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OBJETIVO

El trabajo que a continuaciéon se desarrolla tiene su razén de ser en la
idea de introducir a los futuros desarrolladores de software al mundo del
comercio electronico, las aplicaciones web y su entorno practico dirigido al

lenguaje Java cuando éste se orienta hacia el desarrollo de sitios Web.

Establecer a manera de guia aquellos elementos tedricos y su relacion
con los elementos practicos, enfocados a la construccidon de paginas Web,

mediante el uso del lenguaje de programacion Java.

Construir parte de una aplicacion que solucione una situacion real a

partir de los elementos estudiados.



JUSTIFICACION

La motivaciobn de encausar esta investigacion hacia los objetivos
planteados radica en mi propia vivencia, que ha sido breve, pero que tuve que
encarar al momento de solucionar un problema real, en mi caso particular,
durante mi servicio social aprendi parte de lo que son las aplicaciones Web
haciendo uso de PHP y empezaba a conocer otros lenguajes como Java en
aplicaciones sencillas. Sin embargo, al momento de enlazar los conocimientos
gue obtuve en mi formacioén universitaria con el uso de herramientas practicas,
como las que integran la plataforma Java, enfrenté muchos problemas para
resolver esas situaciones debido a que no lograba concatenar dichos
conocimientos con la practica, es por esta razdn que deseo aportar una guia

para aquellos que enfrenten una situacion similar a la que yo experimenté.



INTRODUCCION

La presente investigacidon estd dirigida para los casos donde los
desarrolladores ya han programado en Java, pero no precisamente una
aplicacion Web, porque primero deben entender como funcionan las JSPs y los
Servlets, y también para los casos donde ya se ha trabajado en aplicaciones

Web pero en otras plataformas.

Cuando dejamos el mundo tedrico para introducirnos a uno netamente
practico tenemos el conflicto de cémo verter dichos conocimientos en la
practica. A partir de dicho conflicto planteamos la siguiente hipotesis: Para
llevar a cabo la construcciéon de una aplicacién bajo la plataforma Java que
permita comercializar a través de Internet, se requiere contar con una guia que
permita enlazar lo tedrico con lo practico mediante el uso de los componentes
propios de Java implementados a través de patrones de disefio, los cuales
proponen una estructura estandar, de tal suerte que, bastara con visualizar un
ejemplo que realice una tarea similar para tomarla como base y a partir de ésta

generar una adecuada a las necesidades de nuestro caso particular.



En virtud de los elementos que se han expuesto, la presente
investigacion pretende seguir el camino planteado por la hipotesis, tomando el
caso especifico de las aplicaciones encaminadas a funcionar a través de las

redes computacionales y la construccion de éstas bajo la plataforma Java.

Iniciaremos esta investigacion en el apartado que denominaremos
Antecedentes, explicando en que consiste la revolucion en las
comunicaciones, lo cual da fundamento a una nueva manera de comerciar

haciendo uso de estos nuevos canales de comunicacion.

El Capitulo Inicial explicara mas a fondo lo que implica el Comercio
Electrénico sus repercusiones y modalidades, para que nos sea posible visualizar
lo que se refiere a esta innovadora manera de ejercer el comercio en la
actualidad, lo cual dara pie para que en el siguiente capitulo expliquemos las
particularidades que trae consigo el comercio electrénico en la construccion

de las aplicaciones que permitiran dar vida a esta modalidad de comercio.

Entrando en la zona de la practica entraremos al mundo de la
construccion de aplicaciones, haciendo uso de los elementos que nos ofrece la
plataforma JAVA. En el capitulo 3 explicaremos lo referente a esta plataformay
los elementos que la componen; en el capitulo 4 proponemos un caso practico
mediante el cual podremos aplicar la tecnologia que habra quedado
explicada, para concluir con el capitulo 5 explicando de manera practica el

uso de la tecnologia Java en la construccion de la aplicacion propuesta.
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ANTECEDENTES

A) La Revolucion De Las Comunicaciones

La informacion es la forma en la que podemos plasmar y transmitir ideas

0 datos que nos ayudan a generar conocimiento.

El nacimiento de la red! de redes (INTERNET) dio paso a una nueva era
en las comunicaciones permitiendo acortar las distancias y tiempos en los que

viaja la informacion.

Internet ha sido desde su inicio ante todo un medio para divulgar
informacion, y como tal, una herramienta libre muy poderosa
para el intercambio de conocimientos entre personas de todo el

mundo?

! Cuando un conjunto de computadoras pueden compartir informacion entre si se dice que estan conectadas en RED,
aunque en la actualidad con los sistemas inal ambricos la conexidn no es fisica sino virtual.
2 http://www.htmlweb.net/manual /texto/texto_1.html
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Para que este intercambio fuera posible fue necesario establecer un
protocolo, o lo que es o mismo un conjunto de normas y procedimientos utiles
para la transmision de datos, éstas debian ser conocidas por el emisor y el
receptor para permitir de ésta manera la comunicacion entre ellos y en
consecuencia permitir la interpretacion de la informaciéon que viajaba por la
red, con el fin de que las computadoras entre las cuales se establece la
comunicacion puedan enviar la informacion a través de la red y las
computadoras que solicitan la informacion puedan traducir la informacion de

manera integra y veloz.

En los primeros tiempos de Internet la transmision de documentos
mediante el protocolo HTTP tenia como unica mision el permitir a
las universidades (y a los militares americanos) poder mantener

una comunicacion simple entre ellas...3

El protocolo utilizado con mayor frecuencia en la actualidad es el
Protocolo de Transferencia de HiperTexto* mejor conocido como HTTP> por sus
siglas en inglés. Esto quiere decir que la informacidon que se enviara sera en

forma de Hipertexto haciendo uso en este caso del protocolo HTTP.

% Ibid.

* Hipertexto se refiere a cualquier texto disponible en la red que contenga enlaces con otros documentos. Utilizar €l
hipertexto es una manera de presentar informacién en la cual texto, sonido, imagenes y acciones estan enlazadas
entre si, de manera que se pueda pasar de unaaotra en € orden que se desee.

® HTTP HyperText Transfer Protocol o Protocolo de Transferencia de HiperTexto.
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El siguiente problema al que se enfrenta es cdmo convertir un
documento determinado en Hipertexto. Para resolver esta situacion surge un
lenguaje de programacion en forma de Hipertexto mejor conocido como HTMLS
y sus siglas se refieren a Lenguaje de Marcas de Hipertexto. Este lenguaje le
dara a la informacién la forma de Hipertexto para que ésta pueda ser enviada

mediante HTTP.

Por ultimo el equipo de computo que recibe la informaciéon en forma de
Hipertexto necesita traducir esta informacion para que el usuario pueda
visualizar esta informacion, y para ello se usa un programa conocido como
explorador de Internet; el cual interpretara el Hipertexto dandole cierto orden
para que la informacion pueda ser entendida por el usuario. A ésta informacion

presentada por el explorador de Internet se le conoce como Pagina Web.

La importancia de HTML fue tal, debido a que en un inicio los recursos de
los equipos y conexiones eran bastante limitados, lo cual limitaba el uso de las
paginas Web a simples documentos de texto plano, mediante las cuales las
instituciones educativas y las universidades, compartian conocimientos y

experiencias de manera rapida.

® HTML (Hypertext Mark-up Language — Lenguaje de Marcas de Hipertexto),
13



Como sus siglas lo indican HTML es un lenguaje que utiliza marcas o
etiguetas’. Estas marcas son parte del lenguaje de programacion y permiten
darle un orden deseado a la informacidn ahi plasmada. Este lenguaje se ha
vuelto cada vez mas completo, ya que permite la utilizacion de imagenes,
sonidos y secuencias de video en los documentos, afiadiéndose gran cantidad
de etiquetas sujetas a un patron comun, que dan la posibilidad de escribir
textos complejos que se pueden ordenar de acuerdo a las necesidades de la

informacion que contenga.

Gracias a esto, ahora se visualiza a una pagina Web no como un
documento simple, un mero soporte de transmision de datos, sino como
documento basado en la aplicacion de un disefio estudiado y muy elaborado

dirigido a la transmision de una informacién cada vez mas visual.

El mercado actual de las aplicaciones cliente-servidor basadas
en Internet, la agresiva competencia entre empresas dedicadas
al comercio en linea y los intereses propios de empresas de
software dedicadas a la creacion de aplicaciones para el disefio
de paginas Web, ha llevado a la sociedad a necesitar cada vez
mas profesionales especializados en el manejo de multitud de
herramientas capaces de construir sitios Web competitivos y
funcionales, primando siempre por encima de todo un disefio
actual y adaptado a cada época y ambiente en concreto.8

" Estas Etiquetas 0 Marcas son parte del lenguaje y todo elemento que se encuentre dentro de el es susceptible a ser
ordenado de determinada forma. Esta forma es definida por las etiquetas. Por g emplo si un texto se desearesaltar en
negritas deberd ubicarse dicho texto entre las siguientes etiquetas <b>TEXTO</b> donde la etiqueta <b> marca el
inicio delaacciény la etiqueta </b> el fin de ésta. Obteniendo como resultado en el explorador de Internet 1o
siguiente: TEXTO
® 1bid.
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Cuando hablamos de una aplicacion en el lenguaje de la informatica
nos referimos a un programa de software, es decir, un conjunto de instrucciones
definidas explicitamente que estan encaminadas a ejecutar una tarea
especifica la cual sera ejecutada por una computadora. Por consiguiente, una
aplicacion cliente-servidor es un programa de software que brinda un conjunto
de ordenes que dictaran el funcionamiento de una red donde los elementos
que la integran son los clientes (equipos de coOmputo que solicitan informacion)
quienes son proveidos de informacidon a partir de un servidor (equipo de

cOomputo que provee servicios o informacion).

Las aplicaciones de este tipo tienen su razébn de ser en la nueva
tendencia de poder realizar ciertas operaciones de manera remota, es decir,
poder realizar actividades que interactien de manera inmediata a distancia,
por ejemplo de un pais a otro, accediendo Unicamente a una computadora
gue pueda ser conectada en red con aquella terminal con la que deseamos

interactuar, podria ser, por ejemplo, por medio de la Internet.

De lo anterior podemos apreciar que las posibiidades que Internet ha
brindado al mundo de las comunicaciones actuales, le ofrece una mayor
amplitud a todas y cada una de las disciplinas que se puedan o quieran unir a
esta tecnologia, en muchas formas, desde la simple recoleccion de
documentacion, susceptible de ser compartida por todo aquel que cuente
con una computadora y acceso a Internet en cualquier parte del mundo, hasta

transacciones econdmicas del mas alto nivel.
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Es en este punto donde realmente queremos centrar nuestra
investigacion, por principio de cuentas, Internet constituye una revolucion en las
comunicaciones, permitiendo que exista una interconectividad global, la cual

ha modificado la forma en la que se realizan los negocios en todo el mundo.

B) Negocio Tradicional vs. Negocio Electroénico

Los negocios que se llevan de manera tradicional son aquellos a los que
ya estamos habituados, por ejemplo, si asistimos a un centro comercial como un
supermercado donde de manera directa, es decir, fisicamente tomamos los
productos que requerimos, los depositamos en un carrito y al final nos dirigimos
a una caja donde una empleada se encarga de hacer la cuenta de los
productos que vamos a comprar y posteriormente nos dice el monto total de
nuestra compra, asi que pagamos ya sea con efectivo o con tarjeta y la

transaccion se ha completado.
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Como este negocio, muchos otros funcionan de manera similar, sin
embargo regularmente tenemos que adaptarnos a los horarios de dichos
lugares. COmMo serian las cosas si por principio de cuentas no tuviéramos que
estar fisicamente en ese lugar para adquirir determinado producto, en segundo
lugar pudiéramos hacerlo cualquier dia y a cualquier hora en la que nosotros
desearamos y por ultimo que nos lo entregaran directamente en la comodidad
de nuestro domicilio. En otros tiempos resultaria descabellado el sélo pensarlo,
pero en la actualidad es toda una realidad y de hecho nos comenzamos a
habituar a estas actividades. Y esto es gracias a la introduccion de lo que son
los negocios electréonicos los cuales no serian posibles sin la existencia de la red

de redes mejor conocida como Internet.

Las ventajas que un negocio electrénico tiene en comparacion con un
negocio tradicional pueden ser apreciadas de acuerdo con los siguientes

sefalamientos.

» Ocurre una disminucion de los costos

» Reduccion de costos en abastecimiento

» Aumento en el volumen de transacciones del mercado

» La existencia de materia prima y productos se reduce a lo necesario

optimizando de esta forma gastos y espacio de almacenamiento.

» Prevalece un mayor control y orden de las transacciones tanto en el

interior como las que van o vienen desde el exterior de la empresa.
17



» Las barreras geograficas y deferencias horarias dejan de ser un

problema.

» Disminuyen obstaculos de canales tradicionales de distribucion.

Todo esto ha permitido que la economia mundial se lleve de una forma

dinamica mediante los mecanismos propios de los negocios electréonicos.

Esta nueva forma de hacer los negocios esta englobada en el concepto

de negocios electrénicos o electronic business (e-business)?.

° En el entorno informético donde el idioma en el que se encuentratoda la literatura es el inglés, donde [laman a
todas las tecnol ogias €l ectroni cas anteponiéndole una “ e “ que se refiere a electronic como en € caso de correo
electrénico mejor conocido como e-mail.
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Capitulo 1

EL COMERCIO ELECTRONICO Y LOS
SITIOS DE VENTA EN INTERNET

Debido a que las aplicaciones Web se pueden acceder mediante sitios
de Internet y estos sitios se rigen mediante los lineamientos propuestos por el
comercio electronico el cual forma parte de los negocios electréonicos se
considera importante hacer una introduccion a todos estos elementos ya que
resultan ser el fundamento tedrico respecto a nuestro objetivo practico y por

tanto se debe tener un conocimiento sélido al respecto.
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1.1 Negocios Electrdénicos

E-business propone un estlo para utlizar las nuevas técnicas y
tecnologias en las formas de hacer negocios. Con lo anterior nos referimos a
gue debido a la gama de posibilidades que ofrecen las nuevas tecnologias
relacionadas a los sistemas computacionales e informaticos, es necesario
replantear todos los procesos propios de la empresa, debido a que, cuando
una empresa entra a este nuevo mundo se debe dar cuenta que algunos de los
procedimientos propios de su negocio se tornan o tienden a ser obsoletos y por

tanto debe considerar esta situacion para realizar una redefinicion de estos.

Es peligroso entrar al mundo de los negocios electronicos, porque
aunque se esta entrando a un terreno nuevo y vanguardista, resulta clave
hacerlo de la manera mas adecuada, debido a que va a cambiar de manera
radical la forma de operar el negocio, y si las decisiones en torno a este cambio

no son bien estudiadas, puede llevar a la empresa a su propia desintegracion.

Esto que mencionamos no lo hacemos con el fin de ahuyentar a
aquellos que estan en vias de un cambio hacia estas tecnologias, pero
deseamos hacer hincapié en la necesidad de realizar esta renovacion o
reestructuracion, haciendo un analisis profundo de todos los procedimientos,
debiendo contemplar hasta el mas minimo detalle y de manera cuidadosa

porque de ello depende el futuro exitoso de la empresa.
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1.2 Procesos de Negocio

Anteriormente hacemos referencia a los procedimientos queriéndonos
referir a aquellos mecanismos o formas en que se realizan las operaciones que
rigen el funcionamiento de la empresa. Para no dejar lugar a dudas y ser
preciso y claro, en este ambito el término que se debe utilizar es el de procesos

de negocio y de esta forma entender exactamente a que nos referimos.

1.2.1 cQueé es un Proceso?

Un proceso lo podemos definir como una secuencia de pasos a traves
de algun medio que es desencadenado por alguna accion determinada y que

entrega una respuesta especifica.

1.2.2 cQué es un Proceso de Negocio?

Un proceso de negocio es una coleccion de actividades previamente
descritas que definen el funcionamiento o transformaciéon de la informacion
suministrada en determinado momento, el cual sera lanzado en el instante en
gue éste reciba un estimulo especifico, que al ser ejecutado tendra entonces
gue responder generando una salida especifica para un cliente o un mercado

en particular.
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Cuando hablamos ya sea de Procesos o bien de Procesos de Negocio

obsérvese que estan presentes los siguientes elementos:

» Objetivo

» Entradas Especificas (Inicio)

» Salidas Especificas (Fin)

> Recursos

» Secuencia de Actividades

En un proceso de negocio pueden estar implicadas diferentes entidades
propias de la organizacion, como pueden ser personas 0 maquinas, que

trabajan de manera conjunta para obtener un objetivo concreto.

Un proceso de negocio es un tipo especial de proceso que
describe, desde un punto de vista orientado al mercado, las
actividades de una organizacion. El principal objetivo de los

procesos de negocio es satisfacer necesidades de los clientes.?

L FISTEUS, Jesiis Arias, Modelado de procesos de negocio. Aplicacion en entornos méviles (Tesis Doctoral), Madrid
2002.
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El motivo central de la visualizacion de los procesos de negocio como
tales es tener la capacidad de identificarlos, para posteriormente hacer una
descripcion, analisis y disefio del proceso, esto con el fin de definir una manera
para ejecutar dicho proceso haciendo uso de la tecnologia, la cual, nos
permitirA mejorar los resultados y tiempos de respuesta. Lo anterior es
indispensable para llevar el funcionamiento de la empresa hacia mejores

niveles de produccion.

Una vez disefiado el proceso de negocio éste debe ser encaminado
hacia la automatizacion, es decir, que de alguna manera el proceso se ejecute
de forma mecanica y a la postre intercomunique a las diferentes entidades
gue lo conforman en estricto orden secuencial, de acuerdo a los lineamientos
establecidos por la definicibn de proceso de negocio, a esta actividad se le

conoce como workflow.

Para que un sistema de workflow tenga sentido deberan existir entidades
tales como humanos y maquinas que interactien en su funcionamiento

mediante aplicaciones de software.
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Los procesos de negocio existentes en una empresa para integrarse al
esquema del e-business deben ser examinados, documentados y aprobados
para su posterior adaptacion o reconstruccion de acuerdo a los lineamientos
que el e-business propone. A esta redefinicidon o re-ingenieria de los procesos,
cuando estd enfocada al e-business se le conoce propiamente como E-

ingenieriaz.

1.3 Facetas del e-business

El e-business esta compuesto por diferentes facetas algunas de las

cuales mencionaremos a continuacion:

» Gestion de las Relaciones con los Clientes o CRM por sus siglas en

inglés

» E-learning: Educacion, capacitacion, etc. aprovechando Ila

Tecnologia

» E-Commerce: Venta por Internet

» Gestion de la cadena de suministros o SCM por sus siglas en inglés

» E-Aprovisionamiento: Gestion Automatizada de Compras

2 E-Ingenieria es el proceso de re-inventar laformaen que se realizan negocios electrénicos, desde la distribucién de
bienes o servicios, la colaboracién y trabajo dentro de la compafiia hasta la negociacién y trato con los proveedores.
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Como podemos apreciar, e-business es un concepto muy amplio el cual
encierra todo un conjunto de tecnologias y técnicas, que de hecho no esta del
todo definido y que por el contrario sigue creciendo y redefiniéndose y que

persigue crear mercados en linea; los cuales logren, segun Josep Valor

...convertirse en redes de servicios e-business integradas, que
pasen de ser meras plataformas transaccionales a centros de
asesoramiento neutral. Asi deberian ofrecer una amplia gama de
servicios de negocio (logistica, finanzas, seleccion de personal),
servicios de comunidad (elaboracibn de contenidos,
especializacion en medios y servicios de Tl (externalizacion,
consultorias), considerando la colaboracion entre las empresas
como fundamental. 3

La cita anterior puede resultar un tanto complicada si no se entiende de
manera precisa lo que buscan los negocios electréonicos. E-business propone de
manera concreta la utilizacion de los recursos técnicos y tecnolégicos que
provee toda la gama de recursos computacionales para obtener el mayor
provecho posible de los procesos internos de ésta, de tal suerte que si las demas
empresas relacionadas directamente entre si siguen el mismo rumbo, llegue un
momento en que sea posible compartir informacion util para ambas, y asi hacer

mas eficientes los procesos de retroalimentacion que existen entre una y otra.

3VALOR, Josep. et. al. Aprovechando las oportunidades del B2B (Ponencia), 2003
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Por ejemplo, una empresa de venta telefOnica de boletos regularmente
acepta la compra de boletos con tarjeta de crédito, ésta debe ser autorizada
para hacer el cargo del monto por los boletos al cliente, entonces estamos en
un punto en donde una empresa requiere de la respuesta de la organizacién
bancaria. De hecho actualmente esta situacion ya la resuelve el sistema
automaticamente, haciendo la peticion directamente al comunicarse con el
sistema del banco el cual le entrega una respuesta inmediata. Si este
mecanismo se establece tanto con los proveedores, como con los bancos y se
extiende hasta los clientes, podemos acelerar los procesos de compra, venta,
distribucion y abastecimiento; entre otros procedimientos requeridos de

acuerdo al tipo de negocio.

Una de las claves de la fortaleza econdmica es la productividad,
la cual se define como la cantidad de producto que se genera
por cada hora de trabajo. Un aumento en la productividad
genera una mejora en la economia sin que esto se traduzca en
un aumento en los precios y salarios. Los economistas atribuyen el
fuerte crecimiento de la productividad a la existencia de
potentes computadoras y tecnologias de punta como
Internet....4

* OELKERS, Dotty Boen, Comercio Electrénico .Serie Business, México, Internacional Thomson Editores, 2003 p.
13
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Como vimos anteriormente e-business se puede manifestar de diversas
formas, por ejemplo cuando la empresa desea capacitar a su personal puede
recurrir al e-learning (aprendizaje electréonico); si lo que quiere es que sus
procesos de abastecimiento mejoren automatizandolos entonces recurrira al
abastecimiento electrénico; y si lo que requiere es hacer eficientes los procesos
de negocio de la empresa en el ambito transaccional debe entonces utilizar o

que es el comercio electronico (e-commerce).

En cuanto a lo planteado anteriormente referente al e-business es
importante aclarar que la intencion de esta investigacion estd encaminada
Unicamente en la parte de los negocios electronicos que se enfocan en el
manejo transaccional de las operaciones de venta a través de Internet y la
construccion de los sitios que sirven a este propasito, siendo esto solamente una

parte del e-business.

1.4 Comercio Electronico

Una definicion valida pero no muy utl para el sentido de esta
investigacion es concebir al comercio electronico como el intercambio de
informacion, bienes o servicios a través de algun medio electronico cualquiera

gue éste sea.
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El comercio electronico, como debe ser entendido en el entorno
informatico actual, es aquel que establece el intercambio de bienes, servicios e

informacion, el cual es posible mediante el uso de sitios en Internets.

