modificar actividades

% HS HS HS
‘ Menu_a.jsp Modificar_actividad.jsp t t t
Administrador

| - - -
Modificar actividad L - ActividadController DependenciaContraller DivigionContr. ..
Desplegar pagina |
o
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
4
|
|
|
|
|
|
|
.

Selecciona actividad a modificar Actividades por tipo |

doPostiHttpServletReguest, HitpSerdetResponse)

|
|
U Selecciona tipo de actividad

Datos actuales de la actividad

getActividades() j }

\

____________ ‘
\

\

\

\

getDependencial)
|j

getDivisiones()

|

MNuevos datos de la actividad

doPaostiHttp ServletReguest, HitpSerdetResponse)

hdnBandera =2

\
\
\
\
\
\
\
\
‘ Registro actualizado
e T
|
|

k) Modificar plantilla

s HS @HS aHS
Menu_a.jsp Modificar_planti t t t
Adrninistrador lla.jsp

I |
u Desplegar pagina ‘
Selecciona tipo de actividad
|
|
|
|

Wadificar plantilla

ActividadCont ., Degend?nc... DivismnEUntr...

getActividades()
Actividades por tipo j

doPost(HttpSerletRequest, HitpSerdetResponse)

\
\
\
\
\
\

|

| ‘

| getDependenciaf) ‘

=

I Dependencias disponibles ﬁ

|

|

|

getDivisiones()

Nuevos datos para madificar a la flantilla

hdnBandera =5
T Pr—

|
|
|
I ‘ Registro insertado
|
|

D 1

\
|
\
\
ﬁ Selecciona actividad tipo p\antl\lala agregar
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
\
|

—_———- Yt ——

\
|
I
\
\
doPost(HttpSerdetRequest, HitpSerdetResponse) }
\
\
\
\
\
|

Esta opcién permite insertar una actividad nueva pero con datos que pueden
ser tomados de otra, por ejemplo; un curso de java en el que no varia el
temario, objetivo, entre otros; pero puede variar el dia de la semana en el que
se imparte, las horas de duracion, el horario, instructor, etc.
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I) Eliminar dependencias

A

- Admini stradar

‘ Menu_a.jsp ‘ ‘ Eliminar_dependencia.jsp

Eliminar dependencia

Desplegar pagina

Selecciona dependenma|a eliminar

|
|
=
H Despliega dependencias instemea
|
|
|
|
|
1

|

_ |
getDependencial) ﬁ
|

|

|

doPost(HttpSerdetRequest, HitpServletResponse)

L — —

e T L =

Registro eliminado

.I;IS

DegendenJaController

dependenciaH = 4

PE—

m) Eliminar actividad

X

Menu_a.jsp
- Adrninistrador

Elirninar_actividad.jsp

u Eliminar actividad

D< Pagina desplegada |

Desplegar pagina

Seleccianar tipa He actividad

|
|
|
u Selecciona actividad a eliminar
|
|
|
|
|

gethctividades)

Actividacrpnntroller

=

HS

hdnBandera = 4
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n) Alta de profesor

HS
2o = o
p
: Responsahle
| |

Profeso@ontrol\er AreaController Mombramie...

getMombramientof)

gethreal)

Alta de profiesor Desplegar formulario | |
| —‘
|
T
|
|

‘ Areas existentes

‘ MNombramientos existentes

\

|

!

\

|

Desdhega farrmulatio | —D

De———+ ——————— T | ‘
|

| \

\

\

\

\

\

\

‘ doPost{(HttpSerdetReguest, HitpSerdetResponse)

PER—

Registro insertado

\
\
\
\
profesorl =1 ‘
\
\
\
\

0) Modificar datos del profesor

S s @S
_.%_ @ ¢ ¢

ProfeserCont . AreaController Nombrarmie...

Desplegar pagina
1 \

Modificar datos del profesor

getDatosProfesorDivision(divh) ‘

Selecciona profesor a modificar

getAreal)

\
\
getMombramiento() ‘
\
|
T
|

doPost(Hit pSerletReguest, HitpSenletResponse)

Datos actuales del profesar

e e

Datos nuevos del profesor

doPost(HttpSernletReguest, HitpSenletResponse)

Registro actualizado

|
\
|

|
|

|
\

|
| |
| I
| |
| |
\

|
| — o |
| A et ————
| |

|
\

|
|

|
|

|
|

|
|

|
|
| .

e,
A

defecto en ésta secuencia son los asignados
al profesor, y pueden modificarse

El nombramiento y area gue aparecen por T
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p) Inscribir profesor a actividad

R Menu_r.jsp Inscripcion.jsp
: Responsable

© o

M Actividac?[_)ontroller F'rofesorActiIdadControIIer

Inscribir profesor Desplegar pagina | |

gethct vidades()

| Actividades por tipo
< _____

1
y |
| |
| |
| | i |
Selecciona actividad parai ingcribir |
EH ) |
|
|
|
|
|
|
|
1
|
|
|
|
|
|

doPost(HttpSer\rletRequeFt, HttpServietResponse

| | pem—
| Desplegdr pagina

getDato SF'rofeerDi\rision(di\fN) |

Profesares adsciitos ala divisidn

doPost(HttpSer\rletRequeFt, HttpServietResponse) |
T

L | profictH =1

| | ER—

|
|
|
|
|
|
' I
Seleccionar profesor a:inscn'bir | '|'
|
|
|
|
|
|

| hdnBandera =3

q) Calificar profesor

¢ Q¢

SN ‘ Menu_r.jsp ‘

- Responsahble

Calificar profesor

Actividades portipo

getDatostfesor!Jnﬂsmn(dlvN)
|

Calificar profesor

doPostiHttpSerle{Request, HitpSewletResponse)

| | profActH
T | | Pm—
W _____ | Profesor calificado |

|
Despl agi |

esplegar pagina i | |

getActividades() | |

|
|

|

| |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

H
|
U
|
|

| ActividacTFontroller F'rm‘eso@ontmllerF'mfesm"%“\’dadcomr””er

=2

78



Capitulo 3

Disefo del sistema

r) Eliminar profesor

Menu_r.jsp

. Responsable

Eliminar_profesor.jsp

Desplegar pagina D

u Eliminar profesar |

Regresa profesores de |a divisidn

Selecciona prafesor a eliminar

e

getDatosProfesorDivision(int idDivision)

HS

F‘mfesorEontr...

doPostiHtt pSewlet Request, Hitp SerdetRes ponse)

|
|
|
!
|
|

Registro eliminado

s

s) Revisar datos de un profesor

Jefe Buscar_profesorjsp t ‘ Menu_jefe jsp ‘ Menu_j.jsp Profes or, datos.}
- 58

‘ | F‘rofesoriontro\\er | | |

|_| Desplegar pagina yetDatosProfesorDivision(idProflv) | | | |

} Frofesom s registrados en la divisidn j : : :

‘ Seleccionar profesor a consultar | | | |

u doPost(HttpSenletReguest, HitpSerdetResponse) l : : :

‘ profesord = 4 | | |

L
[—1

} : Desplegar pagina | : :

‘ | Informacidn del profesor | |

|:| | | | Desplegar pagina |

\ | |

‘ | ﬁ getDatos Profesay jdProfid)

‘ | | Daosdelprofesor selecionagh

| | | | | ﬂ

\ | | | |

! 1 1 1 1 1
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t) Revisar actividad en las que se inscribié un profesor

/‘ \ Buscar_profesorjsp ; ‘ Ienu_jefe. jep ‘ ‘ IMenu_jjsp ‘ ‘ Profesor_insctitas.jsp
Jefe
Desplegar pagina | Prufesurqzumru\\er

|
u getDatosProfesorDivision(jdProflv) |

Profesores registrados en la divisian

- @ @

ﬁSeleccmnar profesor a consultal

Desplegar pagina

|
|
ul
profesord = 4
[e—

Actividades a las gue se ha inscrito un profesor

getActIn%cmas(\dPruﬂ\l)

Desplegar pagina

LL | |
Actwdases et 14 oue s sstado ot o o
| \ |
| | |

|

R | —

u) Consultar actividades que ha acreditado un profesor

; \ Buscar_profesorjsp t ‘ Menu_jefe jsp

Jefe

| Menu_j.jsp

‘ Profesor_acreditadas jsp

‘ ProfesarEomr..