El comercio electronico como es concebido actualmente tiene su
origen en 1991 cuando Internet entré de lleno al uso comercial convirtiéndose
en el medio ideal para estas actividades en formato electrénico, ya que
pueden ser mostrados, vendidos y entregados a través del mismo medio a los
diversos clientes. Es simplemente un nuevo canal de distribucidon que puede ser
aprovechado para aumentar la eficiencia, reducir los tiempos de entrega y

disminuir los costos del bien o servicio en cuestiobn mediante paginas Web.

La comunidad informatica engloba este intercambio dentro del
concepto de comercio electronico o electronic commerce (e-commerce), el
cual ha tenido su mas importante desarrollo en los ultimos afios gracias a el
continuo desarrollo de la tecnologia tanto de hardware como de software, lo
gue ha permitido superar ciertos limites que le impedian su crecimiento, sin
embargo las herramientas tecnoldgicas para la construccion de estos sitios
siguen mejorando para cubrir oportunamente los requerimientos del vertiginoso

avance de estas tecnologias.

® Un sitio en Internet es una localidad dentro de lared informética que permite interactuar alos usuarios con los
servicios que éste ofrece haciendo uso de paginas Web las cuales visualizan lainformacién para el usuario que
accedaadla
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El comercio electronico es el ambito idoneo de compra para los
consumidores que desean extraer las maximas ventajas del mercado interno. El
consumidor sélo necesita acceder a una computadora con una conexion a
Internet para que pueda hacer uso de los sitios en los cuales pueda comparar

precios, productos y servicios entre miles de comerciantes.

El comercio electronico es una fuerza dinamica dentro de la
economia de mundo entero. El uso de la Internet en la actividad
comercial esta revolucionando la forma en la que el mundo
corporativo realiza negocios, ademas esta aumentando el poder
de la economia, ya que este medio logra comunicar a las
grandes empresas con los nuevos lideres comerciales.®

El comercio electronico desde nuestro particular punto de vista como
ingenieros y desarrolladores de software, no es solamente lo que se hace
mencion en la cita anterior, es algo mas profundo, o al menos asi se debe
entender, ya que el introducir una tecnologia de este tipo implica una gran
cantidad de consideraciones, tanto para el desarrollador como para la

empresa.

El Comercio Electrénico se puede concebir de muchas formas, para los
usuarios puede decirse que es Unicamente un medio para realizar una consulta,
compra o solicitud de algun producto o servicio, porque sélo pueden manipular
lo que la pagina les presenta en la pantalla y por tanto desconocen todos los
procesos que se desencadenan después de realizar alguna accion dentro de la

pagina.

® OELKERS, op. cit., p. 5.
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Por otro lado, todo proceso que es generado por la pagina es el
producto del trabajo realizado por el equipo de desarrollo’” avocado a esta
tarea, y la Ultima parte de esta cadena es la empresa o institucion que desea

establecer el servicio de comercio electréonico.

Para cada una de estas partes que integran el ciclo del comercio

electronico implica una serie de consideraciones:

1. El usuario o comprador debe visualizar la conveniencia de utilizar

éste y no otro medio para realizar su compra.

2. Para el equipo de desarrollo es necesario establecer todas las
consideraciones necesarias para construir el producto en las mejores
condiciones, de acuerdo a los requerimientos exigidos por la empresa y a la vez
considerar las necesidades del usuario final para que el sitio sea accesible,

atractivo y seguro.

3. La empresa debe definir las mejores estrategias para entrar al mundo

del comercio electrénico.

" Equipo de desarrollo se le conoce a un grupo integrado por analistas, disefiadores y programadores que llevarén a
cabo la creacion del sitio de Internet que permitirallevar acabo e comercio electronico.
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En realidad el interés de ésta investigacion se centra en el segundo
punto, sin embargo por el hecho de encontrarse justamente en la parte
medular del ciclo, el equipo de desarrollo no debe perder de vista los objetivos
y requerimientos planteados por la organizacidn que lo solicita y ademas
brindar al usuario final la certeza de que la seguridad de la informaciéon que

éste provea sea propiamente manejada a lo largo de toda la transaccion.

El comercio electréonico puede definirse como:

Metodologia moderna de negocios que permite a las
organizaciones, comerciantes y clientes reducir costos mientras
se mejora la calidad de los productos y servicios, asi como

incrementar la velocidad de entrega.8

El comercio electronico estd generando una nueva forma de hacer
negocios y con ello la forma en que los productos son distribuidos en el
mercado, de tal suerte que los canales de distribucidon tradicionales se
encuentran vulnerables a estos cambios, lo cual les puede afectar tanto

positiva como negativamente.

8KALAKOTA, cit. pos. FRIAS, Jeann José, Estudio y desarrollo de la seguridad en el comercio electrénico entre
dos entidades productivas a través de Internet. (Tesis de Maestria), México, 2000, p.15
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Para entender lo anterior, imaginemos qué ocurriria con los distribuidores
autorizados de automoaviles si la marca que los provee, entra al mundo del
comercio electrénico, de tal forma que los potenciales consumidores puedan
tratar directamente con el fabricante para obtener lo que deseen, cuando lo
deseen, incluso en la comodidad de su hogar y por si esto fuera poco, a un
mejor precio, debido a que se estaria suprimiendo uno o mas intermediarios, los

cuales necesariamente incrementan el costo del producto.

Es evidente que lo anterior deriva necesariamente en conflictos entre los
distribuidores y los fabricantes, obligando a los distribuidores a ejercer presion

para que los cambios de este tipo no los afecten directamente.

En la siguiente imagen podemos apreciar como el comercio

electrénico puede modificar los canales de distribucion de productos.

COMERCIO TRADICIONAL

Fabricante > Distribuidor > Cliente >

COMERCIO ELECTRONICO

Fabricante > Cliente >

32



1.4.1 Alteraciones en los canales de distribucion

La introduccion de una nueva tecnologia, como lo es el comercio
electronico, da paso a un conjunto de efectos colaterales que pueden dar fin a
cierto tipo de practicas o empresas, y al mismo tiempo, ofrecen nuevas
alternativas para formas innovadoras de realizar |os negocios y por tanto abrir el

mercado a nuevas empresas.

1.4.2 Desintermediacion

En la actualidad para conseguir un producto de software es posible
adquirirlo mediante la compra en linea del producto, directamente con el
fabricante, quien posteriormente permitira que el producto sea descargado de
la red. Este tipo de operaciones provocara a aquellas distribuidoras de estos
productos al menos una baja considerable en sus ventas, esto quiza no se
aprecie inmediatamente, pero en la medida que este tipo de practicas se

generalice, sera la medida en la que afecte a este tipo de intermediarios.

Cuando un canal de distribucion tradicional se vuelve obsoleto,
éste desaparece. Este proceso de pérdida de canales de

distribucion se denomina desintermediacion.®

°® OELKERS, op. cit., p. 12.
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Para una empresa que se encuentra en este punto no todo esta
perdido, pero si resulta indispensable una redefinicibn en sus procesos de
negocio, para ir cambiando en la medida en la que el comercio actual lo

hace.

1.4.3 Reintermediaciéon

El fendbmeno opuesto a la desintermediacion se le conoce como
reintermediacion y ocurre cuando un mecanismo de distribucion se incorpora al

sistema de distribucion.

Podemos decir que el comercio electronico es por si mismo una nueva
alternativa, que en los ultimos afos se ha incorporado al sistema comercial y
que dia a dia adquiere mayor fuerza y propicia con ello que las practicas

tradicionales tiendan en ciertas circunstancias a desaparecer.



El comercio electronico no termina definitvamente con los
intermediarios y las practicas de comercio tradicionales. Por un lado, ya que el
consumidor requiere un producto, el vendedor debe hacerlo llegar al cliente y
por lo regular el vendedor no lo hace directamente, éste contrata a una
empresa de paqueteria la cual se encarga de hacer llegar el producto. Por otro
lado las practicas de comercio tradicional siguen vigentes porque ciertos
sectores de la poblaciéon (que en nuestro pais son la mayoria) no tienen acceso
a los recursos, que en la actualidad son necesarios, para entrar al mundo del
comercio electréonico. Pero estas son consideraciones que debe tomar en
cuenta la empresa o institucion con el propdésito de acoplarse al mundo del
comercio electronico de la manera idonea, para que conviva con las formas

del comercio tradicional y asi obtenga el mayor provecho de ambas.

1.4.4 ;Como funciona el comercio electrénico?

Utilizar Internet como una herramienta para faciltar las tareas del
hombre ha dado paso a una nueva era. Una era donde las distancias se

pueden recorrer en instantes, al menos de manera virtual.
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Es real el hecho de que la informacidon pueda viajar en instantes a otros
paises y continentes, pero también se puede estar en una reunion de trabajo de
manera virtual, es decir, donde una computadora conectada a la red nos
permita por medio de una camara visualizar lo que sucede en la reuniéon y por
el mismo medio que los asistentes a la reunion puedan escuchar lo que tenga
gue decir quien se encuentra en la otra terminal, esto se le conoce como
conferencia en linea, asi que el uso de la tecnologia permite que el hombre se
pueda ocupar de sus tareas a distancia usando la red de redes como se le

conoce al Internet.

Cuando un sitio en Internet es construido para la venta y Reservacion en

Linea éste funciona de la siguiente forma:

1. El cliente que accede al sitio elaborado especificamente para la
venta o reservacion de un servicio (particularmente reservacion o venta de

boletos para viajar en autobus).

2. Los datos provenientes de un catalogo de viajes son mostrados al

cliente mediante la pagina.

3. El cliente realiza una seleccién del catalogo para indicarle al sistema

cual es el elemento que desea consultar.

4. El sistema le muestra informacidbn mas detallada acerca del

elemento seleccionado.
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5. El cliente confirma que desea comprar el boleto, llenando un
formulario que provee el mismo sitio, el cual recopila los datos del cliente y la
tarjeta de crédito a la que se va a cargar la compra en el caso de comprar.
En el caso de una reservacion se suprimiran los datos concernientes a la tarjeta
de crédito ya que se esta reservando un lugar guedando pendiente la compra

de éste.

6. En cuanto el cliente envia sus datos, estos comienzan a procesarse,
ya gue el sitio necesita establecer un vinculo con la institucidon bancaria, la cual
acreditard o desacreditara la tarjeta con la que el cliente planea pagar, y
posteriormente en virtud de la respuesta que del banco al sitio se debera

comunicar el resultado al cliente.

7. Dicho resultado deberd quedar plasmado en un recibo que podra

imprimir el cliente.

Lo anterior se ha mencionado de manera particular para el caso
planteado, pero si se desea aplicar en otro ambito es deseable considerar las
peculiaridades de cada negocio ya que al ofrecer productos y servicios

diferentes es probable que algunos procesos se extiendan.
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Este diagrama debera contener la l6gica de negocio correspondiente a

la reservacion de boletos para viajar en autobus.

<<objetivo>>
Tomar Datos Corrida

Consultar

<<resultado>>

<<objetivo>>
Peticién Reservacion

Paginas Web Servicio Consulta Corridas
Usuario
<<utfliza>> <<entradas>>
Usuario <<proceso>>
9 Consulta Corridas
Consulta En Linea
<<entradas>>
Paginas Web Disponibilidad de
Asientos
<<utfliza>>
<<entradas>>
Usuario <<proceso>>
_9 Reservacion
Reserva En Linea

Reservacion

<<resultado>
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El diagrama muestra dos procesos, Consulta Viajes y Reservacion en
linea, los cuales son generados por el Usuario, el medio de comunicacién que
<<utiliza>> es la Pagina Web. Estos procesos reciben como <<entradas>>
consulta viajes y disponibilidad de asientos respectivamente como servicios
provenientes de la empresa. La consulta de viajes es necesaria para que el
cliente pueda elegir la que mas le conviene y a partir de ella se le mostrara la
disponibilidad de asientos, mediante la cual podra elegir los asientos a reservarr,

si su peticidn es aprobada se ejecuta la reservacion.

1.4.5 Procesos del Comercio Electrénico

Resulta indispensable conectar las diferentes etapas del comercio
electronico desde la inicial donde el consumidor pide el producto, hasta la
ultima donde el proveedor verifica la viabilidad de la entrega, ya que se han
dado casos en los que la solicitud rebasa los recursos previstos por la empresa y
al ser un sistema automatizado puede ocurrir que éste permita peticiones aun
cuando ya no se pueda proveer el producto o servicio, lo cual derivara
necesariamente en la inconformidad del cliente, la que seguramente se vera
reflejada en demandas legales. Es decir, que si existe la posibilidad de que la
organizacion no tenga la capacidad de responder a las peticiones del cliente
sea por falta de tiempo, materia prima, recursos humanos, etc., entonces se
estara incurriendo en un grave error que traera como consecuencia situaciones

legales incdmodas para la empresa.
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La siguiente es una representacion de los procesos que deben de

integrar el comercio electrénico segun IBM.10

COMERCIO ELECTRONICO

Administracion Procesos Administracién
de la Relacién Internos del de la Cadena

con el Cliente Negocio del Suministro

P—+30——0)

WP=-0Q DD<O=TT

FIGURA. 1 Procesos de e-commerce |IBM1

En la figura anterior podemos apreciar que las tres fases son
interdependientes, es decir, que su funcionamiento conjunto es indispensable y
no es admisible el hecho de que alguno de ellos trabaje sin la comunicacion o

interrelacion requerida por las otras.

1918Mm Application Framework for e-business, 2000
http://www-4.ibm.com/software/ebusiness/A ppServices.html
iBm Application Framework for e-business, 2000
http://www-4.ibm.com/software/ebusiness/A ppServices.html
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Quedando claro lo indispensable que resulta la intercomunicacion entre
los procesos, la parte mas delicada de todo esto es sin duda el proceso de
administracion en la cadena de suministros, ya que requiere que las cadenas
de suministro entre empresas trabajen en armonia para acelerar los procesos,
reducir los costos y tiempos de entrega, y esto hace indispensable un nivel de
seguridad adecuado, en el que todas las partes estén de acuerdo para que
exista un apropiada regulacidn en las operaciones. Pues una empresa no va a
permitir que la introduccién de nuevas tecnologias hagan vulnerable a su
empresa acarreandole mas problemas que beneficios, asi que es necesario
asegurar la privacidad e integridad de la informacién, asi como ubicar a
aquellas entidades que participan en determinada operacion concerniente a

esta etapa mediante un registro de operaciones.

1.4.6 Modelos De Consumo Del Comercio Electrénico

Los modelos de consumo del comercio electronico se clasifican de
acuerdo a las entidades entre las cuales se dé, es decir, de quien lo provee y a
quien esta dirigido. Esta clasificacion puede variar dependiendo del autor pero

podriamos hablar de los siguientes:

» Consumidor a Consumidor (CacC - Consumer to Consumer)
» Consumidor a Negocio (C2B - Consumer to Business)
» Negocio a Consumidor (B2C - Business to Consumer)
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» Negocio a Empleado (B2E - Business to Employee)

» Negocio a Gobierno (B2G - Business to Government)

» Negocio a Negocio (B2B - Business to Business)

1.4.6.1 Consumidor a Consumidor [C2C)

Consumer to consumer, es la denominacion que se da a lugares de
intercambio de informacién o servicios entre consumidores donde no interviene

en momento alguno una empresa.

Si bien en los temas anteriores habiamos hablado de el uso del comercio
electronico enfocado al mejoramiento de los procesos empresariales, esto no
necesariamente excluye a los individuos que desean comprar y vender sus

productos directamente entre si.

Existen sitios especificos para realizar este tipo de modalidad en el
comercio electréonico aunque hay quienes comparan esta modalidad con una
venta de “garaje electronico” debido a que tipicamente se da la

compra/venta de productos usados.

Algunos sitios dedicados a este tipo de comercio como lo es eBay

también organizan subastas para los coleccionistas.
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Realmente la conveniencia de esta modalidad radica en encontrar un
producto dentro de una amplia gama de opciones y precios que, de entrada,
son menores a los precios de los productos nuevos o bien es posible encontrar
productos que tipicamente no estan a la venta en algun establecimiento en

particular, sino que, son piezas que solo un coleccionista puede valorar.

1.4.6.2 Consumidor a Negocio [C2B])

Esta modalidad lo que propone es que el consumidor sea quien ponga

el precio a pagar por el producto.

Como sabemos esto s6lo ocurre en los tianguis donde puede haber
cierto “regateo” para adquirir lo que deseamos, de manera tal que el producto

sOlo se adquiere si ambas partes llegan a un acuerdo con el precio.

Una situacidn como la antes descrita no es siquiera imaginable en un
centro comercial debido a que en estos lugares los productos ya tienen un
precio definido e inalterable, sea una oferta o no, el precio al que se ofrece no
estd a consideracion del cliente, éste cuando mucho podra decidir si lo

compra o no.
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En la modalidad C2B, en realidad se maneja con lo que se conoce
como modelo de subasta inversa (reverse-auction model), debido a que los
consumidores hacen una oferta para adquirir un producto y la empresa esta en
libertad de aceptarlo o no. Esto puede parecer insdlito, sin embargo esta
situacion funciona es ciertos casos especificos donde el producto o servicio se
espera que no va a ser vendido en su totalidad, entonces resultara mejor
venderlo a un precio inferior de su valor, ya que es mejor obtener algo a que se

convierta en una pérdida total.

Para ver mas claro lo anterior, pensemos en la venta de boletos para
viajar en autobus, fuera de lo que son las temporadas vacacionales, resulta
dificil que todos los viajes de todos los destinos posibles sean completamente
vendidas, existirAn en la mayoria de los casos lugares sin vender y si la empresa
prefiere ocupar esos lugares en vez de dejarlos vacios a expensas de vender el
boleto por debajo de su valor esta en libertad de hacerlo, y para ello es que,

esta modalidad tiene su razén de ser.

Aulun cuando esta modalidad en realidad no es muy utilizada en nuestro
pais es factible su uso, al menos debe ser considerada por el negocio, ya que

en ocasiones se ignora que este tipo de alternativas existe.



1.4.6.3 Negocio a Consumidor [B2C])

Se le denomina comercio electrénico negocio a consumidor cuando
una empresa realiza las funciones de mercadeo, promocion, publicacion de
informacion y catalogos de productos o servicios dirigidos a usuarios finales;
mediante el pago con tarjeta de crédito o débito o cualquier otra forma de

pago que admita el vendedor.

El sistema esta dirigido al usuario final o consumidor y el procedimiento
normalmente se realiza mediante la navegacion de paginas en Internet con

algun programa que permita el intercambio de informacion de forma segura.

Podemos visualizar que el comercio electronico beneficia al consumidor

de la siguiente manera:

> Intercomunicacion hacia otros consumidores haciendo uso del

correo electronico, foros, videoconferenciasy los grupos de noticias.

» La empresa puede ofrecer determinados servicios para la
administracion de las finanzas personales proporcionando programas de
software especializados para administrar las inversiones, cuentas personales y el

uso de herramientas de banca en su casa.

» El consumidor podra adquirir productos, servicios o informacion en

linea.
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Para una transaccion de comercio electrénico entre una persona y una
empresa es necesario verificar la identidad de las partes involucradas,
garantizar la privacidad e integridad de la informacién, es por ello que se
utiizan mecanismos para codificar la informacién enviada por un usuario y
evitar asi riesgos y posibles ataques a la informaciéon. Normalmente se utilizan
paginas codificadas con protocolos como el Socket Secure Layer (SSL) y el

Secure Electronic Transaction (SET).

Debido a las implicaciones anteriores, la seguridad es una de las
principales preocupaciones de los usuarios del comercio electronico persona a
negocio, la confianza es un elemento tan importante que puede determinar el
futuro y éxito de la empresa. En algunos paises, como México, aun no se
encuentra arraigada la confianza para el uso de los sistemas de comercio

digital.
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1.4.6.4 Empresa a Empleado [Business to Employee, B2E)

B2E es la sigla de business to employee (empresa a empleado). Se refiere
a los procedimientos dirigidos hacia recursos humanos de la empresa a través
de la Internet. Actualmente se aplica a intranets!?2 en que los empleados de una
compaifia pueden obtener informacion acerca de la situacion de la empresa
como noticias, iniciativas o procedimientos propios de ésta para facilitar y en

consecuencia agilizar las labores del empleado.

El B2E trata de rentabilizar al maximo la eficiencia y el rendimiento
del empleador, reduciendo al mismo tiempo la complejidad de
sus tareas diarias. Los empleados son activos criticos de la
empresa, y la mejora en sus relaciones con la empresa es un
factor de vital importancia para la productividad global. 13

Esta modalidad tiene la intenciobn de abarcar todo aquello que la
compaifia puede hacer para conducir al personal hacia las mas recientes y
eficientes técnicas de mercado, ofreciéndole: beneficios, oportunidades de
formacidn, horarios flexibles, bonos o participacién en acciones y estrategias de

capacitacion de los empleados.

Para que esto sea posible es necesario construir un portal para

empleados "B2E Portal",

2 Intranet es unared local que utilizalos protocolos de Internet para comunicarse internamente en una institucion.
3 http://www.padsoft.net/i nternet/comerci o-el ectroni co/ti pos.asp
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...que es una pagina Web personalizada disponible para
cualquier empleado de la organizacion. El portal B2E se centra
en el individuo, siendo disefiado para incluir no solamente
aquello que el empleado quiere encontrar en la Intranet (como
es un directorio de empleados, informacién de soporte, etc.) sino
también cualquier informacién personal y enlaces que el
empleado quiera almacenar (como por ejemplo las cotizaciones
de bolsa). La intencion del portal no es solamente incrementar la
eficiencia del empleado sino también su satisfaccion y mejorar el
sentido de "comunidad" dentro de la organizacion. 14

Lo importante de este portal es que debe incluir de manera ideal ciertos
elementos que le faciliten y atraigan al empleado para hacer de éste una

herramienta asidua en su mecanica laboral. Por ejemplo:

» Facil ingreso al portal mediante una direcciéon sencilla o accesible
para acceder a la informacion, los recursos de la empresa, asi como interactuar

con los proveedores, los clientes y otros empleados.

» Publicacion de desplegados y comunicados que informen al
empleado las nuevas disposiciones de la empresa, ademas de compartir
documentacion que puede ayudar al empleado a desempefarse mejor en sus

tareas.

» La posibilidad de hacer el entorno mas atractivo al empleado,
radica en la posibilidad de hacerlo configurable de acuerdo con la comodidad

y orden que el empleado requiera.

¥ http://www.dei ster.es/dei sterwww/products/e-business/b2e/
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Para que lo anterior sea posible, el portal debe contar con una
infraestructura tecnoldégica capaz de gestionar la seguridad y el control de
acceso a los recursos de una forma adecuada para evitar que la informacion

se corrompa o sea utilizada de manera indebida o irresponsable.

1.4.6.5 Negocio a Gobierno [Business to Government, B2G])

La sigla de business to Government. Se aplica a sitios o portales
especializados en la relacibn con la administracion publica. En ellos las
instituciones oficiales (ayuntamientos, diputaciones...) pueden ponerse en

contacto con sus proveedores, y estos pueden agrupar ofertas o servicios.

Esta modalidad esta orientada al intercambio de productos y servicios
entre los proveedores y las Administraciones Publicas. Se trata de crear portales
gue actuen como plataforma de contacto entre los distintos entes de la
Administracion y las empresas suministradoras de bienes y servicios, para la

realizacion de transacciones de comercio electrénico B2G.
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1.4.6.6 Comercio electréonico Negocio a Negocio [B2B])

El comercio negocio a negocio permite a dos empresas realizar
transacciones seguras, las cuales intercambian informacion directamente de
sus sistemas computacionales. Anteriormente el intercambio de informacion se
realizaba mediante el uso de redes privadas, pero en la actualidad esto se
logra mediante el uso de las Extranets?!®, las cuales permiten ligar las estrategias
de intranets e Internet en el nuevo concepto de comercio electronico. Asi las
ordenes de compra o pedidos, formatos de entrega, facturacion y cobranza

pueden ser enlazados para optimizar tiempos y costos.

Desde la perspectiva de Jeann José Frias Garza en su tesis “Estudio y

desarrollo de la sequridad en el comercio electréonico entre dos entidades

productivas a través de Internet”, el comercio electrénico negocio a negocio

facilita las siguientes actividades del negocio:

» Administracion de los suministros para reducir los tiempos y costos de

procesamientos de compras.

» Administracion del inventario para reducir los tiempos de orden,
embarque y distribucién. De igual forma se reducen y optimizan los niveles del

inventario en sus maximos y minimos adecuados.

15 Extranet es una I ntranet extendida, es unared virtual constituida por dos 0 més intranets, que conjuntas permiten a
Internet transportar informacién entre sus terminal es.
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» Administracion de la distribucion para faciltar el envio de
documentacion de embarque como son notas de carga, ordenes de compra 'y
manifiestos de reclamo entre otros, permitiendo una mayor precision en la

informacion presentada.

» Administracion de los canales de distribucion para diseminar la
informacion de forma rapida y segura acerca de especificaciones técnicas o

de pago.

» Administracion del pago para el envio o recepcion de pagos
electrénicos entre los proveedores o distribuidores incrementando la velocidad

y reduccidén de errores al realizar los pagos de facturas.

De acuerdo con lo mencionado anteriormente, podemos apreciar que
el propésito del B2B es llevar la mayor cantidad de procesos hacia la
automatizacion, con el fin de que sean tan precisos como sea hecesario,

ademas de que estos se lleven a cabo de manera inmediata y segura.

Al garantizar la seguridad de la informacidon, los sistemas
interorganizacionales cambiaran la forma en que las empresas
conducen sus relaciones de negocios o como utilizan el Internet

para ganar una ventaja competitiva. 16

'® Riggins Frederick Jcit. pos. FRIAS, Jeann José, Estudio y desarrollo de la seguridad en el comercio electrénico
entre dos entidades productivas a través de Internet. (Tesis de Maestria), México, 2000, p.17
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La necesidad de hacer del comercio electronico una herramienta
totalmente fiable es esencial, es decir, no es admisible algun filtro o el mas nimio
error, sobre todo en el ambito del B2B, ya que cualquier error o alteracion en la
informacion puede tener serios dafios para todas aquellas organizaciones
involucradas. Entonces cuando hablamos de seguridad nos referimos a dos
aspectos principalmente. Por principio de cuentas la informacion debe viajar sin
la posibilidad de que alguien ajeno al proceso pueda interceptar la informacién
para hacer uso indebido de ésta; y por otra parte, que la informacion llegue a

su destino de manera integra, exactamente como salié de origen.

De acuerdo con esto puede existir relacion entre las diversas
modalidades, lo cual nos indica que una no excluya a otras, ya que para que €l
B2C pueda funcionar de una manera Optima requiere que el B2B ya esté en

funcionamiento dentro de la empresa.

Como ya habiamos explicado anteriormente un portal que permite al
consumidor adquirir algun producto requiere necesariamente validar su pago
directamente con el banco y de ser necesario, pasar el pedido a la empresa
de paqueteria responsable de hacer la entrega; es por ello que hablamos del
concepto de negocios electronicos, porque es toda una forma nueva de
manejar el negocio con implicaciones profundas en la definicion de los

procesos propios de la empresa.
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Capitulo 2

LAS APLICACIONES WEB, SU
FUNDAMENTO Y LA VENTA EN LINEA
A PARTIR DE ELLAS.

Ya hablamos de la razdn de ser de los negocios electronicos, del
comercio electrénico y sus diferentes facetas, y de la necesidad en la que se
ven implicadas las organizaciones para estar a tono con el mundo actual, pero
esto es a un nivel tedrico, para llevar esto a un nivel practico y concretar estas
ideas, lo fundamental es contar con los dos componentes que son la base
tecnoldgica de una aplicacion enfocada al comercio electronico: la primera es
la infraestructura tecnoldgica y la segunda es la arquitectura tecnoldgica.
Ambas deben de correlacionarse, ya que a través de ellas se manipularan los

procesos de negocio que previamente se hayan definido.
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2.1 Aplicaciones Web

Una aplicacion enfocada al comercio electrénico es tipicamente una

aplicacion Web.

Una aplicacion en general es un programa de software destinado a
resolver un problema especifico, por otro lado una aplicacion cliente-servidor
como mencionamos al inicio de esta investigacion es un programa que dicta el
funcionamiento de ciertos elementos a través de una red, sin embargo cuando
la aplicacion cliente-servidor se desenvuelve en un ambiente como lo es

Internet se le denomina aplicacion Web o Web Application.

2.2 Infraestructura Tecnoldgica

La infraestructura tecnoldgica esta compuesta por aquellos dispositivos
encargados de ejecutar los procesos y tareas concernientes a las
comunicaciones (redes), los dispositivos (hardware), los programas (software),
que seran los elementos basicos donde se sustentara el funcionamiento de la

organizacion, que entra en el mundo de los negocios electrénicos.



2.2.1 Redes

En cuanto a las comunicaciones, como ya mencionamaos anteriormente,
se requiere de Internet como medio para poder tener contacto tanto con los
clientes como con las empresas, anteriormente se establecian redes privadas
pero implicaban un costo econdmico muy elevado, sin embargo, gracias a los
rapidos adelantos tecnoldgicos, en la actualidad es facil adquirir una conexién
de banda ancha! para Internet, esto permitira atravesar fronteras geograficas y

llevar el negocio a nuevos niveles.

SOlo existe un problema con el uso de Internet, como recurso en las
comunicaciones, y €s que éste no es un medio seguro para la transferencia de
la informacién, la cual es vital para todo tipo de transaccidon econdémica, es
decir, que la informacién que viaja por Internet es vulnerable tanto para ser
alterada, como para ser interceptada y hacer uso ilicito de ella, esto deriva del
hecho de que en el momento en que fue creado Internet sélo se visualizaba
como un medio para compartir textos o informes; sin embargo, en cuanto al
inconveniente de la inseguridad, existen soluciones que podemos implementar

usando determinadas estrategias de seguridad.

! Banda Ancha es un tipo de conexion en red de alta velocidad, es decir que permite la transferencia de datos en
grandes cantidades en tiempos cortos.
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2.2.2 Hardware

Cuando hablamos de hardware nos referimos al equipo de coOmputo y
los dispositivos que lo complementan, como pueden ser impresoras, scanner,
etc.; que a fin de cuentas, seran los elementos que se encargaran de obtener
la informacion, procesarla, para posteriormente dirigirla o canalizarla a donde

sea menester.

El comercio electronico es posible gracias al crecimiento del
poder de procesamiento de las computadoras de escritorio que
ejecutan las aplicaciones y a los servidores que proveen el

acceso a las bases de datos y aplicaciones.?

La implementacién de un sistema acoplado a los negocios electrénicos
requerirda de una infraestructura de hardware potente, es decir, de equipo
actual que cuente ya con altas velocidades de procesamiento y gran
capacidad de almacenamiento. Por suerte, hoy en dia, esto ya es una realidad
y los equipos que cuentan con estas caracteristicas ya se pueden adquirir

faciimente.

2FRIAS, Jeann José, Estudio y desarrollo de la seguridad en el comercio electrénico entre dos entidades
productivas a través de Internet. (Tesis de Maestria), México, 2000, p.33
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Lo anterior se hace necesario debido a la exigencia de los sistemas
operativos3 actuales y a las aplicaciones mas recientes, que exigen cada vez,
mayores recursos de los dispositivos. Ademas, al introducir a una empresa en el
comercio electronico esto se acentua, debido al incremento en el volumen de
las transacciones, que derivara necesariamente en tener que adquirir equipos
de alto rendimiento, que tengan la capacidad de trabajar 24 horas al dia los 7
dias de la semana en la mas alta demanda de operacidon, ademas de que sea

susceptible de tolerar fallas.

Para este proposito en la actualidad existen dispositivos especialmente
diseflados para soportar la demanda descrita y se les conoce como Servidores.
Un servidor* como dispositivo de Hardware es una computadora que funge
como contenedor de informacidon a la cual se conectan otros equipos para

extraer la informacién ahi contenida.

% L os sistemas computacional es necesitan un entorno bésico para su funcionamiento, es decir, un conjunto programas
gue permitan hacer uso de los recursos bésicos con los que cuenta un equipo de computo, a estos programas se les
conoce como Sistemas operativos.

4 El término Servidor se utiliza para hacer referencia al dispositivo fisico, pero también para hacer referencia al
Software que lo hace funcionar; de tal suerte que, puede causar confusion a usar el término fuera de contexto. Una
computadora cualquiera que cuenta con este software instalado también se le considera como servidor. Por ello
resulta técnicamente mejor decir que un Servidor es un conjunto de Hardware y Software que responde a los
reguerimientos de un cliente.
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2.2.3 Software

Pasando al tema del software es necesario considerar que, para
implementar un sistema de comercio electronico como el que se ha estado
planteando, es necesario hacerlo funcionar sobre un sistema operativo como
puede ser. Windows de Microsoft, UNIX, Linux, etc., donde uno de los cuales
debera ser elegido, tomando en cuenta su desempefio, confiabilidad,
seguridad o estabilidad que se requiera. Cada uno de los sistemas operativos
presenta ventajas y desventajas que deben ser estudiadas y consideradas para
gue al ser conjugadas con el sistema de comercio electronico estos puedan

interactuar de la mejor manera buscando sacarle el mayor provecho a ambas.

También es necesario establecer bajo que arquitectura se va a sustentar
el proyecto, sin embargo, este topico sera abordado mas adelante por ser un

tema de mayor importancia donde se requiere mayor detalle.

Por dltimo la eleccibn de un manejador de bases de datos debe
hacerse de acuerdo a las cantidades de informacion y de procesamiento de
transacciones que utilizara la aplicacion. Los mas conocidos son: DB2, Informix,
Oracle y Sybase aunque existe una gama muy amplia de manejadores de
bases de datos que pueden ser consideradas. Ademas es recomendable hacer
uso de un servidor de transacciones, el cual nos ayudara a mejorar el

rendimiento de las aplicaciones.
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La mision de esta investigacion esta enfocada a la creacion de una
aplicacion orientada al comercio electrénico, y es por ello que lo anteriormente
mencionado es importante. La aplicacion que queremos construir debe estar
siempre enfocada a aquellos elementos que estamos considerando a lo largo

de este estudio.

2.3 Arquitectura Tecnoldgica

Una arquitectura es un conjunto de reglas, definiciones, términos
y modelos que se emplean para producir un producto. La
arquitectura Cliente/Servidor agrupa conjuntos de elementos

gue efectuan procesos distribuidos y cOmputo cooperativo.>

Internet trabaja bajo el modelo de Sistemas Distribuidos debido a que
varios equipos estan interconectados mediante la red y tienen la facultad de
comunicarse y coordinar sus acciones mediante el paso de mensajes,
efectuando tareas diferentes, y a su vez, haciendo uso de los recursos de otros
equipos. La forma en que se comunican es mediante protocolos, para que la
informacion que es enviada pueda ser comprendida por otros equipos que

usen estos mismos protocolos.

> CARDENAS, Alfonso Araujo, Sistemas Distribuidos Concepto y Caracteristicas. (Articulo), 2004.
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Desde que se inicio la era de las redes computacionales los modelos
gue establecen la operacidén de estos sistemas han evolucionado. Uno de los
primeros modelos fue el centralizado, donde un conjunto de equipos de
computo eran conectados en torno a una misma computadora, regularmente
una Supercomputadora (Mainframe) en la cual se llevaba a cabo el
procesamiento de la organizacion; con este modelo existia el inconveniente de
tener una capacidad de procesamiento limitado y al presentarse una
saturacion en las lineas de comunicacion inevitablemente el sistema se caia.
Posteriormente se utilizd un modelo por Grupo de Servidores, en cierta forma
seguia siendo centralizado y regularmente eran servidores de archivos o
impresion, pero tenian el inconveniente de prolongar los periodos de
transmision, si manejaban volimenes grandes de informacion o varias
peticiones simultaneas de los clientes. Existieron modificaciones y extensiones de
estos modelos hasta llegar al modelo Cliente - Servidor que es el utilizado mas

comunmente en la actualidad.

60



2.3.1 Modelo Cliente - Servidor

Este modelo identifica dos entidades: la maquina que realiza una
peticion de servicio se le considera cliente y el equipo que proporciona el
servicio es el servidor. Los servicios que puede proporcionar son: Ejecuciéon de
Programas, Acceso a Bases de datos y Dispositivos. Las velocidades de
transmision en este modelo dependen directamente del tipo de conexidon que

se establezca.

2.3.2 Arquitectura Cliente/Servidor

La Arquitectura Cliente/Servidor establece que el cliente invoca cierto
tipo de servicio, de tal forma que del lado del servidor, los equipos de coémputo
realicen su trabajo de manera conjunta para entregar un resultado. La
arquitectura Cliente/Servidor tiene diferentes formas, a continuacion

mostraremos las mas representativas.
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2.3.2.1 Arquitectura Cliente/Servidor de Una capa

El cliente realiza una peticion al servidor, el cual contendra todo el
funcionamiento de la aplicacion, desde la presentacion y l6gica operativa de
la aplicacion, hasta las bases de datos. Esto presenta el inconveniente de que
el procesamiento requerido por cada peticion se tiene que ocupar de las tres
fases (presentacion, légica de operacidon y acceso a base de datos) y al
presentarse un numero muy grande de peticiones, los tiempos de respuesta se

pueden alargar tanto que el cliente no obtenga el resultado a tiempo.

2.3.2.2 Arquitectura Cliente/Servidor de Dos capas

Para solventar el problema expuesto por la arquitectura anterior, aqui el
trabajo se reparte en dos equipos; cada una de las capas tiene un propdsito
especifico, la capa inicial tiene la presentacion de la aplicacion y su
correspondiente l6gica de operacion, y la segunda capa contiene la base de

datos o los posibles servicios que pueda proporcionar.

Al ser repartidas las operaciones en 2 equipos, se aminora la carga de
procesamiento y recursos del equipo, el cual podra responder mas

prontamente y atender una mayor demanda de peticiones.
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2.3.2.3 Arquitectura Cliente/Servidor de Tres capas

En esta a diferencia de la anterior la capa inicial s6lo contiene la
presentacion de la aplicacion, ya que la I6gica operativa de la aplicacion se
ejecutara en otro equipo y la base de datos y/o servicios en la Uultima capa o
equipo. Al simplificar mas las tareas de cada capa los resultados mejoran en el

rendimiento de la aplicacion y los tiempos de respuesta.

2.3.2.4 Arquitectura Cliente/Servidor n capas

Siguiendo las arquitecturas explicadas hace unos momentos es factible
concebir una arquitectura multi-capas que puede contener n(cualquier)
numero de capas, las cuales dependeran de los servicios que se puedan
proporcionar y en caso de existir varias bases de datos, podran ubicarse en
diferentes equipos o tener servidores de respaldo de las bases de datos, por

ejemplo:

A continuacion explicaremos como quedaria constituida una

arquitectura de 5 capas:

1. Capa de cliente: Se le conoce como cliente al equipo que va a
solicitar un servicio, de tal suerte que una interfase grafica (pagina Web)

permita interactuar con el sistema implementado.

2. Capa de presentacion: Nos referimos al conjunto de elementos

programados que presentaran la informacion a través de la interfase al cliente.
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3. Capa de loégica de negocio: Anteriormente sefialamos la logica
operacional de la aplicacion refiiéndonos a aquellos elementos que definen el
comportamiento de ésta. Groso modo eso es la I6gica de negocio, donde
quedaran plasmados los procesos que transformaran Ila informacién
suministrada en acciones, es decir, que la informacién mostrada en la interfase
es logica de programa, desde que esa informacion toma la forma de datos y
realiza llamadas a métodos (funcidon de la capa cliente) se desencadena el

funcionamiento de la aplicacion (I6gica de negocio).

4. Capa de integracion: La intencibn de separar en capas e€s
independizar cada fase en la construccion de los sistemas o aplicaciones, es
por ello que en esta etapa se separa toda la l6gica correspondiente al uso de
la informacion, que se dirige o proviene de las bases de datos, con el fin de

simplificar la complejidad de acceso hacia la siguiente capa.

5. Capa de sistemas de informacion: Esta se refiere a la etapa donde

se encuentran las bases de datos y aquellos elementos relacionados con ellas.



Lo que hace tan especial este tipo de modelos, es el hecho de
simplificar cada etapa a una tarea especifica para cada una de ellas, de tal
forma que sean independientes entre si; esto trae consigo diferentes beneficios,
de entrada en este tipo de proyectos, existen grupos numerosos que se
encargan del desarrollo, para que el trabajo pueda ser dividido entre los
diferentes equipos que se dedicaran a la construccion de esta aplicacion, sin
que se entorpezcan unos con otros, ya que cada equipo sabrd con que
informacion cuenta y que resultados debe entregar a la siguiente etapa, esto
permite que los equipos desarrollen de manera paralela, es decir, que no es
necesario que un equipo termine su parte para que el otro continle con la
respectiva, lo cual seria necesario si se trabajara bajo otro tipo de arquitectura.
En consecuencia, un beneficio mucho mas significativo es el hecho de que esta
independencia y simplificacion brinda cierta flexibilidad, que deriva en un
acoplamiento® minimo, es decir, que existe una interdependencia menor entre
las capas permitiendo con esto realizar modificaciones cuando sea necesario,
sin que esto afecte a las demas capas, trayendo consigo facilidades en cuanto
a mantenimiento, extensibilidad y reutilizacion de cdédigo. Otro beneficio que
con anterioridad habiamos mencionado es el hecho de que cada capa puede
ser contenida por un equipo o servidor exclusivo, lo que permitira mejorar el

desempeno (performance) de la aplicacion.

® Con e término acoplamiento se hace referencia a grado de interdependencia entre médulos (capas). El
acoplamiento de estos puede ser considerado, dentro de una escala del mas fuerte (el menos deseable) al mas débil
(el mas deseable).
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Una situacion frecuente en el dinamico mundo de la tecnologia ocurre
cuando se originan nuevas tecnologias, las cuales en consecuencia traen
consigo nuevos tipos de clientes, estas tecnologias deben ser consideradas y de
ser posible realizar las adecuaciones necesarias para que sin importar la
tecnologia o dispositivos que se utilicen sea posible implementar una solucion
en la capa cliente y la capa de presentacion sin que esto afecte al resto de las

capas.

Lo que se busca al recurrir a alguna Arquitectura Tecnoldgica es obtener
la mejor funcionalidad y desempefo de los elementos que ésta provee, es
decir, tratar de encontrar la mejor forma de explotar los recursos tecnoldgicos,
disponiéndolos en una estructura de trabajo acorde a las necesidades

planteadas.

Veamos como se deben de disponer los componentes fisicos de
acuerdo a lo propuesto por la arquitectura tecnoldgica de IBM en su forma de

una aplicacion distribuida:

- Servidor de Sorvid
: Transacciones vidor
Servid
de I\3/|Dor H Servidor de H Web

Aplicaciones

Esquema de Arquitectura tecnolégica de IBM?

" Arquitectura Tecnol6gica (1BM), http://www-4.ibm.com/software/ebusiness/e-comServices.html
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Como se puede apreciar el uso de sistemas distribuidos bajo el esquema
anterior existen diferentes equipos desempefiando tareas especificas pero
trabajando de manera conjunta, la pregunta obligada es ¢ Coémo logran estos
equipos trabajar de manera conjunta? No es tan simple como comprar los
equipos y configuralos. Anteriormente usamos el término “aplicaciones” y es
aqui donde reside la parte medular, es decir, la que incumbe directamente con
el motivo de esta investigacidon y que indudablemente es la respuesta a la

cuestion realizada.

Con las mejoras actuales en los aspectos de almacenamiento y
procesamiento ya es posible delegar las exigencias de recursos a la tecnologia
misma, haciendo uso de técnicas de agrupamiento de servidores, esta técnica

es conocida como clusterings.

2.4 Sistemas Distribuidos

Son un conjunto de elementos computacionales autdbnomos que
pueden ser heterogéneos, los cuales estan fisicamente distantes pero que
pueden comunicarse entre si haciendo uso de mensajes lanzados y recibidos a

través de algun medio de comunicacion.

8 Clustering hace referencia a enlace de servidores individuales fisicay programéticamente y a la coordinacion de
la comunicacion entre ellos, de modo que puedan realizar tareas comunes. Cualquiera de los servidores puede dejar
de funcionar, y un proceso denominado de failover automaticamente conmuta la carga de trabajo a otro servidor para
proporcionar un servicio continuo.

http://www.microsoft.com/spani sh/M SDN/estudiantes/computadores/paral el as/clustering.asp
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Aclaremos la definicibn anterior: concibiendo a un sistema distribuido

como una manera de integrar un conjunto de equipos de cOmputo a través de
una red (medio de comunicacion), en los cuales determinados protocolos,
definen la forma en que se deben de componer e interpretar los mensajes
enviados o recibidos, segun sea el caso, permitiendo con esto que los equipos
se puedan comunicar aun cuando cuenten con sistemas operativos distintos o

pertenezcan a arquitecturas computacionales opuestas (heterogeneidad).

2.4.1 Caracteristicas de los Sistemas Distribuidos.

Las caracteristicas de los sistemas distribuidos pueden variar de acuerdo
a las consideraciones en las que se enfoquen los diferentes autores, de la
literatura correspondiente a este tema, sin embargo haremos mencién de
aquellas que para nuestro caso son las mas utiles o que de alguna manera se

relacionan con el propasito de la investigacion.