Desplegar pagina getDatosProfesorDivision(idProfly) |

Profesores registrados en la division J
b

Seleccionar profesor a consultar

doPost(HttpSevletRequest, HitpServletResponse,

Desplegar pagina

I Desplegar pagina

|getActAEreditadasGdF‘mﬂ\J)

Actividades gue ha acreditado un profesor

|
|
Ll
[ EmfesnrO =4
|
|
|
|

O e e e e =

u; Actividades lacreditadas par el [JFUfESEF

B B =
| |
|
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v) Consultar actividades que no ha acreditado un profesor

/- ~ Buscar_prafesar jsp t Menu_jefs jsp ‘ Menu_| jsp ‘ Profesar_no_acre jsp
Jefe
| Desplegar pagina [ w ‘ | |
u getDatosProfe sorDivision(idProf ) | } I I
l Profesores registrados en |a division j | | |
IS s e
|Se\eccmnar profesor a consulta l } l l
doPost{HttpServietRequest, HitpSenletRespanse) | ‘ | |
| L profesord = 4 ‘ | |
| | = \ | |
| | Desplegar pagina ‘ | |
| I Actividades que no ha acreditado un profesor I I
u | | ‘ Desplegar pagina |
| I | gatAEthAn:redltada%(ldF‘mﬂ'\J)
I I
I | m _ Actiidades nolacreditadas por el plofesor |
| | | \ |
| | \ |
| 1 1 | 1 1

w) Consultar datos de actividades disponibles para inscripcion

HS
A T Mo | . — : 3
Profsor
Buscar actindades | | Bugcadfonmllee

Dusplogar pigna l l

Desplings epciones do m.v.q...-ﬂ.\]

J
|
|
|
J Sebecciona enteno del bisqueda o
|
|
|
|
|
|
|
)

Desplegar pagina

e — e

buscwActndad])

Actredades que cumplan ese crteno

| daPosi(HipSerdnRoquest . HpSerdutResponss)

Desplogat phgna

S R ey ey e S R U i e i R 1

i~
getBusquadaletalaEAciN)

|
|
| Desplegar datalle de Ia actvidad
|
|
|

Para ¢=19 busgueds vaisten siete L
crilerios de bisqueds, los cuales
realizan |a misma secuencia

En ésta Ultima secuencia, se puede observar que para cualquier criterio
utilizado, se utiliza el mismo flujo, sélo varian los parametros utilizados al
realizar la consulta a la Base de Datos. Es importante recordar que para ésta
secuencia el profesor no requiere autenticarse, ya que es de acceso publico.
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3.4 Implementacion del modelo del sistema

A continuacién se presentan los correspondientes diagramas de los casos de uso
vistos en la parte de andlisis del sistema.

UC1) Autenticacion

P —

Administrador, Responsable de Lk SIEIEIEGE

Divigion, Jefe de Divisidn

Este es el caso de uso mas importante, ya que es donde esta registrada la
seguridad del sistema. Es importante notar, que para los casos de uso siguientes
se utilizara se utilizara la misma pantalla de autenticacion y el controlador
indicado sera capaz de diferenciar el rol del usuario que esta ingresando al

sistema.
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UCA) Administrador

nticacion

-

<<exten .
AltaActividad

taActividadPlantilla

O

BajaActividad

<<extend>>
AltaDependencia
encix

ModificarDepend
end>>

Busque

2.Control Dependencia

-

BajaDependencia

\?W\ AltaArea
<<e >
3.Control Catalogos O

AltaNombramiento

<<extend>> AltaDivision

<<extend>: ModificarDivisién

-

<<extend>>

4.Control Divisiones

AltaJefeDivision

te
i ; <<extend>> O
1.ControlActivid end>> o dificarActividad

daActividad

=IO

BusquedaDependencia

BusquedaDivision

OModificarJefeDivisién
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UCB) Responsable de division

-

Autenticacion

%/Q

1. Altapctividad

ResponsableDivigi ==pxtend==
an
/AltaProfeSDr
=<pytend==

==gytend®
2. ControlProfe:

ModificarPrafesor

CO——=C

sctibirProfesorAActividd BusguedaProfesor

O

CalificarProfesor BusguedaActividad

UCC) Jefe de division

O

Autenticacion

rmacionProfes

ActividadesInsc

or O squedaProfesor

<< >>
exte ActividadesAcreditadas

-

ActividadesNoAcreditadas

/Q\ <<extend
<<extend>>
JefeDivision 2 / \

1.ConsultarProf

84




Capitulo 3 Disefio del sistema

3.5 Esquema de la base de datos

La Base de datos del sistema, se encuentra alojada en el servidor del centro de
docencia; en éste servidor se realizé la instalacion de postgresql. Se realizé la
normalizacion de las tablas para un mejor desempefio. A continuacion se
presenta el diagrama entidad relacion de la base de datos disefiada.

id_area = id_area

nmbrmiento = nmbrmiento

id_prfsor x id_prfsor

id_actvdad = id_actvdad

id_dpndncia’<id_dpndncia

id_tpo_actvdad X% id_tpo_actvdad
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3.5.1 Diccionario de datos

El diccionario de datos, es una descripcion de los datos almacenados en una
Base de datos; los datos fundamentales que debe tener son: Nombre del
dato, descripcion, tipo y longitud. Esta informacién sera de gran ayuda en la
etapa de mantenimiento del sistema, ya que dard una vision mas clara de
para que se utiliza cada tabla y el significado de cada uno de sus atributos.

Nombre Referencia Tipo Longitud Descripcion
id_actvdad PK Integer Identificador
numeérico de
la actividad
id_dvsion FK Integer Identificador
referencia numeérico de
de tabla la division
Dvsion que
promueve la
actividad
id_tpo_actvdad FK Integer Identificador
referencia del tipo de
de tabla actividad
Tpo_actvd (curso,

ad seminario,
taller, etc.)
id_dpndncia FK Integer Identificador
referencia de la

de tabla dependencia
Dpndncia gue organiza
la actividad
nmbre_actvdad Varchar 200 Nombre de la
actividad
priodo Varchar 10 Periodo en el
que la
actividad
estuvo
vigente
priodo_actvo Boolean Para conocer
Si se trata del
periodo
actual
hrrio_incio Time Hora de inicio
de la
actividad
hrrio_fin Time Hora de
finalizacion
de la
actividad
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instrctor

Varchar

255

Nombre del
instructor

sde

Varchar

150

Lugar en el
gue sera
impartido el
curso

csto

Double

Costo de la
actividad en
caso de que
no sea
aprobada

dscplna

Varchar

100

Disciplina a la
que
pertenece la
actividad
(computo,
matematicas,
docencia,
etc.)

frma_inscrpcion

Varchar

30

Forma en la
gue puede ser
realizada la
inscripcion a la
actividad
(telefénica,
presencial)

objtvo

Varchar

255

Objetivo de la
actividad

dscrpcion

Varchar

180

Descripcién de
la actividad

CNno_prvios

Varchar

80

Conocimiento
previo sugerido
para cursar la
actividad

crsos_sbscntes

Varchar

255

Actividades dan
continuidad al
la actividad que
se desea cursar

rgstos

Varchar

70

Requisitos para
minimos  para
cursar la
actividad

Dia_incio

Date

Fecha de inicio
del curso

Dia_fin

Date

Fecha de
termino del
Curso
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dias_imprtdos Varchar 50 Dias de |Ia
semana que se
imparte la
actividad

drcion_hras Integer Duracion de la
actividad en
horas

abierto Boolean Estado de la
actividad
(abierto 0
cerrado por la
cantidad de
asistentes)

cpo Integer Cupo maximo
de asistentes a
la actividad

tmrio Texto Temario de la
actividad

Areas

Nombre Referencia Tipo Longitud Descripcion
id_area PK Integer Identificador
numérico de el &rea
nmbre_area Varchar| 100 Nombre del area a

la que puede
pertenecer el
asistente
(posgrado,
biblioteca, etc. )

Nombre

Referencia

Tipo

Longitud

Descripciéon

Id_dpndncia

PK

Integer

Identificador
numérico de la
dependencia

nmbre_dpndncia

Varchar

150

Nombre de la

dependencia que

promueve la
actividad
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Dvsion

Nombre Referencia Tipo Longitud Descripciéon
Id_dvsion PK Integer Identificador
numeérico de la
division
nmbre_dvsion Varchar 120 Nombre de la
division
rspnsble_dvsion Varchar 150 Nombre del
responsable de
la division

Igin_rspnsble Varchar 15 Login del
responsable de
la division
cntrsna_rspnsble Varchar 10 Contrasefia del
responsable de
la division
jfe_dvsion Varchar 150 Nombre del
jefe de la
division
Igin_jfe Varchar 15 Login del jefe
de division
cntrsna_jfe Varchar 10 Contrasefia del
jefe de division

Nombre Referencia Tipo Longitud Descripcién
nmbrmiento PK Varchar| 200 Nombramiento del
profesor
Nombre Referencia Tipo Longitud Descripcion
Id_prfsor PK Integer Identificador
numeérico del
profesor
Id_dvsion FK referencia| Integer Identificador
de tabla numérico de la
Dvsion division a la que
pertenece el
profesor
id_area FK referencia| Integer Identificador
de tabla numeérico del
Areas area
correspondiente
al profesor
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nmbre_prfsor Varchar| 150 Nombre del
profesor
nmbrmnto_prfsor | FK referencia| Varchar| 70 Nombramiento
de tabla del profesor
Nmbrmnto
crrera_prfsor Varchar| 100 Carrera
profesional del
profesor
fcha_incio_dcncia Date Fecha en la que

inicié la docencia
en la Facultad

email Varchar| 100 Correo
electrénico del
profesor
tifno Varchar| 20 Teléfono
personal del
profesor
Nombre Referencia Tipo Longitud Descripcién
Id_prfsor PK, FK| Integer Identificador
referencia de numeérico del
tabla Prfsor profesor
id_actvdad PK, FK| Integer Identificador
referencia de numeérico de la
tabla Actvdad actividad a la que
se inscribio el
profesor
acrdtdo Boolean Estado de la

acreditacion del
profesor en la

actividad
clfccion Double Calificacion del

profesor en la

actividad
cnstncia Boolean Estado de la

entrega o no de
constancia de
asistencia a la
actividad

Flio Varchar 18 Folio de la
constancia en caso
de haberla
obtenido
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Integer Porcentaje de
asstncia asistencia del
profesor a la
actividad

mtvo Varchar 30 Lista de motivos de
no acreditaciéon

Tpo_actvdad

Nombre Referencia Tipo Longitud Descripcion
id_tpo_actvdad PK Integer Identificador
numeérico del
tipo de
actividad
nmbre_tpo_actvdad Varchar| 25 Descripcién del
tipo de
actividad
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Capitulo 4

Metodologia aplicada

Con apoyo de la herramienta Rational Rose se obtuvieron los diagramas desarrollados
en el capitulo 3, lo cual nos llevo a utilizar el Modelo Vista Controlador (MVC) como
mejor alternativa. Este modelo es un patrén de arquitectura de software que separa
los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la légica de control en tres
componentes distintos. El patrén MVC se utiliza frecuentemente en aplicaciones web,
donde la vista es la pagina HTML y el cédigo que provee de datos dindmicos a la
pagina.