1. La autonomia de los equipos permite independencia de

plataforma (NT, Unix, Intel, RISC, Etc.).

2. Usoy control de recursos locales y remotos.

3. Medios de comunicacion (Redes, Protocolos, Dispositivos, Etc.).

4. Capacidad de Procesamiento en paralelo.
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Las aplicaciones enfocadas al comercio electronico son conocidas

como aplicaciones distribuidas, porque un elemento esencial en su

funcionamiento es el hecho de que deben residir en un servidor de
aplicaciones?, el cual se recomienda sea instalado en un equipo autbnomo,
con el fin de que pueda atender y canalizar varias peticiones simultAneamente
de todos los clientes que lo soliciten. De manera analoga los datos de toda una
organizacion deben estar ubicados en un servidor exclusivo para la base de

datos, para que ésta pueda atender varias peticiones rapidamente.

2.5 La Venta En Linea A Partir De Una Aplicacion Web

Considerando los beneficios que las aplicaciones distribuidas
proporcionan es menester guiar estas hacia lo que las aplicaciones Web

proponen y abundar respecto a este tema enfocandolo a la venta en linea.

® Servidor de aplicaciones (Application Server) es una tecnologia bésica que proporciona lainfraestructura que
brindaralos serviciosy componentes necesarios paraimplementar un sistema basado en determinada plataforma.
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Mediante Internet se tiene acceso a un sin niumero de paginas en las
cuales se puede consultar informacidén, proveerla, y entre muchas otras
actividades se puede vender y comprar, para que esto ultimo sea posible es
necesario el uso de aplicaciones Web que son el medio por el cual se realizaran
las operaciones de compra y venta, sin embargo esto, que se dice tan facil,
resulta ser una tarea muy compleja para crearla y requerira de todo un equipo
que se encargue de desarrollarlo. Este equipo deberd tener conocimientos
respecto de lo que es el andlisis, disefio, construccion e implementacion de una
aplicacion de este tipo y aunque la gama de herramientas para realizar estas
tareas es muy diversa, en los proximos capitulos explicaremos de manera
sencilla lo que implica la construcciéon de una aplicacion Web basandonos en
la arquitectura Java que como veremos mas detalladamente en el siguiente
capitulo es una arquitectura de desarrollo en la cual se podra construir el

sistema.
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Capitulo 3

LA ARQUITECTURA JAVA DIRIGIDA A
LA CONSTRUCCION DE
APLICACIONES WEB

En primer término debemos saber que la empresa conocida como SUN
Microsystems es la responsable del surgimiento del lenguaje de programacion
JAVA y algunos productos afines a este lenguaje los cuales constituyen lo que

conocemos como Arquitectura JAVA.

Las plataformas tecnoldgicas basadas en este lenguaje son susceptibles
de ser redefinidas, o bien, es posible crearlas de acuerdo a las necesidades que
presenten las nuevas opciones tecnoldgicas, que como sabemos en el mundo

actual suceden frecuentemente.
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Para dar el paso a la creacion de nuevas tecnologias, o primero es
realizar un documento donde se explique la necesidad de la tecnologia
propuesta y las razones por las cuales otras tecnologias no solucionan el

problema existente; este documento constituye por si mismo una solicitud a la

especificacidon de Java que es conocida por su nombre en inglés como Java

Specification Request (JSR), la cual sera considerada para su posterior
aprobaciobn en caso de que ésta se de. Si esto ocurre se crea una
especificacion, que es un documento en el cual se describe dicha tecnologia
haciendo referencia a las caracteristicas que lo integran, asi como la definicién
de sus partes y su interrelacion. Finaimente se debe hacer una prueba de

compatibilidad de la tecnologia y una implementacion de referencia.

3.1 JAVA

En un principio JAVA fue criticado por ser exclusiva de SUN Microsystems.
Para poner fin a estas criticas JAVA decididé permitir la participacion de otras
organizaciones con el fin de que de manera conjunta se trabajara en la
evolucion JAVA vy las plataformas basadas en la misma; esta decision fue
concretada el 8 de diciembre de 1998. Para realizar esto se cred un organismo
integrado por aproximadamente 500 organizaciones, empresas, asociaciones y
particulares, dicho organismo es conocido como Java Community Process

(JCP).

72



3.2 Interfaz De Programacion De Aplicaciones [API)
Application Programming Interface

Un elemento esencial, el cual constituye una ayuda significativa para los

desarrolladores es la interfase de programacion de aplicaciones o APl por sus

siglas en inglés. Dicha interfase esta constituida por objetos (elementos
informaticos programados que poseen identidad, estado y comportamiento)
gue simplifican cierto tipo de tareas las cuales estan a disposicion del
programador para su uso, ademas de que proveen la documentacion que le

permitira al programador visualizar para que sirven y como se utilizan.

3.2.1 cQueé es el API?

Es una interfase, la cual contiene un conjunto de especificaciones que
brindan al programador elementos o rutinas predefinidas, con la finalidad de
lograr determinado nivel de abstraccion en la programacion, debido a que
proporciona cierto numero de funciones de propdsito general, que se encargan
de lidiar con elementos comunes en el desarrollo, y de esta forma permite a los
programadores concentrarse en situaciones propias de la soluciéon (aplicacién)

y olvidarse de crear componentes de bajo nivel.

Es una interfase, porque se encarga de comunicar los componentes de
bajo nivel con los elementos programados por los desarrolladores, valiéndose

de la funcionalidad que el API les provee.
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3.3 El API JDBC

El APl JDBC es un API para la conectividad con sistemas de bases de

datos relacionales. Este APl esta compuesto de dos partes:

1. Una interfase a nivel aplicacidon usada por los componentes de la

aplicacion para acceder a la base de datos

2. Una interfase del proveedor que se sirve para adjuntar un
controlador JDBC a la plataforma Java. Este controlador sera proporcionado

por el fabricante.

El APl JDBC le permite ejecutar sentencias SQL desde los métodos
programados en el lenguaje Java. El uso del API JDBC ocurre cuando se tiene
un bean de sesidon que accede a la base de datos. Es posible también hacer
uso del APl JDBC desde un Servlet o pagina JSP para acceder a bases de datos
directamente sin embargo es una practica que no se recomienda ya que se
hacen vulnerables los elementos correspondientes a la l6gica de negocio, para ello
existen patrones de disefio que establecen una manera ordenada de trabajar
haciendo la aplicacion mas segura, entre otras cosas, pero este tema (patrones

de disefo) lo trataremos en un apartado exclusivo en este mismo capitulo.
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3.3.1 Tipos De Controladores JDBC

Existen cuatro tipos de controladores JDBC:

1. Puente JDBC-ODBC

2. Java-Binario

3. 100% Java/Protocolo Nativo

4. 100% Java/Protocolo Independiente

3.3.1.1 PUENTE JDBC-0DBC

Este controlador convierte todas las llamadas JDBC en ODBC vy realiza

también la conversion correspondiente a sus resultados.

La mayoria de los controladores ODBC convierten a su vez a librerias

nativas del fabricante por lo que es muy lento su desempefo.

Requiere de una instalacion ODBC existente y configurada.

3.3.1.2 JAVA-BINARIO

Este controlador salta la capa ODBC y se comunica directamente con la
libreria nativa del fabricante de la Base de Datos. Es 100% Java pero necesita

las librerias nativas de la BD en la maquina cliente.
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3.3.1.3 100% JAVA / PROTOCOLO NATIVO

Escrito 100% en Java y es independiente de la maquina donde se va a

ejecutar el programa.

Se comunica con la BD utilizando el protocolo de red nativo del servidor,

la desventaja es que el cliente esta ligado a un Servidor de BD especifico.

3.3.1.4 100% JAVA / PROTOCOLO INDEPENDIENTE

Escrito 100% en Java y es independiente de la maquina donde se va a

ejecutar el programa.

No requiere configuracion por parte del cliente. Utilliza un Protocolo de

red independiente del Servidor de BD.

Proceso JDBC para interactuar con una base de datos.

> Seleccidon del controlador

»  Carga del controlador

> Obtencion de la conexion

» Declaracion de una sentencia SQL

»  Ejecucidon de una sentencia SQL

» Resultado de la ejecucion de una sentencia SQL

> Liberacion de los recursos.
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3.4 Contenedores

Tipicamente en las aplicaciones multi-capa resulta dificil la
programacion donde se encontraran miles de lineas de codigo utilizado para
manejar ciertas transacciones y hasta cuestiones de manejo de recursos de
bajo nivel. Existen productos que proveen servicios subyacentes que dan forma
a lo que conocemos como contenedores, es decir, que un componente
cuenta con determinada cantidad de servicios de bajo nivel que ya no sera
necesario programair, sino que el contenedor se encargara de este engorroso
trabajo para que asi el equipo de desarrollo se concentre en resolver

directamente los problemas de negocio.

3.4.1 Servicios de Contenedores

Los contenedores son la interfase entre un componente y la
funcionalidad especifica de bajo nivel de la plataforma, dicha funcionalidad

sera la que soportara a los componentes.

Previamente a que algun componente sea ejecutado, éste debe ser
ensamblado dentro de un mdédulo de la plataforma para su posterior

despliegue o publicacién en su contenedor.

El proceso de despliegue o publicacién (deploy) al que nos referimos
instala los componentes de una aplicaciobn en los contenedores

correspondientes.
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3.4.2 Contenedor Web

La mision del contenedor Web radica en la administracion de la
aplicacion Web, ya que es en ella donde sera instalada la aplicacion y
ademas, es quien se encarga de ejecutar las clases Java en funcién de las

peticiones HTTP correspondientes.

Para ser mas claros, en este sentido un contenedor Web provee la
infraestructura tecnoldgica necesaria para que pueda tener un funcionamiento
adecuado nuestra aplicacion. Esto ocurre porque cuando instalamos un
contenedor Web en nuestro equipo, (sea de desarrollo o ya en produccion)
éste crea una estructura de directorios con los archivos instalados en el sistema
para su funcionamiento. Dentro de esta estructura existe una carpeta
designada para instalar las aplicaciones Web que en nuestro caso estaremos

desarrollando.

El sentido de realizar lo anterior radica en que el contenedor Web es
indispensable para proporcionar funcionamiento a determinados componentes
de Java que para algunas especificaciones resultan indispensables, sin

embargo, hablaremos de estos en los proximos temas.
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Un contenedor Web tiene la funcionalidad de un servidor Web, el cual
es capaz de recibir peticiones HTTP, y ademas permite ejecutar las clases de
Java correspondientes a éstas, y por tanto vincular su funcionamiento con otras
paginas HTML en respuesta, constituyendo asi lo que llamamos una aplicacién

Web.

Algunos Servidores de aplicaciones contienen sus propios contenedores
Web, sin embargo, es posible adquirir estos contenedores de manera separada,
y en virtud de lo que los sistemas distribuidos proponen, se aconseja que el
servidor de aplicaciones se ejecute en un equipo, y el contenedor Web en uno
diferente, para aminorar la carga de trabajo que se daria si se utilizara un sélo
equipo, pero sobre todo, para separar las capas de presentacion y la capa de

l6gica de negocio.

Existen cantidad de contenedores Web, de diferentes marcas y
potencialidades, sin embargo, la mas conocida es Apache Tomcat que por el
hecho de ser escrita totalmente bajo el lenguaje java y la cualidad de ser
software libre, resulta conveniente para proyectos como el que se esta

planteando en este trabajo.

Los contenedores Web son la puerta de las aplicaciones Java a la World

Wide Web 1

"World Wide Web, serefiere al sistema que permite el acceso a universo de informacioén que incorporaal
conocimiento humano.
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3.4.2.1 Apache Tomcat

Apache Tomcat es sin lugar a dudas el proyecto de software libre
mas famoso escrito en Java. Creado a partir de coédigo donado
por SUN Microsystems a la Apache Software Foundation, ha
crecido hasta convertise en la implementacion oficial de
referencia de Servlets y JSP sustituyendo a la implementaciéon de
SUN original. Esto lo convierte, obviamente, en el contenedor
sobre el que todos los demas prueban su adhesion a las
especificaciones.?

Por razones que pueden resultar obvias sabemos que puede integrarse
sin demasiados problemas con el servidor Web Apache por ser de la misma
compaifia, y para aplicaciones empresariales grandes con servidores de

aplicaciones como JBoss.

Sabemos que el uso de Tomcat a nivel mundial va mas alla de su
utilizacién en entornos de desarrollo libres como servidor de Servlets y JSP y que

es utilizado en entornos de tipo comercial también.

Las ventajas de los servicios Web frente a sistemas de comunicacion
tradicionales son bastantes: independencia de la plataforma, independencia
del lenguaje, uso de tecnologias y protocolos estandar, al tiempo que
promueven el aislamiento de las diferentes capas de los sistemas empresariales,
lo que redunda en una mayor extensibilidad, flexibilidad, etc. Tradicionalmente

los servicios Web se basan en SOAP bajo HTTP como protocolo de transporte.

2 MOLPECERES, Alberto Tourisy PEREZ, Martin Marifidn, Arquitectura empresarial y software libre, J2EE,
Espafia, javaHispano, 2002. p. 22
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3.5 Componentes Java

Existen diversos componentes que forman parte de la JCP. Estas
especificaciones tienen un objetivo definido y por tanto delinean la estructura
gue debe seguir un programa para ser considerado como un componente

determinado.

Un componente es un elemento de software programado (programa),
el cual sigue los lineamientos definidos por su especificacion para que en
conjuncion con otros archivos, clases e inclusive otros componentes, se
comuniguen entre si y al ser ensamblados dentro de una aplicacion den

funcionalidad a ésta.

Los componentes son escritos en el leguaje de programacion Java y son
compilados de la misma forma que cualquier programa del lenguaje. La
diferencia entre los componentes y las clases Standard de java es que los
componentes estan ensamblados de una manera acorde con la JCP y son JSRs
gue residen dentro de un contenedor el cual les provee la funcionalidad

requerida.

Los componentes de Java son los siguientes:

Java Servlet
JavaServer Pages - componentes Web que se ejecutan en el servidor

JavaBean

YV V V VY

Socket

3.5.1 Tecnologia Java Serviet
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Para poder entender que es un Servlet y cOmo es que funciona, se debe
tener claro que es una especie de puente o elemento intermedio entre las
peticiones que realiza el cliente y la l6gica de negocio, y en sentido inverso,

entre las respuestas que la l6gica de negocio entrega al cliente.3

Las peticiones mas comunmente utilizadas son las realizadas por HTTP
gue son las generadas por las paginas Web. Estas paginas estan conformadas
por un elemento <FORM> que llamaremos Formulario, el cual es el que reune los
campos Yy sus respectivos valores, los cuales componen una peticion hecha por

el cliente.

Esta peticion es conformada de acuerdo a un método predefinido en la
pagina, es decir, que la forma en que la peticidon sera armada dependera de la
configuracion del formulario. Para esto existen dos tipos, el método GET y el

método POST.

» GET: Es el método en el cual los campos y sus valores forman parte

de la URL4.

» POST: Es el método en el que los campos y sus valores viajan en el

cuerpo de la peticion.

Una vez construida la peticion ésta viaja mediante un protocolo de

transferencia que es HTTP para este caso especifico.

% A esta manera de proceder se le conoce como modelo de programacion peticion/respuesta o request/response, Si
hablamos en términos afines del lenguaje Java sin hacer uso de traduccion.

# URL: Enlace tnico de referencia (Unique Reference Link) es decir un enlace identificado por una direccién de
RED Unicalacual dirige a USUARIO hacia un SITIO en laRED.
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La tecnologia Java Servlet le permite definir clases tipo Serviet
especificas para HTTP. Una clase Servlet extiende las capacidades de servidores
gue hospedan aplicaciones accedidas mediante el modelo de programacion
request-response. Aungue los Servlets pueden responder a cualquier tipo de
peticion, cuando se trabaja bajo ciertos lineamientos los Servlets son utilizados
comunmente para extender las aplicaciones hospedadas por los servidores

Web

Un Servlet es un programa escrito en Java, por lo cual propiamente es
una clase que se ejecuta del lado del servidor, acepta peticiones de clientes y
genera respuestas dinamicamente mediante un protocolo de
peticion/respuesta. El tipo mas comun de los Servilets es un HttpServilet, acepta

peticiones y genera respuestas HTTP.

Para que un Servlet pueda ser ejecutado es necesario que éste se
encuentre hospedado en un contenedor Web en donde deberan cumplir con

lo siguiente.

» Estar colocados en el directorio Web-INF/classes de la Aplicacion

Web.

» Serregistrados en el archivo descriptor de la Aplicacion Web.

3.5.1.1 Procesamiento De Las Peticiones
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El Método service() es un método que se comunica con la pagina Web,
la cual se encarga de obtener la informacion recopilada por los métodos GET o

POST provenientes de la pagina.

El método service() es utilizado para procesar las invocaciones a los

métodos doGet (), doPost ().

» Elmétodo doGet() es invocado cuando se realiza una peticion GET

» Elmétodo doPost() es invocado cuando se realiza una peticiéon POST

3.5.2 Tecnologias Alternativas

Previo a la época de Java los servicios y peticiones que realizan 10s
Servlets eran realizados por la tecnologia de CGI que son la contraparte de los
Servlets, sin embargo, los Servlets son mas eficientes, adecuados, poderosos,

transportables, seguros y econdmicos que los CGl.



3.6 Tecnologia JavaServer Pages

Cuando los sistemas de informacion entran a la era de las redes e
Internet, surge la necesidad de compartir informacion, y que la transferencia de
ésta, sea de la manera mas rapida posible, es por ello que surge HTML, que es el
formato mas liviano en tamaio, y en consecuencia el tiempo de transferencia
es menor. HTML tiene su éxito en el hecho de que es un formato de texto plano,

es decir, que esta constituido Unica y exclusivamente por texto.

La tecnologia JavaServer Pages (JSP) le permite al programador agregar
porciones de cdodigo Servlet directamente en un documento tipo texto como
puede ser una pagina HTML. Una pagina JSP también sigue siendo un

documento de texto plano que contiene dos tipos de texto:

» Datos en estructura estatica®, los cuales pueden ser expresados en

cualquier formato tipo texto como lo son HTML, WML, y XML.

» Componentes JSP, los cuales determinan la construccion del

contenido dinamico® de la pagina.

De manera mas clara podemos decir que una JSP es un documento
HTML, con cdédigo Java inmerso entre codigo HTML. Donde el cédigo Java es el

gque le otorga su funcionamiento dinamico.

Una JSP realiza las siguientes acciones:

® Una péagina Web tiene un comportamiento estético cuando todo proceso es manejado del mismo lado del cliente,
por g emplo cuando una pagina realiza una accién sin hacer una peticion a servidor.

® Una péagina Web es dindmica cuando su comportamiento implica aguna transformacion, producto de un proceso
realizado por e servidor, €l cual resuelve la peticion realizaday la devuelve en una péagina nueva.

85



» Provee una respuesta dinamica basada en la peticion desde el

cliente

» Es portable.

» Se compilay ejecuta como un Servlet.

Aqui es donde podria surgir la pregunta de por qué utilizar esta
tecnologia y no otras, que posiblemente son mas faciles de utilizar y quiza mas

econdmicas.

La importancia de utilizar estos elementos propios de Java no es un
capricho, sino que hay una gama muy amplia de razones por las cuales estos

elementos son mas poderosos que otros, como php o asp en el caso de los JSP.

Los JSP al estar disefiados bajo la plataforma de Java adoptan de ésta

su transportabilidad y potencia.

3.6.1 ATRIBUTOS DE LAS JSPs

Config: Objeto de tipo ServletConfig, el cual representa la configuraciéon

inicial de las JSP

Out: Objeto tipo JspWriter que se utiliza para pintar contenido dinamico

desde los Scriplets.

pageContext: Proporciona acceso a varias propiedades de la pagina.
Es de tipo Page.
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3.7 JavaBeans

Los JavaBeans son objetos java que siguen un patron determinado (ver
Transfer Object en la siguiente seccion) el bean encapsula sus propiedades
declarandolas privadas y provee métodos de acceso publicos (getter/setter)
para leer (getter) e introducir o modificar (setter) los valores de estas

propiedades.

3.8 Sockets

Un Socket es un componente que se utiliza para enlazar dos elementos
para hacerlos compatibles, y por tanto en el mundo de Java resulta ser algo

aplicable a esta definicion tan simple.

En el ambito de una arquitectura cliente-servidor no es indispensable el
uso de Sockets ya que la comunicacidon de hecho se da. Sin embargo si
gueremos agregarle un elemento de seguridad al sistema que desarrollemos en

Java sera necesario usar los Sockets.

La definicion de Java de un Socket de acuerdo con Sun Microsystems

es la siguiente:
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Un socket es una terminal de enlace en la comunicacion de dos vias
entre dos programas que corren en una red. Un Socket estd asociado a un
numero de puerto de tal suerte que la capa TCP pueda identificar la aplicacion

a la cual sera enviada la informacioén.”

Un Socket de Java esta definido mediante una clase, por tanto las
llamaremos clases tipo Socket las cuales son utilizadas para representar la
conexion entre los programas cliente y servidor. El paquete java.net provee dos
tipos de clases, Socket y ServerSocket, la primera implementa la conexion del

lado del cliente y la segunda conexion del lado del servidor.

Normalmente un servidor corre en una computadora especifica y tiene
un Socket el cual esta asignado a un puerto especifico, El servidor sélo espera,
atiende al Socket para que el cliente haga una peticién de conexién. Por tanto
los elementos que un Socket necesita para trabajar son el nombre del equipo
en la red interna con la cual se va a comunicar y el niumero del puerto por el

cual tendra entrada y/o salida.

™ A socket is one endpoint of atwo-way communication link between two programs running on the network. A
socket is bound to a port number so that the TCP layer can identify the application that datais destined to be sent.”
http://java.sun.com/docs/books/tutorial/networking/sockets/definition.html
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Lo mas importante en la razdn de ser de los Sockets es que permiten
ocultar aquellas particularidades que posee determinado sistema las cuales lo
podrian hacer vulnerable, pero sobre todo su importancia radica en el hecho
de que al hacer uso de la clase Socket en lugar de depender de cddigo nativo
los programas Java pueden comunicarse a través de la red en un estilo de

independencia de plataforma.

3.9 Patrones de diseno

En la creacion de software no existen lineamientos irrestrictos, que
indiquen como se debe programar, unicamente debe atenerse a las reglas
sintacticas del lenguaje, de tal suerte que el programador tiene la libertad de

trabajar segun le parezca conveniente.