En el sistema desarrollado para el Centro de Docencia, aplicamos el patron
mencionado. Se tienen especificadas las capas de la siguiente manera:

Modelo: JavaBeans que estan ligados a los campos que se manejan en la Base de
Datos. En el sistema presentado se tienen por ejemplo las clases siguientes:

+ Dependencia

+ Division

+  Profesor

Cada una de éstas clases esta vinculada con una tabla en la Base de datos y tiene
asignados los atributos como propiedades de la misma, pudiendo acceder a ellos por
medio de los métodos get() y set() correspondientes.

Vista: Archivos JSP que permiten la comunicacion entre el usuario y el sistema. En
estos archivos s6lo se maneja el despliegue de datos y formularios para la introduccién
de datos al sistema.

Controlador: Servlets que tienen contenida la I6gica de programacioén y comunicacion
a la Base de Datos. Estas clases son las que tienen el sufijo Controller, ejemplo de ellas
son:

+ DependenciaController

+ DivisionController
+ ProfesorController
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A continuacion se muestra un diagrama del flujo de la informacion del sistema.

Servidor tomcat

Fig. 4.1. Arquitectura aplicada al sistema

Al utilizar un servidor web, en éste caso Apache Tomcat, es importante tener un
archivo descriptor de la aplicacion; esto con la finalidad de que el servidor tenga en
cuenta hacia donde se deben redirigir las peticiones, cual sera la pagina de entrada,
entre otras cosas. Dicho archivo tiene por nombre web.xml, y se encuentra en el
directorio WEB — INF de nuestra aplicacion.
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A continuacion mostramos el archivo descriptor para nuestra aplicacion:

<?xm version="1.0" encodi ng="1S0O 8859-1"?>
<! DOCTYPE web- app
PUBLIC "-//Sun M crosystens, Inc.//DTD Wb Application 2.3//EN
"http://java. sun.com dtd/ web-app_2_3.dtd">
<web- app>
<di spl ay- name>SI| CED</ di spl ay- nanme>
<descri ption>
Sistema del centro de docencia de la FI.
</ descripti on>
<wel come-file-list>
<wel conme-fil e>/Val i daci ones. jsp</wel cone-file>
</wel come-file-list>
<error-page>
<exception-type>org. postgresql.util.PSQLExcepti on</exception-type>
<l ocation>/Error.jsp</location>
</ error-page>
<env-entry>
<env-entry-nanme>cdd. cddUser </ env-ent ry- nane>
<env-entry-val ue>si ced</ env-entry-val ue>
<env-entry-type>java.lang. String</env-entry-type>
</env-entry>
<env-entry>
<env-entry- nane>cdd. cddPwd</ env- ent ry- nane>
<env-entry-val ue>si ced</ env-entry-val ue>
<env-entry-type>java.lang. String</env-entry-type>
</env-entry>
<servl et >
<servl et - name>Val i daci onControl | er</ servl et - name>

<servl et-cl ass>Tesi s. val i daci on. Val i daci onControl | er</servl et-cl ass>

</servlet>

<servl et>

<servl et - nane>Act i vi dadCont rol | er </ servl et - nane>

<servl et-cl ass>Tesi s. activi dad. Acti vi dadControl |l er</servlet-class>
</servlet>
<servl et>

<servl et - nane>Ar eaControl | er</ servl et - nane>

<servl et-cl ass>Tesi s. area. AreaControl |l er</servl et-class>
</servlet>

<servl et>

<servl et - nane>Buscar Control | er </ servl et - nane>

<servl et-cl ass>Tesi s. buscar. Buscar Control | er</servl et-cl ass>
</servlet>

<servl et >

<servl et - name>Dependenci aControl | er </ servl et - nanme>

<servl et-cl ass>Tesi s. dependenci a. Dependenci aControl | er</ servl et -

cl ass>

</servlet>

<servl et>
<servl et - nane>Di vi si onControl | er</servl et - nane>
<servl et-cl ass>Tesi s. di vi si on. Di vi sionControl | er</servl et-cl ass>
</servlet>
<servl et>
<ser vl et - nane>Nonbr am ent oContr ol | er </ servl et - nane>
<servl et -cl ass>Tesi s. nonbr am ent o. Nonbram ent oControl | er</servl et -
cl ass>
</servlet>
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<servl et >
<servl et - name>Pr of esor Cont rol | er </ ser vl et - nanme>
<servl et-cl ass>Tesi s. prof esor. Prof esorControl | er</servlet-class>
</servlet>
<servl et >
<servl et - name>Pr of esor Act i vi dadControl | er </ servl et - name>
<servl et -
cl ass>Tesi s. prof esor Acti vi dad. Prof esor Acti vi dadControl | er</ servl et -cl ass>
</servlet>
<servl et - mappi ng>
<servl et - nane>Val i daci onControl | er </ servl et - nane>
<url - pattern>/Val i daci ones</url - pattern>
</ servl et - mappi ng>
<servl et - mappi ng>
<servl et - nane>Acti vi dadControl | er</ servl et - nane>
<url -pattern>/ Activi dades</url -pattern>
</ servl et - mappi ng>
<servl et - mappi ng>
<servl et - nane>Ar eaControl | er </ servl et - nane>
<url -pattern>/ Areas</url -pattern>
</ servl et - mappi ng>
<servl et - mappi ng>
<servl et - nane>Buscar Control | er </ servl et - nane>
<url - pattern>/Buscar</url -pattern>
</ servl et - mappi ng>
<servl et - mappi ng>
<servl et - name>Dependenci aControl | er </ servl et - nane>
<url - patt er n>/ Dependenci as</ url - pattern>
</ servl et - mappi ng>
<servl et - mappi ng>
<servl et - nane>Di vi si onControl | er</ servl et - name>
<url - pattern>/Divisiones</url-pattern>
</ servl et - mappi ng>
<servl et - mappi ng>
<ser vl et - nane>Nonbr anm ent oControl | er </ servl et - nane>
<url - pattern>/ Nonbram ent os</ url - pattern>
</ servl et - mappi ng>
<servl et - mappi ng>
<servl et - nane>Pr of esor Control | er</ servl et - name>
<url - pattern>/ Prof esores</url -pattern>
</ servl et - mappi ng>
<servl et - mappi ng>
<servl et - nane>Pr of esor Act i vi dadContr ol | er </ servl et - nane>
<url - pattern>/ Prof esoresActivi dades</url - pattern>
</ servl et - mappi ng>
</ web- app>

Este archivo, es de tipo xml, y proporciona informacién sobre configuracion y
despliegue de los componentes Web que componen una aplicacién Web. Los ejemplos
de los componentes Web son los parametros de servlets, las definiciones de servlets y
JSP (JavaServer Pages) y las correlaciones de URL (Uniform Resource Locators).

A continuacion describimos algunas etiquetas del archivo implantado en nuestra
aplicacion:

+ <display-name> : Nombre de la aplicacién a desplegar

<description> : Breve descripcién de la aplicacion

+ <welcome-file-list> : Contiene una lista ordenada de los archivos de
entrada

+ <welcome-file> : Nombre del archivo utilizado como archivo de entrada
por defecto, un ejemplo podria ser el archivo index.html

4
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+ <error-page> : Especifica el mapeo entre un codigo de error o tipo de
excepcion con la ruta o fuente en la aplicacion web.

+ <exception-type> : Nombre de la clase o tipo de excepcion, por ejemplo:
java.lang.string

+ <location> : Localizaciéon de la pagina a desplegar cuando sucede el error,
por ejemplo: /MiPaginaDeError.html

+ <env-entry> : Declara una variable de entrada de ambiente, con su
respectivo nombre <env-entry-name>, valor <env-entry-value> y tipo
<env-entry-type>. Dichas variables pueden ser utilizadas en la aplicacion,
una vez que son encontradas con ciertos métodos.

+ <servlet> : Contiene la declaracion de datos de un servlet, tales como su
nombre <servlet-name=> y la clase con su ruta de empaquetado <servlet-
class>.

+ <servlet-mapping> : Describe el mapeo entre un servelt <servlet-name>
y el URL con el que se invocado <url-pattern=>.

El archivo puede contener mas elementos, lo Unico que es importante es respetar el
orden de éstos. Para conocer el orden en el que los elementos deben ir, existen
archivos tipo dtd, en el caso de nuestro archivo, el archivo dtd se encuentra descrito
en la linea del xml que se encuentra a continuacion:

<! DOCTYPE web- app

PUBLIC "-//Sun M crosystens, Inc.//DTD Web Application
2.3/ EN'

“http://java. sun.com dt d/ web-app_2_ 3. dtd">

En ésta linea viene la direccion web donde se puede observar la estructura del archivo
dtd.
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Capitulo 5

Programacion en Java del sistema

En éste capitulo se definira la programacion utilizada en el sistema, la cual esta
desarrollada en el lenguaje Java utilizando la plataforma J2EE. De ésta tecnologia se
tomaron dos objetos principalmente los JSP y los servlets; como se ha mencionado
anteriormente, los JSP fungirdn el papel de capa de presentacion y los servlets
manejaran toda la légica de negocio involucrada en el sistema. En las secciones
siguientes se describirdn brevemente los métodos principales utilizados en los servlets,
asi como la interfaz gréfica generada en los JSP.

5.1 Métodos utilizados

A continuacion se definiran los servlets que existen en el sistema, asi como una
descripcion breve de los métodos que contienen.

ActividadController.java

Firma del método Funcién

public ArrayList getActividades()

Regresa los tipos de actividades registrados
en el sistema, actualmente sélo existen:
curso, taller, conferencia y seminario.

public ArrayList getDisciplinas()

Regresa las disciplinas registradas en el
sistema. Algunos ejemplos de disciplina
pueden ser: COmputo, Desarrollo, etc.

public ArrayList
getNombreActividad()

Regresa todas las actividades registradas en
el sistema.

public ArrayList
getDatosActividad(int actividad id)

Regresa los datos de la actividad con el
identificador recibido como pardmetro.

public ArrayList
getActividadCombo(int
id_tipo_actividad)

Regresa todas las actividades del tipo de
actividad recibido como pardmetro.

public ArrayList
getActividadComboPlantilla(int
id_tipo_actividad)

Obtiene una lista de todas las actividades
registradas, pero sin mostrar las que tienen
el mismo nombre pero diferentes datos, esto
con la finalidad de generar la lista de platillas
disponibles.

AreaController.java

98



Capitulo 5 Programacion en Java del Sistema

Firma del método Funciéon

Public ArrayList getArea() Devuelve todas las areas existentes en el sistema.
Public ArrayList getAreas(int idArea) Regresa los datos del area con el identificador
recibido como parametro

BuscarController.java

Firma del método Funcién

Public ArrayList buscarActividad(int Regresa las actividades que cumplen con cierto
opcion, int id) criterio de bulsqueda, dependiendo del parametro
opcion que se indique. El parametro opcion tiene 3
valores posibles:

Valor 1: Si se desean buscar todas las actividades
gque pertenezcan a la dependencia referenciada por
el parametro id.

Valor 2: Si se desean buscar todas las actividades
gue sean del tipo referenciado por el parametro id.

Valor 3: Si se desean buscar todas las actividades
registradas por la division referenciada por el
parametro id.

Public ArrayList buscarActividad(int Regresa las actividades que cumplen con cierto
opcion, String criterio) criterio de busqueda, dependiendo del parametro
opcion que se indique. ElI pardmetro opcion tiene 3
valores posibles:

Valor 1: Si se desean buscar todas las actividades
cuya fecha de inicio sea mayor a la fecha actual y
sea igual a la fecha que se esta recibiendo en el
parametro criterio

Valor 2: Si se desean buscar todas las actividades
cuya fecha de inicio sea mayor a la fecha actual y la
disciplina sea igual a la que se esté recibiendo en el
parametro criterio

Valor 3: Si se desean buscar todas las actividades
cuya fecha de inicio sea mayor a la fecha actual y el
nombre de la actividad contenga al parametro
criterio; es decir, si se introduce criterio =
‘Fundamentos’, la busqueda regresaria:
‘Fundamentos de Java’, ‘Fundamentos de
electrénica’, etc.

public ArrayList buscarActividad() Regresa todas las actividades cuya fecha de inicio
sea mayor a la fecha actual

public ArrayList Regresa los datos de la actividad que corresponda al
getBusquedaDetalle(int idAct) identificador obtenido con el parametro idAct.

public int contarActividad(int opcion, Regresa el conteo de las actividades registradas de
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int id)

acuerdo a los mismos criterios que el método:
public ArraylList buscarActividad(int opcion, int id) de
ésta clase.

public int contarActividad(int opcion,
String fecha)

Regresa el conteo de las actividades registradas de
acuerdo a los mismos criterios que el método:

public Arraylist buscarActividad(int opcion, String
criterio)

de ésta clase.

public int contarActividad()

Regresa el conteo total de las actividades registradas
en el sistema

DependenciaController.java

Firma del método Funcién

public ArrayList getDependencia()

Regresa todas las dependencias registradas en el
sistema

public ArrayList
getDatosDependencia(int
dependencia _id)

Regresa los datos de la dependencia referenciada al
identificador ~ obtenido como  parametro  en:
dependencia id

DivisionController.java

Firma del método Funcion

public ArrayList getDivisiones()

Obtiene todas las divisiones registradas en el sistema.

public ArrayList getDivisionesJefeNulo()

Obtiene todas las divisiones que no tienen asignado un
jefe de division.

public ArrayList getDatosDivision(int
div_id)

Regresa los datos de la division cuyo identificador sea
igual al parametro obtenido: div_id.

public ArrayList
getDatosJefeDivision(int divid)

Regresa los datos del jefe de division de la division
seleccionada.

public ArrayList
getDivisionParaResponsable(String
loginResp, String passResp)

Regresa el identificador de la divisién correspondiente
al usuario y contrasefia del responsable de division.

public ArrayList
getDivisionParaJefe(String loginJefe,
String passJefe)

Regresa el identificador de la divisién correspondiente
al usuario y contrasefia del jefe de division.

public int contarJefeDivision(int opcion,
int idDiv)

Regresa el conteo de los jefes de division dependiendo
de la opcidn que se pase como parametro:

Valor 1: Cuenta todos los jefes de una division.

Valor 2: Cuenta cuantos jefes de divisién no han sido
asignados a las divisiones.

NombramientoController.java
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Firma del método
public ArrayList getNombramiento()

Funcion
Muestra todos los nombramientos existentes en el
sistema.

ProfesorActividadController.java

Firma del método Funcion

public ArrayList getActInscritas(int
idProf)

Regresa todas las actividades en las que ha estado
inscrito un profesor

public ArrayList getActAcreditadas(int
idProfA)

Regresa las actividades que ha acreditado un profesor

public ArrayList
getActNoAcreditadas(int idProfNA)

Regresa no ha

aprobado

las actividades que un profesor

public ArrayList getConteolnscritas(int
idProfins)

Regresa el conteo de las actividades en las que se ha
inscrito el profesor

public ArrayList
getConteoAcreditadas(int idProfAC)

Regresa el conteo de las actividades acreditadas por el
profesor

public ArrayList
getConteoNoAcreditadas(int
idProfNoAC)

Regresa el conteo de las actividades que el profesor no
acredito

ProfesorController. java

Firma del método Funcion

public ArrayList
getDatosProfesorDivision(int idDivision)

Obtiene todos los profesores que pertenecen a la
division con el identificador correspondiente al
parametro idDivision.

public ArrayList getDatosProfesor(int
profld)

Obtiene los datos del profesor cuyo identificador es
igual al parametro profld.

public ArrayList
getConteoProfesores(int idDiv)

Regresa el conteo de todos los profesores registrados
en la divisién seleccionada.

ValidacionController.java

Firma del método

Funcion

public static String[] getParameters()

Método para obtener el usuario y contrasefia del
administrador del sistema. Estos datos se encuentran
registrados en el archivo web.xml
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5.2 Interfaz grafica
A continuacién se muestran las diversas pantallas que componen la interfaz gréfica.

Pantalla de inicio

Esta pantalla es la que se despliega al consultar la aplicacion, donde se necesita
contar con un usuario y una contrasefia para poder acceder al menu correspondiente
al rol del usuario.

CENTRO DE DOCEMNDCOCI A
"INE. BILEERTO BEORJA NAVARRETE"

Usuario:
Contrasenfa:
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Menu de administrador

Este menu se despliega después que el usuario se autenticO y tiene rol de
administrador.

Alta de :

Dependencias

Areas

Drvisiones

Jetfes de divisiones
Actvidades
Mombramientos

Modificacion de:

Dependencias

Drvisiones

Jetes de divisiones
Actvidades
Flantillas establecidas

Bajas de:

Dependencias
Acthvidades

Cerrar Sesian |

Alta de dependencia

Analizando cada parte del menu de administrador, en la parte de Altas se tiene la
siguiente pantalla de alta dependencia. Se cuenta con un solo campo de texto.