Para evitar lo anterior existe un método conocido como: programacion
orientada a objetos, el cual establece una manera de programar haciendo uso
de elementos informaticos programados que poseen identidad, estado y
comportamiento (objetos), los cuales actiuan de manera conjunta y organizada

sin perder su independencia de funcionamiento.
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La programacion orientada a objetos provee flexibilidad, modularidad y
reutilizabilidad del cédigo al momento de desarrollar bajo este paradigma. De
manera breve podemos decir que la programacion orientada a objetos esta
encaminada a desmenuzar el problema a resolver y con esto reducir la
complejidad, esto se logra creando objetos. Estos objetos permiten adaptar el
desarrollo de software a nuevas necesidades y/o requerimientos ya que al estar
el problema fraccionado sélo se modifica aquel objeto relacionado
directamente con el cambio y lo demas seguira funcionando sin alteraciones,
esto, como hemos dicho antes incrementa la flexibilidad de lo que se programa

proporcionandole extensibilidad a nuestra tarea de programacion.

La programacion orientada a objetos puede incrementar sus
potencialidades mencionadas anteriormente si se mejora la calidad del disefio

y para esto existen los patrones de disefio.

El principal objetivo de los patrones de disefio es capturar buenas
practicas que nos permitan mejorar la calidad del disefio de sistemas,
determinando objetos que soporten roles utiles en un contexto especifico,

encapsulando complejidad, y haciéndolo mas flexible.8

Si bien es cierto que el uso de patrones no es forzoso, si provee una
practica deseable para los desarrolladores, ya que el conocerlos les permitira

entender la manera de atacar un problema para asi resolverlo.

8 DIAZ, Moisés Daniel, Disefio de aplicaciones Internet usando |os Patrones de disefio J2EE.
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Como esta investigacion esta dirigida a la Arquitectura Java y
debemos saber que Java esta concebido para trabajar bajo el paradigma de
programacion orientada a objetos y respecto a los patrones de disefio Sun
Microsystem establece una gama de patrones los cuales proveen soluciones

precisas y documentadas a los problemas comunes de disefio de aplicaciones.

Un patron de disefio surge cuando existe un escenario determinado
en el disefio el cual debe ser atendido de manera especifica. Para crear un
patron de disefio deben identificarse ciertos criterios que permitiran identificar el
problema y darle solucion tendiente a la estandarizacion, para que cuando

ocurra esta situacion determinada ya exista la manera de solventarla.

Para definir un patréon de disefio segun Sun Microsystem se debe
generar un documento basado en una plantilla que define las siguientes

secciones:

. Contexto: Es el ambito donde el patron de disefio residira

. Problema: Se debe definir la situacion a la que se enfrentan los

desarrolladores.

. Motivacion: Argumentar las razones que dan pie al problema, la

solucion y su utilizacion.

. Solucion: Explicacion de la solucion y detallar la solucion en cuanto

a sus elementos y estructura
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. Estrategias: Explicacion acerca de la implementacion del patron de

disefo.

. Consecuencias: Los trade-off (ventajas y desventajas) cuando se

aplica el patron.

. Intencion: El objetivo especifico que persigue.

. Aplicabilidad: Explicar los casos en los que se usa y de que forma.

Gracias a los patrones de disefio los desarrolladores obtendran
necesariamente varios beneficios, por el hecho de que contienen una
estructura definida que les permitira identificar con que tipo de problema estan
enfrentAndose al momento de identificar el patron que se este utilizando, esto
también les permitirA obtener un mayor nivel de abstraccion en el disefio, y la
reutilizacion de disefio para aquellos componentes que contengan similitud con

el problema

A continuacion explicaremos de manera general algunos patrones de
disefio que podriamos requerir en el desarrollo de una aplicacion Web. Una
explicacion mas detallada vendra en el capitulo cuatro ya que tengamos un
caso especifico en el cual podamos identificar el problema y el patrdn que

ayudara a su solucion.
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3.9.1 Proxy

Cuando no se puede contar con algun elemento de desarrollo por
alguna razoén, cualquiera que esta sea, el equipo de desarrollo no se puede
detener esperando a que este elemento este listo, para ello existe el patron
conocido como Proxy que emulara el funcionamiento del elemento faltante y

permitira al equipo de desarrollo seguir trabajando sin perder tiempo.

3.9.2 Session Facgade

Cuando las operaciones entre el cliente y el servidor son demasiadas,
esto aunado a un estilo de programacion que involucra directamente los
objetos de negocio con las llamadas del cliente se exponen éstos (los objetos
de negocio) a ser interceptados por terceras personas para hacer uso malicioso
de esta informacion. Cuando esto ocurre o se prevé es aconsejable hacer caer

estos objetos de negocio en un patron conocido como Session Facade.

Principalmente el funcionamiento del Session Facade se basa en clases
gue encapsulen la légica de negocio las cuales oculten al cliente aquellos
procedimientos que actian a partir de los componentes de negocio,
permitiendo en consecuencia, la flexibilidad de realizar cambios en la I6gica de
negocio sin afectar el resultado final ya que se encuentran independizados

estableciendo asi un minimo de acoplamiento.
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Si se esta desarrollando una aplicacion compleja pueden coexistir varios
objetos de este tipo y aun cuando se este desarrollando una aplicacién mas
simple, resulta muy util, aunque aparentemente en su funcionamiento haga las
veces de un Proxy mas que de un Facade, porque toda aplicaciéon es
susceptible de ser mejorada y la introduccion de un Facade permitira realizar
cambios posteriormente sin afectar la capa cliente tomando cada vez una

forma mas aproximada a lo que este patrén de disefo sugiere.

3.9.3 Data Access Object [DAO)

Para lograr la comunicaciéon entre una aplicacion y la fuente de datos
es necesaria toda una tecnologia que permita el acceso a datos. Esta
tecnologia es constituida por una Interfase de acceso a datos y un APl de

conectividad con sistemas de bases de datos relacionales.

En este caso existe una gama a partir de la cual podemos hacer una
eleccion de acuerdo a los requerimientos del sistema a implementar, a
continuacion explicaremos brevemente las alternativas y las razones por las

cuales elegimos DAO y no las otras opciones.

RDO (Remote Data Obijects) es la interfase disefiada en funcion del API
ODBC. RDO es una tecnologia creada por Microsoft para trabajar bajo Visual

Basic Enterprise y los resultados que arroja no son mediante RecordSets.
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ADO (ActiveX Data Objects) es la interfase de alto nivel de Microsoft que
trabaja con otro APl de conectividad que es OLE DB y puede ser utilizada por
gran variedad de lenguajes de programacion incluso Java a través de un
elemento comun como lo es ODBC, ademas de que permite trabajar a diversos

niveles en la arquitectura cliente — servidor.

DAO (Data Access Object) es una interfase creada para trabajar con la
tecnologia Microsoft Access sin embargo no es a la que nos referiremos a
continuacion ya que el APl de conectividad a bases de datos de Java JDBC es
mucho mas flexible y su manera de uso varia de acuerdo al esquema de
programacion que se utilice, es por ello que bajo el esquema que estamos
proponiendo utilizar en este proyecto se hace uso de un patron de
programacion igualmente conocido como DAO que nada tiene que ver con la
de Microsoft, pero que nos va a servir como la interfase programatica para

interactuar con el APl JDBC a través de recordsets, fields, properties, etc.

ADO y DAO resultan ser interfases de alto nivel y los beneficios que
proveen a un proyecto son considerables, pero la balanza se inclina de manera
definitiva hacia DAO debido a que la tecnologia ADO al estar dirigida por
Microsoft se conlleva a la perdida de portabilidad que es motivo de uso de la
tecnologia JAVA y JDBC al permitir a la aplicacion ser util en diversos sistemas
operativos lo cual hace a un sistema portable, esto en virtud de que no se ha

definido aun la plataforma en que sera implementado.
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Los objetos DAO son realmente la mejor forma para el acceso a

la base de datos. Ya que ofrecen un modelo simple de

programacion que puede también proveer una avanzada

funcionalidad. Pero no son, sin embrago, los primeros de este

tipo. No son tampoco una nueva idea, sino mas bien una idea

practica.®

Los problemas que impulsan al equipo de desarrollo a hacer uso de este
patrén radican en que se hace uso de un elemento externo a la arquitectura
Java, nos referimos a las bases de datos y lo que estas conllevan como el
lenguaje de consulta (SQL) del que hacen uso, ya que no estan estandarizados
y aunque son parecidos las diferencias provocan una serie de problemas en el
desarrollo y mantenimiento de un sistema. Este problema se agudiza por

ejemplo si existe un cambio de proveedor o hasta de version de la bases de

datos.

Como vimos anteriormente el APl de JDBC permite acceder de una
forma estandarizada a los servidores de bases de datos relacionales, pero, el

lenguaje SQL suele tener variantes de acuerdo con el proveedor.

Razones para hacer uso de un DAO sobran, es por ello que es un patréon

gue se utiliza comunmente bajo JDBC.

En el caso de las bases de datos no relacionales se agudiza el problema
porque no se puede hacer uso del APl de JDBC y el cdédigo esta mayormente

acoplado entre la aplicacion y el acceso a la base de datos.

® http://www.itver.edu.mx/comunidad/material/tallerbd/apuntes/2.4_Txt.htm
Articulo: Acceso Programatico Mediante ADOy JDBC
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Para evitar los problemas expuestos anteriormente se hace necesaria la
creacion de un componente independiente intermedio que logre separar y
encapsular la l6gica de negocio y la I6gica de acceso a la base de datos con

el objetivo de reducir el acoplamiento.

Una situacion sumamente benéfica de los DAO’s es que permiten una
configuracion mucho mas sencilla al momento de hacer el cambio de base de
datos ya que en todo caso se realizan algunas modificaciones al DAO y no se

afecta el resto de la aplicacion.

3.9.4 Transfer Object

Los JavaBeans son utilizados para hacer disponible informacion al cliente
o bien para transportar informacioén del cliente hacia la aplicacion, de tal forma
gue cuando se hace la peticion o entrega de un dato la aplicacion hace un
llamado al método get o set del bean, segun sea el caso. Esta es una manera
de tener disponible la informacion para que otra clase haga uso de ella
(persistencia). Sin embargo tiene el inconveniente que se debe realizar un
llamado para cada dato que se desee extraer y cuando son muchos valores
por extraer y muchos clientes que lo solicitan, esta cantidad de llamados
afectan el desempefio de la aplicacion, a menos que, se implemente el bean

mediante el patron de disefio Transfer Object.
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El bean por si s6lo nos permite reducir el acoplamiento de una
aplicacion cuando se articula con el uso de JDBC, DAQO’s, Session Fagade, entre

otros objetos y patrones.

La situacion probleméatica ocurre cuando un método con muchos
argumentos tiene que ser modificado, ya que las modificaciones no se haran
solamente al método sino que se deberan hacer directamente a los llamados a
este método esto trae consigo problemas de mantenimiento y acoplamiento.
Por otro lado si cada invocacion remota a métodos para obtener y brindar
informacion (get y set) se hace para cada argumento correspondiente a cada

atributo del objeto reducira considerablemente el desemperio de la aplicacion.

Lo que el patron de disefio Transfer Object propone es encapsular todos
los atributos relacionados, con la idea de que aquellos métodos que los
invocan no se hagan de manera separada sino gque sélo se realice un llamado
al conjunto que contiene la coleccion de datos que requerimos. Con esto se
reduce la necesidad de varias invocaciones remotas a s6lo una y permite
hacer cambios a los argumentos en el caso de que los atributos son
modificados y de esta forma no serad necesario hacer modificacion alguna a los

llamados al método afectado.
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La manera en que el Transfer Object funciona es bivalente ya que esta
disefiado tanto para contener informacion entrante (getters), como para
concentrar informaciéon saliente (setters) y es una fase intermedia entre la
informacion recopilada del cliente y los DAO’s o de manera inversa de la

informacion proveniente de los DAO’s que sera presentada al cliente.
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Capitulo 4

DISENANDO UNA PROPUESTA DE
SOLUCION PARA LA VENTA Y
RESERVACION DE BOLETOS DE
AUTOBUS.

Retomando el ejemplo recurrente en los capitulos anteriores respecto a
la venta de boletos de autobus presentamos a continuacion el proyecto que

da sustento a nuestra tesis.

4.1 Motivacion del Proyecto

La empresa nacional de auto-transporte foraneo requiere la
modernizacion de su servicio de comercializacion, ya que existe cierto rezago
de los métodos del servicio de venta de boletos para viajar en autobus ante las

nuevas alternativas de comercio electrénico.
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Un elemento esencial que forma parte de la solucion a esta
problematica es la construccion de un sitio Web el cual provea informacion al
cliente acerca de los servicios que la empresa provee y ademas, permita hacer
uso de algunos de estos a través del sitio, para conseguir con esto un doble
beneficio, la difusion del servicio hacia los cibernautas e introducir a la empresa

en el mundo del comercio electronico.

4.1.1 Factores que provocan el desarrollo del Proyecto

e Un servicio telefénico insuficiente.

e Servicio telefonico restringido al uso de tarjeta de crédito.

e Los inconvenientes que trae el comprar el boleto directamente en

taquilla.

e FEl comercio electrénico.
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4.1.2 Situacién Actual

La empresa nacional de auto-transporte foraneo (ENAF), ha observado
gue sus competidores han incrementado su nivel de pasajeros en cada uno de
sus viajes, mientras que se ha provocado una disminucion de estos en dicha
empresa desde que la competencia implementd cierto servicio en Internet, el
cual ha permitido a los clientes revisar los viajes disponibles y los horarios de las
salidas, y en algunos casos hasta la reservacion de sus lugares por medio de

este servicio.

Actualmente la ENAF ofrece estos mismos servicios via telefonica, sin
embargo, en los ultimos meses ha recibido una cantidad importante de quejas
derivadas de su servicio telefénico de venta de boletos, debido a que los
operadores telefébnicos hacen esperar mucho tiempo a los clientes, hasta que
estos se desesperan y no concluyen su tramite. Lo anterior proviene de la gran
cantidad de clientes que desean hacer uso del servicio, lo cual ha provocado
gue sea insuficiente la atencion proveida por el servicio telefénico para la

cantidad de clientes que lo solicitan.
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La forma tipica de operacion en la cual un cliente acude directamente
a la taquilla ubicada en la central camionera a partir de la cual iniciara su viaje,
por ejemplo, la Central Camionera de Taxquefa en la Ciudad de México con
destino a Huatulco en el horario de las 11 de la mafana, donde no existe la
certeza para el cliente de que haya la disponibilidad de un viaje (salida) en ese
preciso horario, sino que el cliente debera esperar a la mas proxima, esto sera,
en el mejor de los casos, si es que existe disponibilidad de asientos para este
viaje. Aqui se presenta una pérdida de tiempo “inevitable” si consideramos que
no hay manera de saber la informacioén precisa de los viajes. Una persona mas
organizada o con mas tiempo suele conseguir su boleto con antelacion para
legar en el momento justo de abordar el autobus y evitar la espera, sin
embargo en este caso se tendran que dar dos vueltas, una para comprar el
boleto y otra para el momento del viaje, lo cual también representa una

situacion incoOmoda.

Existe una alternativa que es la compra via telefénica, pero en ocasiones
resulta complicado porque no podemos apreciar la gama de alternativas a
elegir, ademas de no poder apreciar de manera clara lo que estamos
comprando y no queda mas que confiar en el operador, quien no siempre tiene
la paciencia para solucionar todas las inquietudes que uno como cliente puede

tener.
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4.1.3 Requerimientos

Para tener claro qué es lo que se necesita, debemos comprender
claramente qué es lo que tenemos, para asi dirigirnos hacia lo que queremos

obtener

4.1.3.1 Lo que actualmente es:

La venta de boletos para el servicio de transporte foraneo se realiza de
manera personal acudiendo a una taquilla o a través de un operador

telefénico.

Se consulta el origen y el destino del viaje, asi como los horarios que les

corresponden.

El operador o aquel que atiende en la taquilla, debe indicar qué lugares

se encuentran disponibles para que el cliente elija.

Finalmente el cliente procede a realizar su pago si es en taquilla, o bien
provee los datos necesarios para hacerle el cargo a su tarjeta, en caso de que

se esté utilizando en servicio telefonico.

Como ya se mencioné previamente, ambos modos presentan
inconvenientes, por un lado el adquirir un boleto directamente en taquilla no

garantiza que podra hacerse el proximo viaje, sino el que esté disponible.
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Si se adquiere via telefonica se requiere forzosamente de tarjeta de
crédito y se le confia informacioén valiosa a un tercero, ademas de que no se
puede visualizar lo que uno esta comprando, en lo que se refiere por ejemplo a

la ubicacion del asiento que se nos asigne.

Si bien es cierto que asi es como se han hecho las cosas hasta el
momento y los resultados han sido satisfactorios para la empresa, no quiere

decir que no puedan hacerse de una manera mejor.

4.1.3.2 Lo que debe ser

Se intenta introducir un servicio que ofrezca a los clientes un servicio mas
comodo, el cual suprima los inconvenientes que las otras alternativas traen
consigo, haciendo uso de los mas recientes avances tecnoldgicos orientados al

comercio electrénico.

El propdsito de la introduccidn de una nueva tecnologia no es eliminar
las alternativas tradicionales, sino que ésta sea una mas de ellas, donde puedan
convivir las tres situaciones y asi hacer llegar el servicio a una gama mas amplia
de clientes, donde las necesidades particulares del cliente sean consideradas
para hacerle la vida mas simple y de paso aligerar la carga de trabajo que las

opciones tradicionales pudieran tener en determinados momentos.
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Una vez que la nueva tecnologia esté en funcionamiento y debido a
gue no va a contraponerse a la venta de boletos en taquilla o por teléfono, no
afectara inmediatamente a estas técnicas, sin embargo, de manera gradual ira
formando parte de las preferencias del cliente, pues podra adquirir sus boletos
por este medio en lugar de los otros, lo cual ser&a mas cémodo. Por otro lado los
clientes asiduos a otras empresas, al notar estas ventajas podrian hacer uso de
estos servicios y por tanto se incrementara en cierta forma la venta del servicio
proporcionado. Sera entonces una especie de escaparate en donde la
empresa podra mostrar la calidad de sus servicios y de esta forma captar un

mayor numero de clientes.

4.1.4 El elemento renovador

En una empresa con un funcionamiento de mercadeo tradicional, el
cual cuenta con una competencia amplia, que ofrece el mismo tipo de servicio
y con precios muy similares, de hecho poseen cierto equilibrio entre si, pero si
existe un elemento extra que le sea atractivo al cliente necesariamente

rompera este equilibrio.
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La magnitud que representa la adicion de una tecnologia de este tipo
en el mercado no tiende a ser algo trivial, es un elemento que sin duda lleva a
la empresa a un ambito renovado porque se esta entrando en la forma en la
que el comercio se lleva a cabo en nuestros dias y que tiende a ser la forma en
gue se haran las cosas en el futuro, es decir, que se estara entrando en el
ambito del comercio electronico, el cual constituye una de las fases mas
importantes en el mundo de los negocios electronicos y que le dara una
proyeccion y una amplitud favorable a la posicion de la empresa en el

mercado, en comparacion con su sistema de comercio tradicional.

4.2 Estrategia de Solucion

El problema a solucionar radica esencialmente en el hecho de que un
negocio tradicional al competir contra otros hegocios, que adicionalmente han

entrado a los negocios electronicos, estara en desventaja.

El tema que involucra directamente al cliente con la empresa podemos
indicar que es la parte del e-business que esta involucrada a este rubro es el e-

commerce en su modalidad business to consumer o b2c.

Uno de los primeros pasos para reformar la estructura de una empresa es
el comercio electrénico porque va a permitirle llegar a una mayor cantidad de

clientes en potencia.
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La empresa necesita crear una forma auxiliar para venta y reservacion
de boletos que sea una alternativa tal que reduzca la afluencia al servicio
telefénico, y la cual represente una opcion para que cualquier persona tenga
acceso a ella de manera sencilla, desde cualquier parte, de ser posible desde
su casa y mediante la cual sea posible consultar los viajes programados para el
destino deseado, ademas de que ofrezca la posibilidad de reservar uno o mas

lugares para el viaje seleccionado e incluso comprar los boletos.

Ofrecer una manera sencilla podria decirse que lo que se necesita es
ofrecerles a los clientes una forma menos complicada de obtener sus boletos o
al menos asegurar su lugar en el viaje que desee. Para lograr este objetivo la
empresa requiere el uso de las tecnologias mas actuales, debido a que la
infraestructura tecnoloégica de la empresa estd en ese mismo rumbo y la
intencion es que convivan ambas, para que en un futuro ofrezcan los mayores
beneficios y calidad en el servicio al cliente, al ser éste sencillo, rapido y

confiable.

4.2.1 Requerimientos de la solucion al problema

A partir del problema podemos obtener de manera concreta que se

requiere de una alternativa que tenga las siguientes caracteristicas:

- Haga uso de la tecnologia mas actual

- Permita acceso a los clientes de manera directa e irrestricta
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- Simplicidad y sencillez de operacion

- Servicio Rapido y Confiable

- Consulta de viajes que la empresa ofrece.

- Reservar o apartar el lugar o lugares que el cliente desee ocupar.

- Comprar los boletos que el cliente solicite

- Evitar al maximo la intervencion de terceros (empleados) durante el

tramite.

4.3 Propuesta de Solucidn

La solucibn que se propone a continuacibn contara con las
consideraciones hechas por la empresa en los topicos anteriores, y como se
podra apreciar, la tendencia esta claramente apoyada en lo que propone el

comercio electronico en su modalidad de negocios a consumidor (b2c).

4.3.1 Panorama General de la Solucion

Que se va a hacer?

Diseflar y Construir un sitio en Internet que permita hacer uso de los
servicios de Consulta de Viajes, Reservacion y Compra de boletos de Autobus,

dirigido a clientes que acostumbren el uso de sitios de compra en linea.
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cMediante que”?
Mediante la creacion de una pagina Web que estara construida bajo la
arquitectura Java, la cual brindara la potencialidad y flexibilidad que ofrece

esta arquitectura.

¢Para que”?

El motivo esencial es la creacion de una herramienta que contribuya a
introducir a la empresa en el mundo del comercio electréonico, permitiendo al
cliente realizar las operaciones basicas con las que la empresa efectua la

comercializacién de su servicio.

4.4 Funcionalidad de la solucion

4.4.1 Objetivo del Proyecto

Proporcionar un sitio Web de venta y reservaciones sustentado en la
plataforma Java, la cual le proveera la potencia y flexibilidad necesaria para
atender los 365 dias del afio, las 24 horas del dia, de manera segura y eficiente

a aquellos clientes que deseen hacer uso del servicio via Internet.
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4.4.2 Descripcion de los elementos que intervendran en el
funcionamiento

El sitio Web debera ser accesible via Internet y permitira el acceso a
todos los clientes del negocio por este medio, quienes podran tener acceso a

los siguientes servicios:

Consulta de Viajes:

Se le llama viaje al recorrido que cubrira un autobuis en determinada
ruta, fecha y horario. Por tanto la consulta de viajes estara determinada por

estos tres elementos. Este servicio lo provee el sitio.