"INE. BILEERTO BORJA NAVARRETE"

DEPENDENCIAS

Agrega el nombre de la nueva Dependencia:

Dependencia: |

Guardar Borrar
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Alta Division

En esta pantalla se tienen los datos de la division, nombre de la divisién, nombre del
responsable de dicha division, login y contrasefia, es decir que al dar de alta una
nueva divisién se debe de contar con los datos del responsable a cargo.

I a
"ING. BILBERTO BORJA NAVARRETE'"

DIVISION

Division * [ ]
Responsable™ [ |
ogn | ]
Contrasefia*: [ ]
Repetir ]

Contrasefia ™

Guardlar Borrar

* Datos obligatorios

Alta de jefe de Division

Una vez registrada la divisién y el responsable se prosigue con el alta del jefe de
division que es la persona que tendra acceso a la informacion del profesor asi como
de un historial de las actividades.

"INGE. DILEBERTO BORJA NAVARRETE"

ALTA DE JEFE DE DIVISION

Mombre de Division Itesta @]

Datos del Jefe de Division:

Mombre: I
Lagin |
Contrasefia: | |

Confirmar S
contrasefia 5

Guardar EBorrar
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Alta de actividad

La pantalla de Alta de Actividad cuenta con diversos campos donde se detalla la
descripcién general de la actividad que se llevara a cabo. Maneja las fechas,
requisitos, cupo y sede entre otras cosas.

Tipo ™

Mombre ™
Sede:

Inicio *:

Fin®

Haorario inicio ™
Horario fin *
Dias impartidos:

Disciplina:
Feriodo:
Periodao Activo:
Instructar:
Costo

Division ™
Dependencia ™
Forma de

Inscripcion:
Ohbjetivo:
Descripcion:
Temario:

Cupo;

Conocimientos
Previos:

Cursos
Subsecuentes:

Requisitos:

Duracian:
Abierto:

'INE. OILEERTO HORJA NAVARRETE"

ACTIVIDADES

Curso @|

23
B

[ Lunes [ Martes
O Jueves [ Viernes

O s&bade [0 Domingo

[ Mhércoles

s 1

‘ Centro de docencia

v

‘ anexas | 1]

\ horas
ENE

Guardar Borrar
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Alta de nombramientos

Esta pantalla solo cuenta con un campo de texto donde se da de alta el catdlogo de
nombramientos de los profesores.

Meni de administracion

Sdbado 27 de Enero de 2007, 8:20 P.M.

CENTRO DE DOCENCIA
"INE. GILEERTO BEORJA NAVARRETE'

NOMBRAMIENTOS

Agrega un nuevo nombramiento para profesores:

Nombramiento:

Modificar dependencia

Esta pantalla cuenta con dos partes, la primera de ellas solo muestra un combo
donde se muestran todas las dependencias registradas en la aplicacion, una vez
localizada la misma se procede a realizar la bldsqueda con la que se muestra la
segunda parte de la pantalla con los datos de la dependencia en un campo de texto
para poder ser modificado.

Meni de administracion

Sébado 27 de Enero de 2007, 8:20 P M.

==

[CENTRO DE DOCENCIA
'ING. GILEERTO EORJA NAVARRETE'

Buscar Dependencia:

[Cenio de Docerciz]D]

IModificar datos de dependencia

Nombre de la
Centro de Docencia
Dependencia: !

[ odicor | Concoa |
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Modificar Division

Esta pantalla cuenta con un combo de busqueda de divisibn para posteriormente
modificar los datos, para ello se requiere contar con la contrasefa del responsable de
divisién para realizar cualquier cambio o en dado caso también se utiliza esta pantalla
para modificar la contrasefia del responsable.

"INE. OILEERTO BORIA NAVARRETE"

Buscar Divisién:

Centro de docencia |ﬂ

MODIFICAR DATOS DE DIVISION

Nombre de Divisian: |Centro de docencia

Datos del Responsable de Division.

Nombre: |Ing Yenni Quintana Sanchez
Login: [Yemias |
Conirasefia: [on il

Confirmar |7I
contrasefia: = —————

Modificar Cancelar |

Modificar jefe de Division

En esta pantalla se realiza la busqueda de la division lo cual nos despliega los datos
del jefe de division para poder modificar el nombre, login o contrasefia del mismo. Si
no se requiere modificar la contrasefia se debe de contar con ella para hacer algin
otro cambio.

"ING. BILEERTO EORIA NAVARRETE"

Buscar Division:

Centro de docencia [+] -

MODIFICAR DATOS DE JEFE DE DIVISION

Datos del Jefe de Division:

Nombre: lIng. Carlos Sanchez Mejia
Login: |Carlos_sm |
Contrasefia: 1

Confirmar 1
contrasefia: -

Modificar [| Cancelar |

107



Capitulo 5 Programacion en Java del Sistema

Modificar actividad

En esta pantalla se muestra la busqueda del tipo de actividad, el cual nos despliega
las posibles opciones en el segundo combo, una vez elegido el nombre de la actividad
se realiza la basqueda.

Meni de administracion

Sabado 27 de Enero de 2007, 8:20 P.M.

"INB. GILBERTD BORJA NAVARRETE'

Buscar Actividad:

—-Elige un tipo de actividad- ﬂ
[E— i|
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Modificar actividad (segunda pantalla)

Después de buscada la actividad se muestra una pantalla como la siguiente donde se
despliegan todos los detalles de la actividad para asi poder modificarlos.

"ING. BILEERTO BORJA NAVARRETE"
Buscar Actividad:
—Elige un tipo de actividad- El
[ Q Buscar
MNombre computa
Sede:
Inicio 12007-02-26
Fin 2007-02-26
Horario inicia: |08 i}
Horario fin 11 i}
Dias :
. Lunes Martes Midrcales

impartidos:

[T Jueves [ Viermes

O Sébade O Domingo
Disciplina
Periodo
Instructor:
Costo §0
Diwision: DIVISION DE CENTROS DE LATIERRA [
Dependencia: | depx [
Forma de
Inscripcian:
Objetivo
Descripcion:
Temario:
Cupo: 2
Conocimientos
Previos:
Cursos
Subsecuentes:
Cursos
Subsecusentes:
Reqguisitos
Duracian 1
Abierto: s B

Modificar Cancelar
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Plantillas establecidas

En esta pantalla se muestra la busqueda del tipo de actividad, el cual nos despliega
las posibles opciones en el segundo combo las actividades existentes, una vez elegido
el nombre de la actividad se realiza la basqueda.

Meni de administracion

Sabado 27 de Enero de 2007, 8:20 P.M.

"INB. GILBERTD BORJA NAVARRETE'

Buscar Actividad:

—-Elige un tipo de actividad- ﬂ
[E— ﬂ
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Plantillas establecidas (segunda pantalla)

Después de buscada la actividad se muestra una pantalla como la siguiente donde se
despliegan los detalles béasicos de la actividad para asi poder insertar un nuevo
registro de una actividad. Esta plantilla permite ingresar nuevas actividades de forma
mas rapida ya que son cargados datos genéricos, tales como: nombre, division,
acion.

dependencia, cupo y dur

Nombre:
Sede:
Inicio:
Fin:

Horario fin:
Dias
impartidos:

Disciplina-
Periodo:

Periodo
Activo:

Instructor:
Costo:
Division:
Dependencia:

Forma de
Inscripcion:

Obijetiva:
Descripcion:

Temaria:

Cupo:

Conocimientos
Previos:

Cursos
Subsecuentes:

Requisitos:

Duracion:
Abierto:

I Vodiicar | Cancelar |

0 DE DOCENCIA

"ING. BILBERTO BORJA NAVARRETE'

Buscar Actividad:

|7Elige untipo de actividad— ‘i]

————

[web Logic

Horario inicio: |

[ Lunes O Martes 1 Miércoles
O Jueves [ Viernes

[0 Sdbado [ Domingo

$(0
|Dwiswcn de prueba M

Centro de Docencia 2

12

11

[si ]
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Baja de Dependencia

Se tiene la siguiente pantalla de baja de dependencia. Se cuenta con un solo combo
donde son cargadas las dependencias existentes.

CENTRO DE DOCENCIA

"INE. BILEERTO BORJA NAVARRETE"

Eliminar Dependencia:

! Centro de Docencia |V|

Eliminar | Cancelar |

a8 s

Baja de actividad

Se tiene la siguiente pantalla de baja de actividad. Se cuenta con un combo de
basqueda de tipo de actividad y otro combo dindmico donde son cargados los

nombres de las actividades correspondientes al tipo seleccionado.

CENTRO DE

DOCERNCIA
'NE. GILBERTO BORJA NAVARRETE'

Eliminar Actividad:

—Elige un tipo de actividad— @
|- Elige _.I_q adl\.ﬂdad— L_.] Borrar
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Menu de responsable de Division

Este menu se despliega después que el usuario se autenticO y tiene rol de
responsable de Division.

Alta Actividades

Alta Profesor

Inscribir Profesar

rodificar Frofesor

Calificar Profesor

Elirminar Frofesor

Cerrar Sesidn

Alta de actividad

La pantalla de Alta de Actividad es la misma pantalla que se describié con
anterioridad en el rol de Administrador.

Alta de profesor

La pantalla de alta de profesor registra los datos del mismo como es nombre, email,
teléfono, carrera, nombramiento, afio de inicio de labores docentes y el area al que
pertenece.

- 2
I:.'.EN'T-RD DE DOCENCIA
"ING. GILEERTO EORJA NAVARRETE"

Datos del Profesor

MNombre ™

Emall

Teléfono *:

Carrera™

Nombramiento™ | Abogado auxliar

Afio de inicio
de labores
docentes ™

: Ciencias Basicas [
Area® -

Guardar Barrar

7 Todos los campos son abligatonos
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Inscribir profesor

La pantalla de inscribir profesor registra a un profesor dado de alta con anterioridad en
una actividad en particular.

ING. BILBERTO BORJA NAVARRETE"

Buscar Actividad:

| Elige un tpo de activicec- ]
5

Inscribir Profesor

Morbre del profesor | Jannifer Chimal |

Guardar Borrar

Modificar profesor

En esta pantalla se despliega una lista con el nombre de los profesores registrados en el
sistema, una vez seleccionado el nombre del profesor se debe oprimir el boton “Buscar”
y se despliegan los datos del profesor para su modificacion.

"INE. EILEERTO BEORJA NAVARRETE'

Buscar Profesor:

Jennifer Chimal Buscar

MNombre: E;_‘Jenmfer Chimal

Email: lienmuseli@gmail.com

Teléfano: 38383638

Carrera iing_er‘neﬂ-a.a:urrlpﬂiacl. . 1
Mambrarmiento | Becario [~]|
Inicio de labores docentes EEE

Area | Ciencias Elaswcﬁs_

Modificar Cancelar
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Calificar profesor

En esta pantalla se asigna la calificacion del profesor inscrito con anterioridad a una
actividad. Se selecciona el tipo y nombre de la actividad, el nombre del profesor a
calificar. El profesor necesita tener una calificacion mayor o igual a 8 y un porcentaje
de asistencia mayor o igual al 80% para poder acreditar el curso, en caso habilita el
apartado de “Motivos de Reprobacion”.

II|I'\|I3. GILEERTO BEORAA NAVARR‘.I—__FEI

Evaluacion del Profesor

Tipo Actividad: :._QF_‘_FE_U__

Mombre Actividad: '.

(2) Web Logic [

Frofesor: :.JenniferChimaI._!
Asistencia; |80
Calificacion [

Motivos de Reprobacion

[ Incumplimienta de Normas del cursa
[ Incumplimienta de asistencia mnima.

[ Evaluacion reprohataria

Borrar
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Calificar profesor (Segunda pantalla)

Si el profesor acredita la actividad se tiene que ingresar el nimero de folio.

Tipo Actividad:

Mombre Actividad:

Profesor
Asistencia:
Calificacidn

Folio

"INE. BILEERTO BORJA NAVARRETE'

Evaluacion del Profesor

| Curso

<]

Guardar Borrar
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Eliminar profesor

En esta pantalla se elimina el registro de un profesor dado de alta en el sistema.
Todos sus datos y registro de actividades son eliminados.

|NI3. EILBERTO BORJA NAVARRI-__FE“

Busqueda de profesor a eliminar:

Buscar

L ]
[ B W]

Mddulo de jefe de Division
Consultar datos del profesor

Se pueden consultar los datos completos de un profesor dado de alta en el sistema y
todo el historial de actividades cursadas.

Se debe seleccionar el profesor a consultar, solo se visualizan los profesores
pertenecientes a la division en la que se encuentra el “Jefe de Division”.

A
Y|NE. EILEERTO EORJA NAVARRETE"

Consulta datos del profesor:

(e |
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Consultar datos del profesor (Segunda pantalla)

Una vez seleccionado el profesor se muestran las actividades inscritas, acreditadas y no
acreditadas. Al dar clic en algun rubro se muestra el detalle.

Meni de jefe

Miércoles 06 de Septiembre de 2006, 12:01 A.M.

Infarmacién de Profesor|

Resumen de actividades

Inscritas 2

'CENTRO DE DOCENCIA
Acreditadas | (1) "ING. BILBERTD BEORJA NAVARRETE'

No acreditadas| (1)

Informacion del profesor
Buscar otro profesor
CenarSesion Nombre: Rogelio Montero

Correo electronico: rogelsmo@hotmail.com
Teléfono: 289292929

Carrera: ing. eléctrica

Nombramiento: Téc. acad. aux. C medio tiempo
Area: ax

Inicio de labores: 03 de Marzo de 2003

Busquedas

Para consultar las actividades que cuenta el Centro de Docencia no se necesita
autenticarse ya que es de uso publico. Las busquedas se pueden realizar por
dependencia, fecha en que se imparte, Division, disciplina, curso y evento.

CENTRO DE DOCENCIA
"ING. BILEERTO EORJA NAVARRETE'

O Dependencia

@® Fecha
O Division

© Disciplina

O Curso

O Evento

O Mostrar Todo

| Buscar |
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Se muestran todas las actividades dependiendo la seleccién con un detalle del periodo,
fecha, hora de inicio y fin, nombre del instructor, sede, costo, cupo y forma de
inscripcion. Si seleccionamos una de las actividades y damos clic en el botén “Ver
Detalles” nos muestra el temario del curso.

Forma de
Inscripcion

Actividad Periodo Fecha Hora Inicio | Hora Fin Instructor Sede Cupo

. . . Ing. Rogelio  ||[Centro de
® Web Lagic Del 23/07 2007 al 2307 /2007 |10:00 Hrs 12:00 Hrs Bl i 20
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Capitulo 6

Puesta en marcha

6.1 Garantia de calidad

La garantia de calidad es el conjunto de acciones que realizan los individuos,
organizaciones y sociedad, de forma deliberada y sisteméatica para generar,
mantener o mejorar calidad. Es una actividad esencial en cualquier empresa, ya que
permite entregar al cliente un producto que cumpla con las expectativas solicitadas.
En este caso, nuestro trabajo es producir un sistema que cumpla con los
requerimientos del Centro de Docencia.

La garantia de calidad del software (SQA) es la guia de preceptos de gestion y de las
disciplinas de disefio, para la aplicacién de la Ingenieria de software.

Los factores que afectan la calidad del software se clasifica en dos grupos:

+ Factores que pueden ser medidos directamente (como errores de
programacion, de infraestructura y mas).

+ Factores que solo pueden ser medidos indirectamente (como la facilidad de
uso y facilidad de mantenimiento, entre otros).

Los factores de calidad del software se centran en tres aspectos importantes de un
producto de software:

+ Caracteristicas operativas
+ Capacidad de soportar los cambios
+ Adaptabilidad a nuevos entornos

Estos factores se cumplieron en los siguientes puntos:

+ Correccién. El grado en que un programa satisface sus especificaciones y
consigue los objetivos de la misiébn encomendada por el cliente. Este punto
se cumplio, dado que el sistema atiende las especificaciones solicitadas en
los formatos entregados al iniciar el proyecto (ver Anexol).

+ Fiabilidad. El grado en que se puede esperar que un programa lleve a cabo
las funciones correspondientes con la precision requerida. En éste aspecto,
no es aplicable, dado que el sistema no realiza procesos que requieran
precision, como célculos complejos o estadisticos.
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+ Eficiencia. La cantidad de recursos de computadora y de codigo requeridos
por un programa para llevar a cabo sus funciones. Dado que el cliente no
requiere tener instalado el sistema en su equipo de trabajo, se cumple con
éste factor.

+ Integridad. El grado en que puede controlarse el acceso al software o a los
datos, por personal no autorizado. En este aspecto el sistema tiene
seguridad en la autenticacién y existe el rol Administrador para la creacion
de accesos a la aplicacidon y por consecuencia los datos en ella guardados.

+ Facilidad de uso. El esfuerzo requerido para aprender un programa, trabajar
con él, preparar su entrada e interpretar su salida. En éste sentido, el
sistema es muy intuitivo, ya que todas las operaciones a realizar son
realizadas en pocas etapas.

+ Facilidad de Mantenimiento. El esfuerzo requerido para localizar y arreglar
un error de un programa. La division del sistema en paquetes referidos a la
tabla con la que estan interactuando, le da ésta caracteristica.

+ Facilidad de prueba. El esfuerzo requerido para probar un programa de
manera que se asegure que realiza su funcidn requerida. Debido a que el
sistema tiene facilidad de uso, se cumple con éste factor.

+ Portabilidad. El esfuerzo requerido para transferir el programa desde un
hardware y/o un entorno de sistemas de software a otro. Se cumple con
ésta caracteristica, ya que el sistema ha sido instalado en la plataforma
Windows y Linux con el mismo comportamiento y desempefio.

Por lo descrito anteriormente, el sistema cumple con la garantia de calidad requerida
para poder ser operado.

6.2 Pruebas

El objetivo de la fase de pruebas de un programa, es el detectar todo posible
malfuncionamiento antes de que entre en produccién. Un error detectado en el
laboratorio puede ser costoso de reparar; pero siempre es peor que el error le
aparezca al usuario final.