Registro de Cliente:

Aquel Cliente que desee hacer uso del sistema de reservacion o venta
de boletos debera registrarse proporcionando su nombre y direccion de correo

electréonico al sitio.

Seleccion de Asientos:

El sitio debe ser capaz de marcar aquellos asientos que sean reservados
como ocupados (bloqueados) y comunicar este cambio a la empresa o en el

caso de la venta, que estén en espera de la autorizacion del banco.
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Desbloqueo de Asientos:

Este evento ocurrira cuando el asiento reservado esté de nuevo en
disponibilidad (desbloqueado) cuando no se cumplan las disposiciones
establecidas por la empresa o en el caso de que la autorizacion del banco no

se lleve a cabo.

Reservacion en Linea:

El cliente podra elegir los asientos que desee comprar en taquilla,
mediante el servicio de reservacion, el cual bloqueara los asientos y de esta
forma quedaran a disposicion de quien reserva, siempre y cuando se cumpla

con las restricciones establecidas por la empresa.

Venta en Linea:

El cliente podra comprar los boletos correspondientes a los asientos que
haya elegido mediante el uso de su tarjeta de crédito, donde el sitio se
comunicara con el Banco para solicitar el pago, el banco debera entonces
aceptar o rechazar la transaccion y notificar el resultado al cliente por medio

del sitio.

Conexidon banco:
El Sitio se comunicara con este servicio para establecer si una

transaccion es aceptada o no.
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Envio de Correo:

Cuando una reservacion o venta sean concluidas, el sitio debera enviar

un correo al cliente donde se incluiran los detalles de la transaccion.

INnterfase de Conexion:

El sitio debe tener acceso al sistema que gestiona los viajes y demas
servicios (empresa) estableciendo una conexion que se realizara por medio de

esta interfase.

Pago con Tarjeta de Credito

En este punto el Cliente introducira los datos que el sitio le pida para

efectuar una transaccion bancaria mediante el uso de su tarjeta de Crédito

Exclusiones:

El sitio se debe regir de acuerdo a las politicas propias de la empresa, en
cuanto a cantidad de boletos que se vendan o reserven mediante esta

modalidad, y los descuentos disponibles para cada tipo de cliente.
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4.5 Analisis del Sistema de Venta y Reservacion de
Boletos de Autobus.

El sistema que nos proponemos implementar esta constituido por un sitio
en Internet al cual se podra acceder por medio de una pagina Web, el cual
permitira realizar consulta de viajes, compra y reservacion de boletos en linea

via Internet a sus clientes.

Los actores gque intervienen en este sitio son 4:

Cliente — Se refiere a aquella entidad que accede al sitio mediante la

pagina Web y hace uso de los servicios gue ya hemos mencionado.

e Sitio! - Es la entidad informatica encargada de gestionar los servicios a los

gue nos referimos.

e Banco - Es la entidad informatica de proveer los servicios del banco.

e Empresa - Esta entidad informatica se encarga de proporcionar la
informacion correspondiente a los viajes, disponibilidad, bloqueo y

desbloqueo de asientos y reservaciones.

! Es posible que se malinterprete el hecho de que pongamos al sitio, banco y empresa como actores, ya que estamos
habituados a ver a un actor como un ente fisico que rapidamente identificamos como una persona, sin embargo es
correcto €l situar como un actor a una entidad no necesariamente personificada.
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4.5.1 Casos de Uso

El analisis estara sustentado en los casos de uso que seran hechos a
manera de narrativa y a partir de los cuales se derivaran ciertos diagramas que

daran paso al disefio de la solucion.

Por principio de cuentas el trabajo de analisis y disefio arrojan como
resultado diagramas entidad-relacidon y de clases que junto con el prototipo
seran los elementos a partir de los cuales podremos dar inicio al desarrollo y

construccion del sitio.

Las Narrativas y diagramas que aqui mencionamos podran ser ubicados
en el Apéndice, donde estaran aquellos elementos concernientes al analisis del

Sistema propuesto.
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Casos de Uso — Cliente

Consulta de Viajes

Registro de Cliente

Disponibilidad de asientos

Seleccién de Asientos

Reservacion en Linea

Venta en Linea

Casos de Uso — Banco

Interfase de Conexiéon

Conexidon Banco

Pago a Tarjeta de Crédito

Venta en Linea

Casos de Uso — Empresa

Consulta de Viajes

Reservacion en Linea

Venta en Linea

Seleccién de Asientos

Desbloqueo de Asientos

Disponibilidad de asientos

Interfase de Conexion

Casos de Uso — Sitio

Consulta de Viajes

Registro de Cliente

Reservacion en Linea

Venta en Linea

Disponibilidad de asientos

Seleccidn de Asientos

Desbloqueo de Asientos

Conexién Banco

Envio de Correo

Interfase de Conexidon

Pago a Tarjeta de Crédito
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4.6 Arquitectura Tecnoldgica de la Solucién

La aplicacion Web que nos proponemos realizar debera seguir 1os
principios de la arquitectura cliente-servidor, en su modalidad de multicapas,
debido a que es una de las mejores alternativas para sustentar una aplicacion
orientada a la Web, y debe cumplir con los requisitos de la modalidad de
comercio a consumidor de los negocios electrénicos, que al ser dos entidades
comunicadas via Internet requieren de una respuesta casi inmediata o que se
procese de la manera mas veloz posible, ya que la respuesta debera viajar por
la red para ser presentada de nuevo al cliente y por tanto al trabajar bajo este

esquema se reparte el procesamiento entre los diferentes equipos o capas.

Primera Capa

Esta capa estara constituida por los elementos de presentacion y logica
de negocio que si bien es posible dividirlos en 2 capas, para los fines de nuestra
aplicacién no sera necesario, ya que el contenedor Web administra ambos
elementos sin que se vea afectado el rendimiento de la aplicacién, ya que su

disefio asi lo contempla.

Cuando hablamos de los elementos de presentacion nos referimos de
manera concreta a las paginas creadas con HTML, JavaScript, Imagenes, y

algunos otros elementos de disefio grafico como Flash, etc.
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Al referirnos a la capa de I6gica de negocio nos referimos a aquellos
elementos que daran al sitio funcionalidad, estos elementos son en nuestro caso

concreto archivos tipo Java Server Pages, Servlets, XML, y clases de JAVA.

Las siguientes capas corresponderan a los sistemas de informacion.

Segunda Capa

En esta capa residira la Base de Datos a partir de la cual el sitio logre
desplegar e introducir en parte la informacidon que el sitio requiera. En este
punto sera necesaria la utilizacion de un servidor de archivos como apache, el

cual permitira acceder desde otro equipo a la Base de Datos.

Tercera Capa

En la presente capa se encuentra el sistema de venta y reservacion en
Linea que da vida y funcionalidad a la empresa, con el cual se debera
comunicar el sitio para obtener toda la informacién que sera desplegada al

cliente como consulta de viajes, disponibilidad de asientos, etc.

Cuarta Capa

Una capa mas es la concerniente al sistema que proporciona los
servicios del banco, los cuales seran solicitados también por el sitio para
ejecutar las transacciones de Venta en Linea a partir de la solicitud de crédito

para el cliente.
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4.7 Diseno de la Solucion

4.7.1 Arquitectura de Software para la solucion.

En la primera capa, la parte de la presentacion, resulta ser una tarea
simple, desde el punto de vista funcional, sin embargo, es una parte que
requiere ser abordada con mayor detalle por el equipo de disefio grafico, que
es el mas apto para esta tarea. De tal suerte que si se cuenta con dicha ayuda,
sera posible iniciar el trabajo de los desarrolladores de la aplicaciéon, que en
base a las paginas Web que entregue el equipo de disefio, podra establecerse
lo que conocemos como prototipo, a partir del cual se podra visualizar el
funcionamiento “virtual” de la aplicacion, es decir, que simulara la manera en

gue trabaja; aunque en realidad no esta generando proceso alguno.

La otra parte que complementa la primera capa es la parte de la I6gica
de negocio, en la cual se encuentra la parte “pesada” del trabajo de los
desarrolladores, porque es aqui donde reside toda la funcionalidad del sitio
mediante las Java Server Pages y las demas clases Java que estaran
encargadas del acceso a Base de Datos, la intercomunicacion con el servicio

de reservacion y venta de boletos, ademas de la comunicacioén con el banco.

Lo anterior es necesario explicarlo para visualizar donde esta el nucleo
de lo que nos proponemos realizar. La arquitectura de software tiene sustento
practico en esas Java Server Pages y clases Java que representan el interés de

nuestro trabajo como desarrolladores y el motivo esencial de esta investigacion.
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4.7.2 Prototipo

Lo que el prototipo nos indica es que le sera presentada al cliente una
pagina HTML, la cual le permitira al cliente elegir un origen, un destino y la fecha
en que desea realizar su viaje, una vez que el cliente hace la eleccion se
entregara esta informacion a un Servlet que sera quien atrape la informacion,
de ahi se entregara la informacién a un Validador que verificara la longitud y
estructura de la informacion, se llamara un objeto tipo transfer, para almacenar
la informacion en su estructura, esta informacion se dirigira hacia un Proxy para
gue éste almacene la informacién y la redireccione hacia el componente de
interfase de comunicacion, la cual se encargara de crear la trama que sera
entregada al servicio de la empresa encargado de entregar los viajes

correspondientes a los datos recibidos

4.7.3 Propuesta de Operacion del Sitio

Veamos ahora como sera el funcionamiento del sitio de acuerdo a

nuestra propuesta.

4.7.3.1 Accediendo al Sitio Via Internet

En primer término el cliente requiere interactuar con el servicio que
ofrecemos, por tanto este iniciara su explorador de Internet, tecleara en la barra

de direcciones la correspondiente a nuestro sitio, por ejemplo: www.enaf.com.
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Una vez que el cliente acceda al sitio se estara ejecutando una JSP, la
cual presentara un listado de origenes y destinos tomados en ese preciso
instante de la Base de Datos a través de un objeto tipo DAO, éste almacenara
la informacién en un arreglo? de Obijetos tipo Transfer (Transfer Object) y este le
devolvera la informacidén recopilada a la JSP presentando de esta forma la

pagina principal <home> del sitio.

Diagrama Accediendo al Sitio Via Internet

JSP

\ 4

Cliente
! [— TO «— Arreglo

| _

Siguiendo la secuencia de izquierda a
derecha y de arriba abgjo y regresando
de manera inversa, vemos que €l cliente h 4
accede a la JSP, ésta invoca un método DAO
de DAO € cua redliza una consulta a
Base de Datos que devuelve una lista
con los elementos que se gustan a la
consulta, cada elemento es contenido en
un TransferObject y todos los TO's son Arreglo
acomodados en un arreglo, € cua es
enviado como respuesta a la JSP, donde
e arreglo serd recorrido y se irén
convirtiendo los elementos del arreglo
nuevamente en, TransferObjects, los
cuaes desglosaran la informacion en la

JSP para que ésta pueda ser mostrada al
cliente. Base De Datos

TO

A

A 4

2 Arreglo es una estructura de programacion utilizada para contener informacion de manera secuenciada en una, dos
0 n dimensiones. M s adel ante haremos uso de la expresion recorrer_un arreglo, esto es debido a que la informacion
contenida en un arreglo es susceptible de ser recuperada mediante una estructura de control ciclica encargada de
explorar el contenido del arreglo y asi disponer de lainformacion que se obtenga.
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A partir de la pagina principal el cliente podra empezar a interactuar
con el sitio, primeramente el sitio le pide al cliente elegir el origen, destino y
fecha en que desea realizar el viaje, una vez que ha realizado su eleccion, el

cliente pulsara el botédn de consulta de viajes.

4.7.2.2.2 Proceso de Consulta de Viajes

e La informacién que la JSP ha recopilado serd atrapada por un

Servlet y éste se encargara de dirigir el flujo de la informacion.

e El Servlet direccionara estos datos hacia una clase que llamaremos
Validador, el cual se encargara de revisar que la informaciéon que
fluye a través del sistema sea correcta y creara un objeto de tipo
transfer para contener los datos validados, estos son atrapados

nuevamente por el Servlet.

e El Servlet creara un objeto tipo Proxy e invocara uno de sus

meétodos, enviandole como parametro el objeto Transfer.

e El método del Proxy estard encargado de crear un objeto tipo

DAO.

e ElI DAO se encargara de formar una expresion (sentence), que con
la ayuda de otro objeto que es un componente perteneciente a la
interfase de comunicacion direccionara dicha expresion hacia un

Socket.
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El Socket se encargara de formar la trama y hacer la peticion de la
informacion (consulta), con la que se podra ejecutar una consulta

al servicio de la empresa.

La empresa devolverd por este mismo medio (Socket) una
respuesta, en donde el resultado sera manipulado para ser
almacenado en un arreglo, el cual estara integrado como una

coleccion de resultados (resultset).

El resultset sera entregado al DAO, que ademas se encargara de
desmenuzar la informacién en un arreglo de viajes, que se enviaran

al Proxy.

En el Proxy se organizara esta informacion en un arreglo de objetos
tipo transfer en donde cada objeto contendra la informacion
correspondiente a un viaje, para asi entregarle al Servlet un arreglo

de TransferObjects.

El arreglo sera incrustado en el recurso de peticion (request) del
Servlet y de esta forma direccionara hacia la JSP para poner a su
disposicion los elementos del arreglo mediante el recurso de

respuesta (response) del Servlet.

123



e Con la informacion contenida en la JSP se podra ejecutar un ciclo
de instrucciones que desplieguen la informacién en la pagina y de
esta forma el usuario pueda visualizar el resultado y seguir

interactuando con el sitio.

Después de toda esta explicacion tan técnica, si no es entendida, no se
debe estar aterrado por la consecucion de elementos poco familiares a los que
nos encontramos y todos mezclados de forma tan abrupta, ya que esto lo

iremos explicando paso a paso.

Este procedimiento se repetira para el resto de los servicios que provee

la empresa como pueden ser reservacion, venta, etc.

En los dltimos parrafos se hizo todo un comprimido, con todos aquellos
elementos que se han estado explicando a lo largo de la investigacion y aun
cuando es posible que estos elementos por separado no nos permitan concebir
su operacion conjunta, tenemos el compromiso de ejemplificar todo este
proceso, el cual nos proponemos desmenuzar, ya en un sentido mas técnico,
enfocado a la programacion usando el lenguaje Java. Sin embargo no era
posible entrar a estos topicos si todo lo anterior no quedaba establecido como

referencia.
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El siguiente diagrama permitira visualizar graficamente como es que

ocurre el flujo de la solucion que proponemaos.

Diagrama Consulta de Corridas

Cliente |e¢
v JSP
JSP
TO [* Arredlo
A
\ 4
Servlet Validador Servlet
TO |e TO Arrealo
A
Proxy Proxy
» TO Arrealo
_A\
DAO DAO \
TO /
ResultSet F» TO M Arredlo
®
v Socket
Socket \
ResultSet

A

»
>
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4.8 HTML

El lenguaje HTML como ya se ha definido permite presentar una pagina
Web a través de una Red como Internet mediante el protocolo de transferencia
HTTP el cual es interpretado por una aplicaciéon conocida como Explorador Web

o Web Browser.

Tipicamente la construccion de la apariencia de una pagina Web esta
delegada a un equipo de Diseio Grafico, sin embargo, debemos tener claro
como funcionan los componentes que forman parte de la pagina ya que a
partir de ellos se llevara a cabo un proceso de retroalimentacidon con la capa

de l6gica de negocio que implementaremos.

4.8.1 Sintaxis

La estructura basica de una pagina HTML es la siguiente:

<HTM_>

<HEAD>

<TITLE> Titulo de |a Pagina </ TITLE>
<META NAME="Generat or" CONTENT="">
<META NAME=" Aut hor" CONTENT="">
<META NAME=" Keywor ds" CONTENT="">
<META NAME="Descri ption" CONTENT="">
</ HEAD>

<BODY>

</ BODY>

</ HTML>
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Apreciamos aqui que los elementos estan encerrados entre los signos de
menor que “<” y mayor que “>” y esto forma parte de la sintaxis del lenguaje
HTML, a estos elementos encerrados entre los signos se les conoce como
etiguetas o tags que hacen referencia a la M (Mark-up) en las siglas de HTML,

por ello decimos que es un lenguaje de marcas.

Cada una de esas etiuetas puede contener atributos, es decir,
caracteristicas que definen su apariencia y comportamiento. En el ejemplo los
identificaremos como NAME= que establecera el nombre, aunque podemos
encontrar en este mismo sentido atributos como TYPE para el tipo, VALUE para

el valor, COLOR, etc.

Es posible encontrar etiquetas de apertura y cierre como las que definen
el titulo de la pagina del ejemplo (<TITLE> Titulo de la Pagina </TITLE>), éste es
definido entre las dos etiquetas y la etiqueta de cierre se identifica por la

diagonal.

Por ultimo definiremos un control que nos permitira obtener informacion
de la pagina. La apariencia del control esta definido por el atributo TYPE
mientas que la etiqueta para definir un control donde se introduciran datos sera

<INPUT>.

Ejemplos:
<I NPUT TYPE="text" NAME="">
<I NPUT TYPE="password" NAME="">
<I NPUT TYPE="button" NAVE="">
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4.9 JAVA

4.9.1 Java Server Pages

Una pagina HTML es una interfase grafica de usuario y para ello es
recomendable asignar esta tarea a los disefiadores graficos que le daran a la
pagina una apariencia atractiva y de facil utilizacion para ellos (Ios usuarios) y
gue en determinados casos sera aquello que integrara el prototipo de nuestra

aplicacion.

A partir de este prototipo nos sera posible construir una JSP ya que este
tipo de tecnologia esta basada en HTML, de manera mas precisa podemos
decir que una pagina HTML es susceptible de ser modificada agregando
codigo JAVA para asi proporcionarle la funcionalidad necesaria con la
finalidad de acceder a fuentes de datos para suministrarle un comportamiento
mas complejo (dinamico). Cuando incrustamos cédigo Java a una pagina
HTML estamos convirtiéndola en una pagina JSP y por tanto la extension del

archivo .HTML ser& sustituido por .JSP.

Es posible importar librerias, instanciar objetos, ejecutar métodos,

declarar variables, practicamente de la misma manera que en una clase.

Cuando incrustamos coédigo Java en una pagina HTML se establecen
unas etiquetas de este tipo <% para abrir y %> para cerrar, de esta forma el
contenedor Web identificard que lo que esta entre los separadores es codigo

Java, lo compilara y ejecutara creando una especie de Servlet virtual.
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Cuando utilizamos las etiquetas “<% %> se dice que estamos

introduciendo Lenguaje Script conforme la especificacion de JSP. El lenguaje

Script al gue nos referimos presenta 4 formas diferentes de incrustar el cédigo de

acuerdo a la forma e intencién de la instruccion.

1. Comentarios - <%-- Texto Informativo --%> - Que es Unicamente
texto que orienta al Desarrollador acerca de lo que hace o debe

hacer alguna instruccion.

2. Declaraciones - <%! Tipo NombreVariable = Valor %> - Se hace uso

de esta forma cuando se requiera declarar variables o métodos.

3. Expresiones - <%= Variable %> - Es un elemento que calcula ciertas
operaciones o variables y las convierte en objetos tipo cadena

para presentar los resultados de la evaluaciéon como texto en la JSP.

4. Scriplet — <% Cdédigo Java Puro %> - Ocurre cuando deseamos
incrustar codigo Java Puro de una manera idéntica al que se usa

en los Servlets y las Clases.

Aparte de los Scripts que acabamos de sefialar existen otros elementos

como las Directivas, Acciones y Objetos Impilicitos.

Las Directivas son de un caracter mas general y proporcionan

informacion y comportamiento global a la JSP.

Ejemplo: <% ncl ude fil e="nonbreArchivo.txt” %
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Las Acciones son elementos que proveen a la pagina JSP informacion y
comportamiento al momento que esta estd siendo procesada para ser
mostrada. Tienen ademas la cualidad de ser elementos personalizables ya que

se pueden crear acciones de acuerdo a lo que los desarrolladores requieran.

Ejemplo: | sp:incluye page="nonbreArchivo. htm”

Finaimente existen Objetos Implicitos que estan disponibles para el

desarrollador y puede hacer uso de ellos en cualquier momento sin necesidad
de declararlos ya que el contenedor Web los genera y se solicitan directamente

desde la JSP. Estos son algunos de los objetos implicitos:

out, request, response, sesion, page, exception, config.

4.9.2 Serviet

Los Servlets los utilizaremos para recabar la informacion proveniente de
la pagina JSP y también para entregarle un resultado a esta misma o bien para

generar una JSP nueva.
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Cada control en una pagina HTML o JSP contiene esencialmente un
valor y un nombre que lo identifica y lo hace unico. El valor puede ser
establecido desde que se crea la pagina o bien puede ser modificado por el
cliente, es decir cuando la pagina es presentada al cliente permite interactuar
a él mediante los controles que éste manipule y por ejemplo si en una casilla de
texto el cliente introduce informacion la misma sera transmitida a través del

atributo VALUE de cada control hacia el Servlet.

Existe un par de elementos comunes entre una JSP y un Servlet se les
conoce como httpServletRequest y httpServietResponse que son elementos que
permiten la comunicacién entre JSP y Servlet ya que el primero es un servicio de
peticion y el segundo es de respuesta, de tal suerte que la informacion viaja a

través de estos elementos.

HttpServietRequest es un elemento de peticiobn de informacion del
Servlet a la JSP, asi que la informacion que recabe la JSP sera entregada por

este medio al Servlet.

De manera inversa HttpServletResponse en la manera en que un Servlet

entrega informacion a una JSP.
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Un Servlet es también una Clase, pero su comportamiento es dictado
por el objeto Servlet (es un objeto definido en el API de Java) del cual extiende
su funcionalidad y ademas requiere de un archivo de configuracion que le
permita convivir en un entorno Web, este archivo de configuracion sera
codificado en XML y llevara por nombre web.xml y estara posicionado en la
carpeta correspondiente a nuestra aplicacion dentro del fichero de

aplicaciones del contenedor Web.

En una aplicacion Web como ésta no existe un método principal (main)
a través del cual se desencadene el comportamiento de la aplicacion, sin
embargo, un comportamiento cercano al método principal es el que opera el
Servlet porque constituye la parte medular de la aplicacion ya que a partir de
aqui se mandan llamar métodos de otras clases se ejecutan y los resultados
regresan al Servlet para seguir la secuencia de operacion que éste establece
para que finalmente el Servlet devuelva el resultado mediante el servicio de
repuesta HttpServletResponse llamando a la JSP encargada de presentar los

resultados al cliente.
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Ej enpl oServl et. | ava

I nport javax. servl et. Servl et Excepti on;

I nport javax.servlet.http.*

i mport java.io.*;

i nport javax.servlet.http. HtpServl et Response;
i mport javax.servlet.http. HtpServl et Request;
i mport javax.print.*

public class EjenploServlet extends HttpServl et
{
public void doGet(HttpServl et Request request,
Ht t pSer vl et Response response)
throws Servl et Exception, | OException
{
/| *De esta nanera se extraen | os datos de una JSP
*Las pal abras entre conillas corresponden al
*atri buto NAVE de | os control es HTM.*/

String nonbre=request. get Paranet er (" nonbre");
String apellido=request. get Paraneter("apellido");
String edad=request. get Paraneter("edad");

String tel ef ono=request. get Paraneter("tel efono");

/| *Para devolver la informci 6n a una JSP*/

request.setAttri bute("datol", nonbre);
request.setAttribute("dato2", apellido);
request.set Attri bute("dato3", edad);
request.setAttribute("dato4", telefono);
response. sendRedi rect (/confirm.jsp);

/*La JSP obtiene el nonbre i nvocando el netodo
*inverso: request.getAttribute(“datol”) */
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AqQui presentamos un pequefio Servlet que obtiene los datos de una JSP
gue tiene 4 controles (nombre, apellido, edad y teléfono) y a través del método
doGet extraemos esta informacidon contenida en el objeto request que
contiene determinada informacién proveniente de la JSP a la cual es posible
acceder mediante el método getParameter el cual extrae el valor contenido
en el atributo VALUE del control al que se hace referencia posicionando entre
los paréntesis el valor correspondiente al atributo NAME del control de la JSP.
Finalmente el dato entregado por getParameter lo almacenamos en una

variable tipo cadena (String).

En la Segunda seccién del método doGet() nos proponemos a reenviar
esta informacion a otra JSP usando el método setAtribute(*“datol”, Nombre)
dbénde el primer elemento dentro de los paréntesis es donde serd contenida la
informacion y el segundo es la variable que contiene la informacién dentro de
la clase, de tal suerte que cuando la JSP a la que se esta invocando con el
método send.redirect() solicite la informacion debera llamar el método
getAtribute(“datol”) donde datol contendra la informacion correspondiente a

la variable Name en el Servlet.

Como ya habiamos comentado el Servlet tiene un archivo de
configuracion que reside en el contenedor Web, a continuacion editaremos
este archivo para dar de alta el Servlet que acabamos de crear y de esta forma

configurarlo en el entorno de nuestra aplicacion.
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VEB. XML

<?xm version="1.0" encodi ng="1S0O 8859-1"7?>

<! DOCTYPE web- app

PUBLIC "-//Sun M crosystens, Inc.//DTD Wb Application
2.3/ 1 EN'
"http://java. sun.com dt d/ web-app_2_ 3. dtd">
<web- app>
<servl et >

<ser vl et - name>Nonbr eSer vl et </ ser vl et - nane>
<servl et -cl ass>Ej enpl oSer vl et </ servl et -cl ass>

</servlet>

<servl et - mappi ng>
<servl et - name>Nonbr eSer vl et </ ser vl et - nane>
<url -pattern>/E enpl o</url-pattern >

</ servl et - mappi ng>

</ web- app>

Como podemos apreciar son dos secciones, la primera ubicada entre
las etiquetas <servlet> consta de 2 lineas donde se define un nombre con el que
identificaremos al Servlet en la primera linea y el nombre de la clase Servlet que

construimos en la segunda.

La siguiente seccidon corresponde a las lineas que estan entre las
etiguetas <servlet-mapping> donde la primera linea debe ser idéntica a la
primera linea de la seccion anterior ya que con esto se identifica al Servlet al
gue nos referimos para que en la segunda linea finalmente se indique una
ubicacion y nombre mediante el cual se podra ejecutar el servlet cuando éste

sea invocado por la JSP a través de ese nombre.
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Todo servlet debera ser dado de alta en este mismo archivo WEB.XML de
la misma forma que se ejemplifico, las primeras secciones juntas en un bloque

superior y las segundas secciones en un segundo bloque.

Una vez hecho lo anterior podemos ejecutar nuestro servlet desde la JSP

para ir logrando darle la funcionalidad que requerimos a nuestra pagina o sitio.

4.9.3 Bean

Una aplicaciobn como la que planeamos desarrollar se basa en la
interaccion recurrente de clientes con el servicio que se proporciona, donde el
cliente obtiene cierta cantidad de informacion extraida de las fuentes de datos
mediante métodos unicos correspondientes al elemento solicitado. De la misma
manera los datos que el cliente provee son enviados para que el sistema los

procese y de ser necesario los almacene.
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El manejo de ésta informacion es posible gracias a el objeto conocido
como BEAN que actia como un medio de transferencia de la informacion
haciendo uso de métodos de obtencion (get()) y métodos de entrega (set())
para cada uno de los atributos utilizados cuyos valores fluyen a través de éste.
Sin embargo la invocacion a cada uno de estos métodos implica una llamada
remota, y si consideramos que son varios datos los que se van a
obtener/entregar y que el numero de clientes que hacen uso de estos servicios
puede ser simultaneo e ilimitado, nos enfrentaremos en algdn momento a un
gran numero de llamados remotos que afectaran irremediablemente el
rendimiento de la aplicaciéon creando una sobrecarga en la red que puede
originar pérdida de informacion, lenta circulacion de la informacion e incluso la
caida del sistema y esto por razones evidentes significa que el manejo de la

infamacioén en esta forma resulta ineficiente.

Lo anterior nos ofrece ventajas en la manera de transferir la informacion
pero desventajas en el rendimiento de la aplicacidon en los casos descritos

anteriormente.

La manera en que podemos explotar las ventajas de este componente y
reducir las desventajas es haciéndolo caer en el esquema planteado por el

patron de disefio conocido como TransferObject.

De manera general un TransferObject (TO) ofrece una manera de
encapsular los atributos con el fin de que se acceda a ellos mediante una sola

llamada al método de obtencidn o entrega del TransferObject.
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En el momento en que el cliente pide informacidn se crea una instancia
gue se encarga de construir un TO le introduce los valores correspondientes a
los atributos solicitados y devuelve el conjunto de valores de una sola vez, lo

cual implica un sélo método a llamar y una uUnica invocacion remota al servidor.

Los métodos get() y set() de que hablamos con anterioridad siguen
siendo utilizados en el TO, la diferencia radica en que su invocacion es de

manera local y no de manera remota como se planteaba al principio.
Dat osTO. j ava

public class DatosTO {
/ *Decl araci on de variabl es privadas*/
private String nonbre;
private String apellido;

/ *Definicion del Transfer Object*/

public DatosTO (String pNonbre, String pApellido) {
nonbre = pNonbr e;
apel l'ido = pApel |ido;

}

public String getNonbre() {
return nonbre;
}

public String getApellido() {
return apellido;
}

public void setNonbre(String s) {
nonbre = s;
}

public void setApellido(String s) {
apellido = s;
}
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Como podemos apreciar en la definicion de la clase DatosTO primero se
declaran las variables que representaran a los atributos con los que se
relacionaran, posteriormente se definen tres tipos diferentes de métodos: el
primero es la definicibn del método general del Transfer Object que se
encargara de invocar de manera local los otros 2 métodos segun corresponda.
A los métodos usados para obtener informacion se les conoce como gettersy a

aquellos que se utilizan para entregar datos son llamados setters.

La funcidn de los getters es devolver el valor del atributo correspondiente
al método que se invoca, dicho valor ha sido introducido previamente por un

método setter en el TransferObject.

Los setters al ser invocados reciben como parametro el valor de un
atributo e introducen el valor recibido en una variable que estara disponible

cuando se invoque el método getter del TransferObject.

4.9.4 Conexidon

Todo DAO requiere hacer referencia a una clase de conexion que le
permitira establecer una comunicacion con la base de datos. Por tanto

crearemos primeramente esta clase.
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Conexi onBD. j ava

package conexi on;

i nport java. sqgl. Connecti on;
i nport java.sql.DriverManager;
i mport java. sql.SQ.Excepti on;

public class Conexi onBD {
publ i ¢ Connection get Conexion()throws Exception {
Cl ass. forNanme("oracle.jdbc.driver.Oacl eDriver");
return
Dri ver Manager . get Connecti on("jdbc:oracle:thin: @
/I stationwork: 1521/ dat abase",

"systent,
"systeni);
}
public void cierraConexi on (Connection pCon) {
try {
if (!pCon.isdosed()) {
pCon. cl ose();
}
} catch (SQLException e) {
e.printStackTrace();
}
}

El primer método realiza la conexidon, primero indica el controlador
(driver) que debe utilizar (OracleDriver) y devuelve un objeto de tipo
Connection que es formado por el nombre del equipo en la red (stationwork)
de la computadora que contiene la base de datos, el puerto (1521) de acceso,

el sid (database), el nombre de usuario (system)y la contrasefa (system).

El segundo método cierra la conexion, lo cual es indispensable realizar

cuando no se requiere informacion a partir de ella por razones de seguridad.
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4.9.5 Data Access Object
Local i dadDAQ. j ava

public class Local i dadDAO {

public ArrayList buscalocalidad() throws Exception {
ArraylLi st arreglolLocalidad = new ArraylList();
Connecti on conexion = null;
Statement stnmt = null;
Resul t Set resultado = null;

String sql = “SELECT |oc_clave,” +
“ loc_nonbre” +
“ FROM | ocal i dad”;

try {
conexi on = Conexi onDB. get I nst ance() . get Conexi on() ;

stm = conexionLocal i dad. creat eSt at enent () ;
resul tado = stnt.executeQery(sql);
while (resultado.next()) {
arregl oLocal i dad. add(new Local i dadTQ(
rs.getString("loc_clave"),
rs.getString("l oc_nonbre")

)

}
} catch (Exception error) {
throw error;

}
finally {

if (rs !'=null) rs.close();

if (stnmt !'=null) stnt.close();

if (conexion !'= null) conexion.close();
}

return arregl oLocal i dad;
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La clase LocalidadDAO establece un método publico que no recibe
parametros, que devolvera un Arraylist, que es un objeto que es capaz de
contener informacién en forma de listado y este objeto forma parte del API de
Java, por tanto se puede consultar la documentaciéon del API para saber mas

de este objeto.

En la siguiente linea se esta creando un objeto tipo ArrayList con el

nombre de arregloOrigen,

Un elemento esencial en un DAO es la construcciéon de la consulta
(query) a la base de datos en la parte donde se esta declarando una variable
(sql) tipo cadena (String) y le asigna a ésta el valor del query por tanto el query

estara almacenado en la variable sq|l.

En el bloque try se manda llamar al objeto conexidnDB y ejecuta el
método getConexion() con el que se establece la conexibn con la Base de

datos.

El trato que se da a un query es a través de un objeto conocido como
Statement el cual es creado por el objeto connection. La variable asignada
como statement tendrd la capacidad de ejecutar el query con el método
executeQuery(sql), obsérvese que el parametro que se le esta entregando al

meétodo executeQuery es la variable de tipo cadena establecida lineas atras.

El resultado de la ejecucion del método executeQuery() se almacena
en un objeto Resultset para guardar en él la lista de localidades y claves.
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El resultado sera manipulado por un ciclo mediante una estructura de
control while que se encargara de recorrer el objeto resultado con el método

next().

Para que se comprenda mejor, el Resultset denominado resultado
contiene una lista de n nimero de localidades cada una de ellas acompafada
de su clave. Supongamos que en la primera posicion se encuentra localidadl —
clavel. este resultado es extraido con el método next() pero necesitamos
almacenarlo en el Arraylist con su método add() el cual hara uso de el
TransferObject correspondiente que asocie este par de datos (localidad y
clave) con sus correspondientes getters y de esta manera podamos cargar la
informacion al TO y asi quede constituido un Arraylist de TransferObjects que
sera devuelto a la JSP mediante la accién return arregloLocalidad que se

encuentra justo antes de cerrar el método construido.

En el caso de que alguno de los pasos anteriores no logre ejecutarse con
éxito se entrara en el bloque catch que lanzara un aviso de error, pero si todo

ocurre exitosamente el bloque catch sera ignorado.

Por ultimo esta el bloque finally que se encarga de cerrar o destruir el

Statement, el Resultset y la conexidn con la base de datos.
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4.9.6 Validador

Cuando una aplicacion cliente-servidor es implementada es posible que
el cliente intente interactuar con el servidor enviando datos incorrectos ya sea

por descuido o desconocimiento de lo que la aplicacion espera.

Una base de datos no valida informacion, simplemente la acepta o la
rechaza de tal suerte que, si se le envia informacién que no corresponde con la
gue espera no se realizara cambio alguno y esto originara fallas o errores de

algun tipo.

Para evitar lo anterior crearemos una clase intermedia que valide la
informacion, es decir que la reciba, haga que coincida con una forma
adecuada y le permita continuar con su trayecto hacia la base de datos, para

asi garantizar el correcto funcionamiento de nuestra aplicacion.
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CorreoVal i dador. j ava

public class CorreoValidador ({
public Object verificaDatos(Mp pParanetro)
throws ValidaError {

cl ases

nul | ;
nul | ;

bj ect paranetro =
String valores[] =
/ *Extraenos un el enento del Objeto Map nedi ante el
*mét odo get ()*/

paranmetro = pParanetro. get("nonbre");

/*Verificanos si el elenmento es nulo, longitud < 1
*0 el valor de cadena es vacio (“")*/
I f (parametro == null ||
(valores = (String[])paranetro).length < 1 |
valores[O].trim().equals("")) {

/**Si al guna de estas condi ci ones se cunple el dato
* es errdneo y se envia el siguiente nmensaje*/
t hrow new Val i daError (" Nonmbre | nvalido");

}
paranmetro = pParanetro.get("emil");
If (parametro == null ||
(valores = (String[])paranetro).length < 1 |
valores[O].trim().equal s("")) {
t hrow new ValidaError ("E-Mail Invalido");
}

/** En este punto se carga un TransferQbject para que

* |l os datos estén disponibles para |as siguientes

* y asi pueda ser transferida |a informacién */

CorreoTO correoTO = new CorreoT(();

correoTQ setNonbre (((String []) pParametro. get("nonbre")) [0]);
correoTQ setEmail (((String [])pParametro.get("email™)) [0]);
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Es posible realizar cualquier tipo de verificacion o manipulacion que sea
necesaria para que la informacion caiga correctamente en la base de datos,
en el caso anterior, como sabemos que la base de datos no admite que estos
campos sean nulos por lo tanto nos aseguramos que exista informacién en ellos,
de lo contrario se genera un error y un mensaje manipulado por la clase

Validakrror().

4.9.7 Proxy

Un Proxy es un componente intermedio entre el servlet y el DAO que nos
ayudara a implementar la l6gica de negocio ya que realizara las operaciones
necesarias para ejecutar el DAO y manipular los resultados que provengan de

este.

Consul t al nf oPr oxy. j ava

public class Consult al nf oProxy({
I nf oDAO i nf oDAG,

public InfoTO realizaConsulta (registroTO pReg) throws
Excepti on{
I nfoTO i nfoConsul ta = new | nf oTQ( pReg. get Nane(),
pReg. getMai |l ());
i nf oDAO = new | nf oDAQY) ;
i nfoConsul ta = i nfoDAQ. ej ecut aConsul ta(i nfoConsulta);

return i nfoConsulta;
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En esta clase podemos apreciar que se esta implementado un método
gue se propone recibir como parametro un TransferObject el cual sera utilizado
para dar forma a otro tipo de TransferObject mediante el cual se podra
ejecutar un método propio del DAO el cual esta configurado para recibir como
argumento el segundo tipo de TO, por ello es necesario dicho intercambio de

informacion entre TransferObjects.

Este tipo de conductas las podemos implementar en un DAO, de hecho
podemos manipular varios DAOs en el. Podemos relacionar en esta clase los
TrasnsferObjects, con los DAOs con el fin de proveer el comportamiento que la

aplicacion necesite.

4.9.8 Socket

La aplicacidon que nos proponemos realizar hace uso de diferentes
fuentes de datos, la primera es una base de datos que proporcionara
informacion como la de las localidades, la segunda es aguella que se encarga
de manejar todo el funcionamiento de la empresa, y la tercera que es un
servicio que proporciona la banca para realizar las transacciones econdémicas.
Las dltimas dos no funcionan de una manera convencional y por tanto no
podemos acceder a ellas mediante consultas tipo sgl sino que debemos
transformar nuestras peticiones de tal forma que podamos comunicarnos con

estas entidades.
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La transferencia y comunicacion de la informacion la llevaremos a cabo
mediante una clase tipo Socket, la clase de ejemplo ha sido tomado del sitio

http://java.sun.com3 y a continuacion lo explicaremos.

Obsérvese que se esta implementando un método main() o método
principal, es decir, que a partir de este método se comienza a ejecutar el
programa o en este caso la clase, sin embargo para el tipo de aplicacion que
estamos desarrollando no la utlizaremos, podemos crear cualquier otro
método, como se a mostrado anteriormente que adquiera la funcionalidad

sugerida en esta clase de ejemplo.

Una vez que se declaran los objetos que utilizaremos entramos al bloque
try que define los 3 elementos basicos de un Socket, primeramente se crea un
objeto Socket y se le pasan como parametros el nombre de red del equipo al
gue se va a conectar y el puerto de comunicacion en el que se establecera la
comunicacion. El segundo elemento nos permitira la escritura a través de un
objeto PrintWriter que enviara la informacioén al equipo referenciado a través de
un Stream* de salida (getOutputStream). El tercer elemento es un objeto
BufferedReader que nos permitira la lectura de informacidn proveniente del otro

equipo mediante un stream de entrada (InputStreamReader).

® http://java.sun.com/docs/books/tutorial/networking/sockets/readingWriting.html
4 Stream: Con esto nos referimos al flujo de informacion, ya que en Java se usa este tipo de elementos como |os
métodos de entrada y salida de datos como InputStreamReader y getoutputStream respectivamente.

148



Echod ient.java

i mport java.io.*;
I nport java. net.?*;

public class EchoCient ({
public static void main(String[] args) throws | COException {

Socket echoSocket = null
PrintWiter out = null
Buf f eredReader in = null

try {

echoSocket = new Socket("taranis", 7);

out = new PrintWiter(echoSocket. getQutputStrean(),true);

i n = new BufferedReader (new | nput St r eanReader (

echoSocket . getlnput Stream()));

} catch (UnknownHost Exception e) {
Systemerr.println("Don't know about host: taranis.");
Systemexit(1l);

} catch (1 Oexception e) {

Systemerr.println("Couldn't get 1/Ofor "
+ "the connection to: taranis.");
Systemexit(1l);

Buf f er edReader stdln = new BufferedReader (

new | nput St r eanReader (Systemin));
String userlnput;

while ((userlnput = stdin.readLine()) !'= null) {
out.println(userlnput);
Systemout.println("echo: " + in.readLine());

}

out. cl ose();

in.close();

stdln. cl ose();
echoSocket . cl ose();

}

El primer bloque catch atrapa una excepcidon (error)
UnknownHostException que ocurre cuando el Socket no puede establecer

comunicacion con el equipo definido a causa de que este no este disponible.
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El segundo bloque catch previene una falla en la comunicacidén en caso

de no poder realizar las acciones de lectura o escritura.

La clase continua ejecutandose en caso que no se ejecuten los bloques
catch. Se entra en un proceso de lectura y manipulacion del stream de entrada

(proveniente del equipo remoto) y se imprime el resultado en pantalla.

Finalmente se cierran los objetos de lectura y escritura y el Socket.

Como podemos apreciar el Socket hace posible la interaccion remota
con equipo en la red proporcionando el nombre del equipo y un puerto de
comunicacion con el fin de intercambiar informacién mediante el envié y

recepcion de datos en forma de Streams.

4.9.9 Session Fagade

El problema existente en ciertos sistemas distribuidos es que algunos
elementos de la I6gica de negocio pueden quedar expuestos en la capa
cliente haciendo vulnerable nuestro sistema, ademas de que inevitablemente

existe un alto acoplamiento entre el cliente y los datos de negocio.
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El objeto Facade debe ser entendido como una fachada que se
establece entre el cliente y la l6gica de negocio. La razén de ser esta fachada
es servir como un controlador del flujo de informacién con el motivo de proveer
seguridad a la aplicacién al momento de encapsular la I6gica de negocio
abstrayendo su complejidad y que esta no quede expuesta en la capa cliente,
por otro lado permite reducir el alto acoplamiento ya que éste flujo manipulara
los datos y procesos sin la necesidad de que el cliente intervenga, aminorando

asi, la dependencia del cliente con esta informacion.

De acuerdo con los requerimientos que la capa cliente exija sera la
manera de implementar la fachada, pero podemos aseverar que el objeto
Facade funciona como objeto constitutivo de la capa de negocio que controla

las interacciones entre la capa cliente y la capa de l6gica de negocio.

De acuerdo con lo anterior se estila decir que el objeto Facade

introduce la capa controladora para la capa de negocio.

En resumen, un objeto de negocio debe ser responsable de su propio
control y las interacciones que éste tenga con otros objetos de negocio

necesita ser controlada por un objeto conducido por el patréon Facade.

En consecuencia la implementacion de este patron ofrece el beneficio
de reducir el fluo de informacion que fluye en la red optimizando asi su
funcionamiento, debido a que el cliente no interactia directamente con los

datos de negocio.
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Vent aSessi onFacade. j ava
public class VentaSessi onFacade ({

/* Este es un método que invoca el Proxy enviando | os
* datos de la tarjeta de crédito en un Transfer bject */

public VentaTO ej ecutaVenta(TarjetaTO pTarjetaTO)
throws VentaError {

Vent aTO dat osVent a
Respuest aServi ci oTO respuest a

nul | ;
nul | ;

/* El Bloque try invoca al servicio que provee el banco
*yle entrega la informaci 6n de la tarjeta de crédito,
* el objeto respuesta obtiene el resultado del banco.

* El resultado es mani pul ado y devuelto al Proxy */

try {
respuesta = new Banco(). D recci onaBanco(pTarjetaTO;

dat osVenta = (VentaTO respuesta. getResultado();

} catch (SQLException e) {
Systemout.println ("Tarjeta Invalida", e.getError());
}

return datosVent a;

El boque catch sélo es ejecutado en el caso que ocurra una Excepcioén

en el servicio del Banco ocasionado por datos incorrectos por parte del cliente.

Obsérvese que en este ejemplo conviven otros objetos como
TransferObjects, Proxy, etc., los cuales los estamos haciendo interactuar con el
fin de manejar toda la informacion desde el servidor sin que intervenga el
cliente, desde que éste envia la informacion y hasta que se le entrega una

respuesta.
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Capitulo 5

CONSTRUCCION DE UNA APLICACION
WEB QUE PERMITA VENDER Y
RESERVAR BOLETOS DE AUTOBUS
MEDIANTE INTERNET

Entrando directamente a lo que es la construccion de aplicaciones Web
tenemos que ver primero como se construye el frontend mediante el lenguaje
HTML para posteriormente construir la légica del negocio a través lenguaje

Java.