En esta idea, una bateria de pruebas sera de mayor calidad cuantos menos errores
queden por descubrir tras haberla pasado. Y, viceversa, si un programa aun tiene
muchos fallos tras haber superado una bateria de pruebas, diremos que esta bateria
es de poca calidad.

Si se pudiera probar un programa con todos los posibles datos de entrada,
tendriamos una bateria de pruebas perfecta, pues no hay lugar para las sorpresas,
lamentablemente, casi nunca es posible probar con todos los casos; en consecuencia
necesitamos un criterio para elegir qué casos probamos.

6.2.1 Pruebas de caja negra
Consiste en tomar la especificacion del programa o, en su defecto, el manual de
usuario, ya que ambos determinan "lo que el programa tiene que hacer".

Posteriormente, se debe hacer al menos una prueba de todas y cada una de las
cosas que el programa tiene que hacer.
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Es recomendable ir marcando las funcionalidades que se han probado dentro del
manual; en cuanto se hayan revisado todas se puede decir que se tiene una
cobertura funcional del 100%.

Es imprescindible lograr una cobertura de caja negra del 100%, pues los usuarios
se quejarian con todo derecho de fallos de este calibre.

6.2.1.1 Datos de prueba

Cuando se prueban las funciones del manual hay que elegir datos concretos
para ejercitar la prueba.

Es imprescindible usar datos "normales” en las pruebas, los cuales, es seguro
que ingresara un usuario en la vida real, ademéas de datos que pudieran
provocar un error o inconsistencia. Un ejemplo de esto podria ser la
programacion de una divisién, en la que datos “normales” serian dos enteros
(divisor y dividendo), y un dato que seguramente ocasionard un error sera la
divisién entre cero, por lo que se deben considerar todas las posibilidades.

Es importante identificar qué rangos de datos pueden alterar el comportamiento
del sistema y asi definir zonas de trabajo. Es imprescindible pasar pruebas con
al menos un dato de cada zona, tanto si el programa debe funcionar como si
debe dar un mensaje de error.

La experiencia indica, ademas, que suelen producirse fallos en los bordes de las
zonas, por lo que se recomienda probar siempre con datos extremos.

En el caso del sistema SICED, se realizd la prueba de caja negra con éxito, ya
gue se tomaron cada una de las funcionalidades de los tres niveles de usuario y
todas obtuvieron resultados satisfactorios.

6.2.2 Pruebas de caja blanca

Si las pruebas de caja negra arrojaron resultados satisfactorios, ahora se necesita
realizar un listado del programa e ir marcando las lineas de cddigo que se
ejecutan, podremos determinar qué porcentaje de lineas han sido ejecutadas
alguna vez, porcentaje que se conoce como cobertura de sentencias.

Si se logr6 una cobertura de caja negra del 100%, y una cobertura de sentencias
del 100%, se pasa a la fase siguiente: prueba de condiciones.

En caso de que se descubran partes del codigo que no hayan sido ejecutadas
jamas (la cobertura de sentencias es inferior al 100%), se deben realizar mas
pruebas buscando que se ejecuten todas y cada una de las sentencias del
programa.

En el caso extremo de que no haya forma de ejecutar alguna parte del programa,

es recomendable analizar si ese segmento es necesario, 0 se puede prescindir de
él.
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Es muy recomendable alcanzar una elevada cobertura de sentencias, aunque no
siempre es posible por premura de tiempo o medios.

En el caso del sistema SICED, se realizaron las pruebas de caja blanca con éxito,

dado que varias partes del codigo son reutilizadas, y se disefiaron por separado de
acuerdo a su funcionalidad.
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Capitulo 7 Etapa de mantenimiento del Sistema

Capitulo
7

Etapa de mantenimiento del
Sistema

7.1 Mantenimiento

Para poder garantizar el buen funcionamiento de la aplicacién, se pretende llevar
a cabo el mantenimiento de la misma, a continuacion se describen los tipos de
mantenimiento que se pueden aplicar.

7.1.1 Mantenimiento preventivo

Es aquél que reduce la frecuencia con que ocurren las causas de riesgo,
permitiendo cierto margen de violaciones.

Para este caso, se recomienda tener un monitoreo constante de la aplicacion
dentro del servidor, revisando que los procesos de java, tomcat y postgresql
se encuentren corriendo. En la parte del servidor se recomienda verificar el
tamafno de los filesystems. Con lo que respecta a la base de datos se tiene
que verificar que los table spaces no se encuentren al maximo de su
capacidad. Contar con una politica de seguridad de usuarios para manejar
passwords con caracteres alfanuméricos de mas de 6 digitos.

Realizar backups tanto de la aplicacion completa como de la base de datos,
recomendado para cada semana.

7.1.2 Mantenimiento detectivo

Es aquel que no evita que ocurran las causas del riesgo sino que los detecta
luego de ocurridos. En cierta forma sirven para evaluar la eficiencia de los
controles preventivos.

Se deben tener ubicados los logs de fallas de la aplicacion para poder
verificarlos en caso de riesgo de la aplicacion, se debe tener un control de
accesos adecuado tanto en el servidor como en la aplicacion. Verificar los logs
del sistema operativo.
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7.1.3 Control correctivo

Ayuda a la investigacion y correccion de las causas del riesgo. La correccion
adecuada puede resultar dificil e ineficiente, siendo necesaria la implantacién
de controles detectivos sobre los controles correctivos, debido a que la
correccion de errores es en si una actividad altamente propensa a errores.

Una vez detectada la falla se procedera a realizar la correcciéon del mismo con
un analisis pertinente.

7.2 Perspectivas a futuro

Con base en lo aprendido en el disefio, desarrollo e implementacion de éste
sistema; se tienen las siguientes perspectivas para la mejora y ampliacion del
mismo:

+ Implementacion de bitacoras de errores con Log4j

+ Implementacién de un thread que coordine el envio de correos con la
informacién de cursos a los profesores registrados en el sistema de
manera periddica

+ Almacenamiento de temarios en archivos tipo Word (.doc)

Estos tres puntos se piensan desarrollar mas adelante; esto con la finalidad de
facilitar mas la administracion del sistema.

7.3 Contribucion

Este sistema contribuira en el desempefio del Centro de docencia, ya que
facilitara la difusion de actividades y la evaluacién de profesores.

A su vez, proporcionara a los jefes de division datos acerca de los profesores
gue estan adscritos a la division que tienen a su cargo, asi como su desempefio
en las diversas actividades a las que fueron inscritas; esto con la finalidad de
facilitar una evaluacion del aprovechamiento de éste beneficio en las diferentes
divisiones.

Tecnoldgicamente, el sistema es portable, por que sin importar que en un futuro
el servidor del Centro de docencia cambiara al sistema operativo Windows (ya
que actualmente se encuentra en linux), podra funcionar de igual manera, solo
tomando en cuenta que se tenga instalada la misma version de java (jsdk).

Finalmente, se tendrd un facil mantenimiento, dada la utilizacion del patron

MVC; que como se ha mencionado anteriormente, separa las capas de modelo,
vista y control.
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Conclusiones

Con el desarrollo del sistema, se llegaron a las siguientes conclusiones:

+ El sistema cumple con todos los requerimientos registrado en el anexo 1 del
presente documento.

+ Super0 las expectativas, ya que en los requerimientos iniciales (ver anexo 1),
sblo se solicitaba la creacién de una aplicacion que permitiera la busqueda de
las actividades impartidas por el Centro de Docencia, asi como una seccion para
consulta de las actividades: inscritas, acreditadas y no acreditadas por los
profesores; para poder alcanzar éstas metas, se implementé un médulo de
administracion que permitiera registrar las actividades a mostrar; el alta,
inscripcion y evaluacion de los profesores; todo esto aplicando seguridad por
division.

+ Se cumplio con el objetivo de acceder al sitio via web, aplicando la tecnologia
J2EE anteriormente descrita.

+ El sistema cumple con el requisito de tener cuentas Unicas por usuario
(responsable y jefe de division) con su respectiva contrasefia, los cuales podran
ser modificados de acuerdo a las necesidades de los administradores y usuarios
del sistema.

+ Se cuenta con la documentacibn necesaria para el facil manejo y
mantenimiento del sistema.

= La interfaz de busqueda es de facil acceso y permite al usuario localizar la
informacion por diversos criterios, de acuerdo a los requerimientos del Centro
de Docencia.
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Anexo 1

Requerimientos del Sistema
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* INICIO */

CURSOS, TALLERES, CONFERENCIAS

Busqueda:
Curso (nombre)
Dependencia

Disciplina / Division

Periodo
Tipo de evento

Mostrar todo
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/* Salida busqueda por dependencia */

h Atras INICIO Blsqueda

Categoria: DEPENDENCIA / DIVISION

Seleccione una dependencia:

e Universidad Nacional Autonoma de México

e Facultad de Ingenieria, UNAM

e Division de Ciencias Basicas

e Division de Ciencias Sociales vy Humanidades
e Division de Educacién Continua

e Secretaria de Estudios de Posgrado

e Divisién de Ingenieria Civil Topografica y Geodésica
e Division de Ingenieria Eléctrica

e Division de Ingenieria en Ciencias de la Tierra
e Division de Ingenieria Mecanica e Industrial

e Oftras
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h Atrés

Seleccione una disciplina:

Cdémputo
Formacién Docente

Disciplinares
Desarrollo humano

/* Salida busqueda por disciplina */

INICIO

CATEGORIA

Busqueda
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/* Salida busqueda por periodo */

h ANTERIOR SIGUIENTE “

=

NOVIEMBRE - DICIEMBRE 2006 /* periodo */

CURSOS ®

“Nombre del curso”
Periodo:
Horario:
Cupo:
Costo: $
Instructor:
Forma de inscripcion: (Telefonica, presencial y/o e-mail)
Dependencia:
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SEMINARIOS ®

“Nombre del seminario”
Periodo:
Horario:
Cupo:
Costo: $
Instructor:
Forma de inscripcidn: (Telefonica, presencial y/o e-mail)
Dependencia:

Atras INICIO

/* Salida busqueda por nombre */

Blsqueda

| -

Resultados para “palabra ingresada”

CURSOS ®

“Nombre del curso”
Periodo:
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Horario:
Cupo:

Costo: $

Instructor:

Forma de inscripcion: (Telefonica, presencial y/o e-mail)
Dependencia:

SEMINARIOS ®

“Nombre del seminario”
Periodo:
Horario:
Cupo:
Costo: $
Instructor:
Forma de inscripcion: (Telefonica, presencial y/o e-mail)
Dependencia:

& Atas INICIO Blsqueda | -

/* Salida busqueda por tipo de evento */

/* Tipo de evento */

CURSOS ®

136



Anexos

“Nombre del curso”
Periodo:
Horario:
Cupo:
Costo: $
Instructor:
Forma de inscripcién: (Telefonica, presencial y/o e-mail)
Dependencia:

“Nombre del curso”
Periodo:
Horario:
Cupo:
Costo: $
Instructor:
Forma de inscripcion: (Telefénica, presencial y/o e-mail)
Dependencia:

/* Fichas cortas */

NOTA: En caso de no acreditar el curso, taller o diplomado, debe cubrir el costo del mismo:

CURSOS ®
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“Nombre del curso”
Periodo:
Horario:
Cupo:
Costo: $
Instructor:
Forma de inscripcién: (Telefonica, presencial y/o e-mail)
Dependencia:

“Nombre del curso 2”
Periodo:
Horario:
Cupo:
Costo: $
Instructor:
Forma de inscripcion: (Telefonica, presencial y/o e-mail)

Dependencia:

SEMINARIOS ®

V4

“Nombre del seminario
Periodo:
Horario:
Cupo:
Costo: $
Instructor:
Forma de inscripcion: (Telefonica, presencial y/o e-mail)
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Dependencia:

TALLERES ®

“Nombre del taller”
Periodo:
Horario:
Cupo:
Costo: $
Instructor:
Forma de inscripcion: (Telefonica, presencial y/o e-mail)
Dependencia:

CONFERENCIAS @

“Nombre de la conferencia”

Fecha:

Horario:

Cupo:

Costo: $

Ponente:

Forma de inscripcion: (Telefonica, presencial y/o e-mail)
Dependencia:

MESAS REDONDAS @

OTROS ®
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h Atras

INICIO Blsqueda | -

/* Ficha completa: Cursos, talleres, seminarios, diplomados */

NOMBRE DEL CURSO

e OBJETIVO:

e DESCRIPCION
TEMARIO:

e CONOCIMIENTOS
PREVIOS:

e CURSOS SUBSECUENTES:

e SEDE:

e INSCRIPCIONES:

e REQUISITOS:

Objetivo del curso

Descripcion de actividades a realizar y temario.

Conocimientos previos necesarios

(Omitir si no hay cursos subsecuentes)

Lugar: Sala de Cémputo del Centro de Docencia; Auditorio Javier
Barros Sierra, edificio Principal de la Facultad de Ingenieria.
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Fechas de inscripciones, lugar y En caso de ser profesor externo, la inscripcion se valida al momento
forma de inscripcion: de cubrir el costo del curso.

(Telefonica, presencial y/o e-

mail).

/* Ficha completa: Conferencias, videoconferencias, seminarios, mesas redondas */

INICIA: FECHA DE INICIO

NOMBRE DE LA CONFERENCIA

e OBJETIVO: e REQUISITOS
e DESCRIPCION:
e SEDE:
e INSCRIPCIONES:
Objetivo
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Descripcion de actividades a
realizar y/o tema

Lugar: Sala de Computo del
Centro de Docencia; Auditorio
Javier Barros Sierra, edificio
Principal de la Facultad de
Ingenieria

Fechas de inscripciones, lugar y
forma de inscripcion:
(Telefonica, presencial y/o e-
mail) (si es necesario)

En caso de ser profesor externo,
la inscripcidn se valida al
momento de cubrir el costo de
la conferencia.
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Informacion personal

Resumen de actividades
Inscritas (#)
Acreditadas (#)

No acreditadas (#)

Informacion personal

Resumen de actividades
Inscritas (#)
Acreditadas (#)

No acreditadas (#)

INFORMACION DEL PROFESOR

Nombre completo del profesor
Area (departamento, coordinacion, secretaria)
Division base.

E-mail:
Teléfono:

NOMBRE DEL PROFESOR

Actividades Inscritas

7

Curso: “Nombre del curso’
Periodo:

Horario:
Instructor:
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Sede:

Actividades Acreditadas: #

Curso: “Nombre del curso”
Periodo:

Instructor:

Impartido por: Dependencia

Taller: “Nombre del taller”
Periodo:
Instructor:

Impartido por: Dependencia
Actividades no acreditadas: #

Curso: “Nombre del curso”

Periodo:

Instructor:

Motivo:

Incumplimiento de Normas del curso.
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Incumplimiento de asistencia minima.
Evaluacion reprobatoria.
Impartido por: Dependencia

Taller: “Nombre del taller”
Periodo:

Instructor:

Motivo:

Incumplimiento de Normas del curso.
Incumplimiento de asistencia minima.
Evaluacion reprobatoria.

Impartido por: Dependencia

Actividades no asistidas

Seminario: “Nombre del seminario”
Periodo:

Instructor:

Impartido por: Dependencia
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Anexo 2

Diagrama de Gantt de la Planeacion del Sistema
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Planeacién

La planeacion del sistema esta representada mediante el siguiente diagrama de Gantt, en él se detallan las actividades mas sobresalientes del

disefio e implementacion del sistema.

Actividad

Noviembre

Septiembre | Octubre

Reuniones con el
usuario

Levantamiento de
requerimientos

Disefio de pantallas del
sistema

Analisis de
requerimientos

Disefio de la Base de
Datos

Disefio de clases

Programacion del
sistema

Pruebas con el usuario

Implementacion de
observaciones en el
sistema

Documentacion para el
usuario

Configuracién de
aplicacion en servidor
final

Capacitacion de usuario
administrador
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Glosario

AOO: Andlisis orientado a objetos.

API: Es la Interfaz de Programacion de Aplicaciones, del inglés Application Programming
Interface. es un conjunto de especificaciones de comunicacion entre componentes
software. Se trata del conjunto de llamadas al sistema que ofrecen acceso a los servicios
del sistema desde los procesos y representa un método para conseguir abstraccion en la
programacién, generalmente (aunque no necesariamente) entre los niveles o capas
inferiores y los superiores del software. Uno de los principales propoésitos de una API
consiste en proporcionar un conjunto de funciones de uso general, por ejemplo, para
dibujar ventanas o iconos en la pantalla. De esta forma, los programadores se benefician
de las ventajas de la APl haciendo uso de su funcionalidad, evitandose el trabajo de
programar todo desde el principio. Las APIs asimismo son abstractas: el software que
proporciona una cierta APl generalmente es llamado la implementacion de esa API.

CORBA: (Common Object Request Broker Arquitecture).

DTD : (Document Type Definition), la definicion de tipo de documento (DTD) es una
descripcion de estructura y sintaxis de un documento XML o SGML. Su funcion bésica es la
descripcion del formato de datos, para usar un formato comdn y mantener la consistencia
entre todos los documentos que utilicen la misma DTD.

J2EE: (Java 2 Enterprise Edition).

JDBC: Es el acronimo de Java Database Connectivity, un APl que permite la ejecucion de
operaciones sobre bases de datos desde el lenguaje de programacion Java
independientemente del sistema de operacion donde se ejecute o de la base de datos a la
cual se accede utilizando el dialecto SQL del modelo de base de datos que se utilice.

JSP: Java Server Pages.

LPOO: Lenguajes de Programacién Orientados a Objetos.

OMG: Grupo Manejador de Objetos (Object Management Group).

OO: Orientacion a objetos.

OOSE: Ingenieria de Software Orientada a Objetos (Object-Oriented Software
Engineering).

ORB: (Object Request Broker).
POO: Programacion orientada a objetos.

SQA: Software Quality Assurance.
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TAD: Tipo abstracto de dato.

Thread: Es un hilo de ejecucién en un programa. La maquina virtual de java permite a
una aplicacion tener multiples hilos de ejecucién corriendo concurrentemente.

XML: (eXtensible Markup Language), es un metalenguaje extensible de etiquetas
desarrollado por el World Wide Web Consortium (W3C).
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