5.1 Construyendo la Pagina Principal del Sitio

Considerando que una pagina puede ser tan elaborada como la
imaginacion lo permita, con imagenes, videos, audio, etc., tenemos la intencidn
de simplificar al maximo la pagina, con el propdsito de enfocarnos el los temas
sustanciales de la investigacion y no en aquellos elementos visuales que sin
duda daran mejor apariencia al sitio pero que no son propiamente el motivo de

la investigacion.
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La pagina principal sera aquella que se desplegara en el momento en
que el visitante introduzca la direccidon correspondiente a nuestro sitio y tiene la
intencion de ubicar al visitante en cuanto al proposito del sitio y los servicios que
provee, adicionalmente debe permitir hacer uso del servicio de consulta de

viajes a partir del cual se derivan el resto de los servicios.

i ndex. ht nl

<HTM_>
<HEAD>
<TI TLE> Pagi na Principal </TITLE>
<LI NK REL="Styl esheet" TYPE="text/css" HREF="./estilo.css">
</ HEAD>
<BODY>
<FORM METHOD=POST ACTI ON="">
<H1> BI ENVENI DO AL SI TI O DE LA EMPRESA DE AUTO TRANSPORTE FORANEO</ H1>
<H2> USTED PODRA CONSULTAR, RESERVAR Y COVPRAR BOLETCS DE AUTOBUS
DESDE LA COMODI DAD DE SU HOGAR A PARTI R DE ESTE SI Tl O</ H2>
<H3>Sél 0 siga |l as Instrucciones a continuaci 6n y usted estara
consul tando |l a informaci 6n del viaje que vaya a realizar</H3>
<HR COLOR="#967D32" >
<P>I ntroduzca en las siguientes casillas la infornmaci6n solicitada para
consul tar viaj es</ P>
<TABLE BORDER="0">
<TR HEIl GHT="150" >
<TD> Elija la Localidad de Donde Iniciara su Viaje<BRrR>
<SELECT NAME="origen">
<OPTI ON SELECTED>Sel ecci one Ori gen</ OPTI ON\>
</ SELECT>
</ TD>
<TD W DTH="50"></ TD>
<TD ALIGN="RIGHT"> Elija | a Localidad a Donde desea Arri bar<BR>
<SELECT NAME="desti no">
<OPTI ON SELECTED>Sel ecci one Desti no</ OPTI ON\>
</ SELECT>
</ TD>
</ TR> <TR>
<TD COLSPAN="3">
<CENTER>
Fecha: <INPUT TYPE="text"
NAME="f echa" VALUE=" DDY MM AAAA" > <BR>
</ CENTER>
</ TD>
</ TR> <TR>
<TD COLSPAN="3" HElI GHT="150">
<CENTER><I NPUT TYPE="submi t" NAME="search"
VALUE=" CONSULTA VI AJES" ></ CENTER>
</ TD>
</ TR></ TABLE>
</ FORM> </ BODY>
</ HTM_>
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El resultado obtenido del cdédigo fuente anterior cuando se ejecuta a

través de un explorador Web es el siguiente:

BIENVENIDD AL SITIO DE LA ENPRESA DE AUTO-TRANSPORTE FORANED

USTED PODRA CONSULTAR, RESERVAR Y COMPRAR BOLETOS DE AUTOBUS DESDE
LA COMODIDAD DE SU HOGAR A PARTIR DE ESTE SITIO

Sélo siga las Instruccionses a continuacion v usted estard
consultando la informacion del vigje que vaya a realizar

Introduzca en las siguientes casillas la informacién solicitada para consultar vigjes

Elija la Localidad de Donde Iniciara su Viaje Elija la Locallidad a Donde desea Arribar
Seleccione Origen | v Seleccione Destino |+

Fecha: DD/MM/AALS

CONSULTAVIAJES

&] Lista % Intranet local

A continuacion se analizara y relacionara cada elemento de la pantalla

con el cadigo.
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Los elementos que se encuentran antes de la etiqueta <BODY> son
meramente informativos y no se vera reflejado su resultado en la pagina, a
excepcion de la etiqueta <LINK> ya que esta hace un llamado a una Hoja de
Estilo (StyleSheet), que no es mas que un archivo que configura los colores,
tamanfos, tipos de letra, etc., de tal forma que todas las paginas HTML que
construyamos a continuacion haran referencia a este archivo para que todas

tengan una apariencia estandar.

Los elementos que se encuentran entre las etiquetas <H1>, <H2>, <H3>y
<P> es Unicamente texto y lo que las etiquetas proveen al texto es formato,
como puede ser tamarfio, color, tipo de letra, etc., estos parametros pueden ser

manipulados también desde |la hoja de estilo.

Posteriormente estd una etiqueta <TABLE> que es una tabla donde
acomodaremos los elementos que vamos a utilizar. Como toda tabla ésta
contiene Renglones y Columnas definidas por las etiquetas <TR> y <TD>

respectivamente.

Dentro de la Tabla usamos 2 tipos de elementos que llamaremos
controles ya que proveen a la pagina funcionalidad, de tal forma que nos

permitira interactuar a través de éstos con el cliente
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El primer tipo esta representado por un par de listas que desplegaran un
conjunto de opciones para elegir una de ellas, definido por la etiqueta
<SELECT>, donde cada opcion estara definida dentro de las etiquetas
<OPTION>. El resultado que podemos apreciar en la pantalla numero 1 lo
apreciamos en los rectangulos blancos que muestran la leyenda Seleccione

Origen y Seleccione Destino.

El segundo tipo es un control de tipo texto y es aqui donde el cliente
podra introducir informacioén, en este caso una FECHA con el formato que se

sugiere.

En la pantalla de ejemplo podemos apreciar una imagen con
apariencia de boton que funciona como un enlace a otra pagina, es decir que
esta configurada de tal forma que, cuando se haga clic sobre ella el
explorador mandara a llamar a la direccion que hace referencia, por ello a este
tipo de herramienta se le conoce como enlace, liga, referencia o link en inglés.
Esta referencia es definida en el atributo HREF="#" de la etiqueta <A>, donde la
direccion a la siguiente pagina debera plasmarse en lugar del simbolo #. En
este caso particular como no tenemos otra pagina a donde dirigirnos,

escribimos el simbolo para unicamente recargar o rellamar a la actual.
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Como podemos observar las casilas de “Seleccione Origen” y
“Seleccione Destino” estan vacias, es decir que no tienen definidos los puntos
de origen y destino, estos pueden ser agregados directamente a la pagina
HTML con sélo agregar una etiqueta de esta forma <OPTION>México</OPTION>
y aparecera en la pagina como una opcion de la lista desplegable, sin
embargo esto acarrea un problema de mantenimiento de la pagina que se
generara en el momento en que introduzca un nuevo origen o destino en la
empresa ya gque se tendra que alterar la pagina HTML cada vez que esto

ocurra.

La solucién al problema anterior es posible si la informacidén de origen y
destino es recabada a partir de una base de datos que proporcione la
informacion de manera actualizada al sitio. De este modo cuando se agreguen
origenes y destinos nuevos estos cambios se realizaran en la base de datos y no

directamente en la pagina HTML.

Para que esto sea posible necesitamos un conjunto de clases Java que
realicen los procesos necesarios para que sea extraida la informacion requerida
de la base de datos y posteriormente se entregue la informacion recabada a la
pagina HTML por medio del coédigo Java que sera incrustado directamente a

esta pagina.
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5.2 Construccion de la Aplicacidon

En el capitulo 3 hablamos ampliamente de lo que la arquitectura Java
propone y los componentes mas generales que la integran,
complementariamente en este capitulo hablaremos mas especificamente
acerca del lenguaje de programacion, como se utiliza de manera general a
partir de sus componentes, del APl y de ciertos patrones de disefio que nos
ayudaran a darle una estructura solida a partir de la cual podremos crear una

aplicacion Web.

En el capitulo anterior se plantea una solucién general a partir de la cual
podremos asociar los diversos componentes y patrones de disefio para construir

la solucién o mejor dicho la aplicacion.

Para el problema planteado respecto de los origenes y destinos
indefinidos necesitamos extraer la informacion de la tabla Localidad que esta
alojada en la base de datos, esta tabla le proporcionara la informacion
necesaria a las listas desplegables para mostrar las localidades y aquella

informacion que seréa utilizable por el sitio.

Aqui es donde la situacion se comienza a complicar. Para empezar la
JSP necesita invocar un método que le permita solicitar la informacioén a la base

de datos.
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El método al que nos referimos no existe aun, pero sabemos que debe
ser parte de un una clase que este regida bajo el patréon de disefio conocido
como DAO, el cual, como ya hemos explicado es un objeto que permite el
acceso a datos, por tanto nos abocaremos a la creacidon de esta clase y el

método correspondiente.

Antes de entrar a la construccion del DAO demos una ojeada a la tabla
Localidad y reflexionemos acerca de aquellos datos que requerimos. Sabemos
gue lo que necesitamos de entrada es mostrarle al usuario el nombre de las
localidades que seran los Origenes y los Destinos y esta informacion, si
observamos, esta contenida en el campo loc_nombre, podria bastarnos con
esto, pero, también vemos un campo llamado loc_clave nos es util para que
cuando el cliente seleccione la localidad podamos regresar a hacer una
busqueda de los viajes usando la clave de localidad correspondiente a la

seleccion hecha.

Con esta informacion podemos idear una consulta a la base de datos
mediante un “Query” de SQL, que nos devolvera una lista con todos los

registros.

La forma del Query seria la siguiente:

SELECT | oc_nonbre, |oc_clave FROM | ocal i dad;
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Con esta sentencia o query o consulta le estamos pidiendo a la base de
datos que de la tabla localidad nos devuelva la informacidén correspondiente a

loc_nombre y loc_clave contenida en todos los registros.

La cuestion esta en cdmo podemos hacer para que el sistema
automaticamente haga esta consulta a la base de datos a partir de la JSP y
como manejaremos los registros que entregue dicha consulta para que estos

sean mostrados al cliente a través de la JSP.

5.2.1 Pagina Principal convertida en JSP

Existen diversas formas de acceder a la informacion mediante una JSP
debido a ésta puede hacer uso de cdodigo Java a través del cual podremos
conseguir el objetivo. De hecho desde una JSP se puede obtener conexidn
directa a una base de datos y a su informacion, sin embargo la forma que
propondremos tiene el objetivo, de ocultar al maximo los componentes de
negocio por razones de seguridad, de tal forma que, aquello que la JSP maneje
sea soOlo informacion, ya que las consultas, conexiones y validaciones se

manejaran mediante clases Java controladas a través de un Servlet.

La siguiente JSP no es mas que la pagina HTML construida en el tema
anterior a la cual le incrustaremos el cédigo Java en 2 secciones
principalmente, los controles de listas desplegables y en el atributo “ ACTI ON' de

la etiqueta <FORM>.
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I ndex. | sp

<HTM.>

<HEAD>

<TI TLE> Pagi na Principal </TITLE>

<LI NK REL="St yl esheet" TYPE="t ext/css"

4.1.12\utilerias\estilo.css">

<U@ page inport="java.util.ArrayList" %

<%@ page i nport="sitio. TO Local i dadTO" %

<%@ page i nport="sitio.dao.BuscalLocal i dadDAO' %
</ HEAD>

<BODY>
<FORM NAME="i ni ci 0" METHOD=POST

HREF="C:\j akarta-tontat -

ACTI ON=" <% r equest . get Cont ext Pat h() %/ Sear ch">
<H1> BI ENVENI DO AL SI TI O DE LA EMPRESA DE AUTO TRANSPORTE FORANEO</ H1>
<H2> USTED PODRA CONSULTAR, RESERVAR Y COVPRAR BOLETOS DE AUTOBUS
DESDE LA COMODI DAD DE SU HOGAR A PARTI R DE ESTE SI Tl O</ H2>
<H3>S6l 0 siga las Instrucciones a continuacion y usted estara
consul tando I a infornmaci 6n del viaje que vaya a realizar</H3>

<HR COLOR="#967D32" >

<P>| ntroduzca en las siguientes casillas |a infornacién solicitada para

consul tar viaj es</ P>
<TABLE BORDER="0">
<TR HElI GHT="150">

<TD> Elija la Localidad de Donde Iniciara su Viaje<BR>

<SELECT NAME="origen">

<OPTI ON SELECTED>Sel ecci one Oi gen</ OPTI ON\>

new Buscalocal i dadDAQ() ;
trael nfo. buscalocal i dades();
< arreglo.size() ; i++) {

= (Local i dadTO) arregl o. get (i);

<%
BuscalLocal i dadDAO trael nfo
ArrayList arreglo =
for (int i =0 ; i
Local i dadTO | ocaci onTO
%

<OPTI ON val ue="<% | ocaci onTO get Cl ave() %">

<% | ocaci onTO. get Norbr e()

</ OPTI ON>
</ SELECT>
</ TD>
<TD W DTH="50"></ TD>

<TD ALIGN="RIGHT"> Elija la Locallidad a Donde desea Arri bar<BR>

<SELECT NAME="desti no">

<OPTI ON SELECTED>Sel ecci one Desti no</ OPTI O\>

<%

Buscalocal i dadDAO traelLoc new Buscalocal i dadDAQ() ;
ArraylList arregLoc = traelLoc. buscalLocal i dades();
for (int i =0 ; i < arregLoc.size() ; i++) {

Local i dadTO | ocTO
= (Local i dadTO) arregLoc. get (i);
%

<COPTI ON val ue="<% | 0ocTO get C ave() %">
<% | ocTO. get Nonbre() %

</ OPTI ON>
<%
}
%
</ SELECT>
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</ TD>
</ TR>
<TR>
<TD COLSPAN="3">
<CENTER> Fecha:
<I NPUT TYPE="text" NAME="fecha" VALUE="DD MM AAAA" ><BR>

</ CENTER>
</ TD>
</ TR>
<TR>
<TD COLSPAN="3" HElI GHT="150">
<CENTER>
<| NPUT TYPE="subnmit" NAME="search" VALUE="CONSULTA VI AJES">
</ CENTER>
</ TD>
</ TR>
</ TABLE>
</ FORW>
</ BODY>
</ HTM_>

Compare esta pagina JSP con index.html y se darda cuenta que en
esencia es la misma, con ciertas adiciones hechas al haber incrustado cédigo

Java el cual podemos localizar entre estas etiquetas <% %>.

Es necesario saber que la ejecucion de una JSP no es tan simple como
una pagina HTML puesto que la primera requiere residir en la estructura de
archivos creada para este caso dentro de el contenedor WEB que hayamos
instalado en nuestro equipo de desarrollo ademas de que deben existir las
clases que aqui se solicitan mediante la sentencia import al inicio de la pagina.

<% page inport="sitio.TO Local i dadTO" %
<%@ page i nport="sitio.dao.BuscalLocal i dadDAO" %

Lo anterior sugiere que en nuestro proyecto existen y funcionan las dos
clases a las que se esta haciendo referencia, sin embargo, es una tarea a la
gue nos avocaremos en los proximos temas, lo importante aqui es visualizar

como es la estructura de la JSP y entender su funcionalidad.

163



Volviendo al tema del contenedor Web, en este caso particular haremos
uso de APACHE TOMCAT que como ya comentamos en capitulos anteriores es

una herramienta de uso generalizado, estable y en constante desarrollo.

Para instalar este software en nuestro equipo debemos primero
descargarlo desde la pagina de APACHE Project. Ahi se podran encontrar
varias versiones, para este caso especifico, utilizamos la version jakarta-tomcat-
4.1.12, la cual viene en un archivo comprimido (.zip).

5.2.1.1 Instalacidn y configuracion del contenedor Web
jakarta-tomcat-4.1.12

1. Para instalarlo Unicamente tenemos que descomprimirlo en alguna
ubicacion de nuestro sistema de archivos, recomendamos
descomprimirlo en la unidad C:/ de nuestro sistema para ubicarlo

faciimente cuando hagamos uso de él.

2. La configuracidn consiste unicamente en crear una NUEVA Variable
de Sistema con el nombre de CATALINA HOME y con el valor
correspondiente a la ubicaciéon donde reside el contenedor WEB,
gue en nuestro caso sera C:\jakarta-tomcat-4.1.12. La variable de
Sistema se configura en la seccidon variables de entorno que se
localiza en el elemento Sistema del Panel de Control, en la etiqueta

de Opciones Avanzadas
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Debe tenerse en cuenta que de acuerdo a la version en la manera de
instalacidn, aunque cabe destacar que versiones mas recientes cuentan con un

instalador que facilita este proceso.

Ya que se ha instalado el contenedor Web podemos continuar con la
creacion del sistema de archivos que contendran la aplicacibn que nos

proponemos desarrollar.

1. Al nivel de la carpeta C:\jakarta-tomcat-4.1.12 crearemos una
carpeta que contenga todo el contenido no dinamico de nuestro
proyecto, como pueden ser paginas HTML, Hojas de Estio e

imagenes. En este caso lo llamaremos utilerias.

2. Estando ubicados en la carpeta C:\jakarta-tomcat-4.1.12 podremos
localizar una carpeta llamada webapps que se refiere a las
Aplicaciones Web (WebApplicatios) que residen en el contenedor,
de tal suerte que cada carpeta que aqui se encuentra representa
una aplicacion. En este nivel crearemos una carpeta que represente
la aplicacion Web que nos proponemos desarrollar, para este caso

especifico le llamaremos \tesis.
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3. esta carpeta debera contar indispensablemente con una carpeta
llamada \WEB-INF que contiene un archivo de configuracion XML.
Recomendamos que se dirija a la carpeta ROOT la cual contiene la
carpeta WEB-INF la seleccionemos creemos una copia de esta
carpeta en la de nuestro proyecto tesis y asi poder contar con la
estructura basica indispensable para que nuestra aplicacion

funcione.

4. Por ultimo es necesario crear una carpeta \classes dentro de la
carpeta WEB-INF la cual contendra las clases que daran
funcionalidad a nuestra JSP. Esto sera explicado a detalle mas

adelante.

Todo lo anterior es necesario debido a que en este sistema de archivos
sera donde debera estar colocado el archivo index.jsp que mas
especificamente debe residir en la carpeta tesis. No debe perderse de vista que
index.jsp desencadenara un comportamiento tal que hara uso de los recursos
gue residen en el proyecto tales como las clases, las utilerias, y el archivo de
configuracidn web.xml que son los elementos constitutivos del proyecto que

desarrollaremos.
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Lo que requerimos para que logremos incrustar las localidades en las
listas desplegables de la JSP, como podemos apreciar en las sentencias import
es un DataAccesObject que busque y regrese las localidades y un
TransferObject que contenga y transfiera la informacién de cada localidad que

sera entregada a la JSP.

5.2.2 LocalidadTO

El Transfer Object que aqui requerimos es muy simple debido a que sélo
utilizaremos dos datos el nombre y la clave de la localidad, por lo tanto su forma

es la siguiente:

Local i dadTO. j ava
package sitio. TO

public class LocalidadTO {
private String clave;
private String nonbre;

public Local i dadTQ(){}

public LocalidadTQ(String pd ave, String pNonbre){
cl ave = pd ave;
nonbre = pNonbre;

}

public String getC ave() {
return cl ave;
}

public String getNonbre() {
return nonbre;
}

public void setC ave(String clave) {
this.clave = cl ave;
}

public void setNonbre(String nonbre) {
thi s. nonbre = nonbre;
}
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Como pedemos apreciar la clase lleva el nombre de LocalidadTO y
cuenta con dos variables privadas de tipo String correspondientes a los dos

datos que posteriormente extraeremos de la base de datos.

Enseguida encontramos los constructores de la clase mediante los

cuales podremos crear instancias a esta clase para hacer uso de ella.

Posteriormente hacemos uso de lo que conocemos como setters, que
son los métodos que utilizaremos para introducir la informacion en el TO o dicho
en términos de desarrollo cargar el TO y los getters que son los métodos
mediante los cuales obtenemos la informacion que contiene el TO para hacer

uso de ella.

En el DAO podremos apreciar como se utilizan los setters y en la JSP se

utilizaran los getters.

El DAO como tal, tipicamente realiza el acceso a una base de datos, sin
embargo para que esto sea posible primero requerimos establecer una
conexion con dicha base de datos y para ser consecuentes con el paradigma
de programacion orientada a objetos debemos de crear de manera

independiente una clase que se encargue de dicha tarea en especifico.
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5.2.3 ConexionDB

Antes de entrar en materia de construccion de la clase Conexion
debemos crear un Nombre de Origen de Datos o DSN (por sus siglas en inglés)

para que sea posible la conexién mediante el controlador ODBC.

Para llevar a cabo lo anterior es necesario seguir estos pasos.

1. Entrar al Panel de Control - Herramientas de Sistema - Origenes de

Datos (ODBCQC).

2. Ubicarse en la pestafia DSN Usuario y hacer clic en el boton agregar.

3. Elegir en controlador correspondiente a la base de datos a la que se

establecera el origen de datos.

4. Aparecerad una ventana que pedirad ciertos datos, dependera del
tipo de controlador elegido la informacion solicitada pero en esencia
se debe dar un nombre de origen de datos, seleccionar la ubicacion
de la base de datos, proveer un nombre de usuario y una

contrasefa.

5. Para finalizar simplemente hacemos clic en el Boton ACEPTAR vy el

DSN ha sido creado.

Ahora si podemos dar paso a la creacion de la clase conexion.
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La clase que a continuacidon mostramos implementa el tipo de conexion
mas simple que es el de Puente JDBC-ODBC que para fines de esta
investigacion es suficiente aunque para casos mas avanzados recomendamaos
hacer uso de otros tipos de controladores JDBC para que el desempefo de la
aplicaciéon sea 6ptimo. Pero debemos hacer notar que el sentido de hacer una
clase conexion se realiza de manera independiente al DAO porque cuando se
decida cambiar de controlador JDBC sélo se realizaran cambios en esta clase y
el resto de las clases permaneceran intactas y su funcionamiento no sera

alterado en absoluto.
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Conexi onDB. j ava
package sitio.database;

i mport java.sqgl. Connecti on;
I nport java.sql.DriverManager;
i mport java. sql.SQ.Exception;

public class Conexi onDB {
publ i ¢ Conexi onDB() {
car gaControl ador () ;
}

private void cargaControl ador () {
String control adorBD = "sun. jdbc. odbc. JdbcOdbcDri ver";
try{
Cl ass. for Name(control ador BD) ;
}catch (C assNot FoundException error){
Systemout.println("Error Cargando Puente ODBC-JDBC');
}

}

publ i ¢ Connection get Conexi on()throws Exception {
String direcciona = "jdbc:odbc: sitiodb";
String usuario = "systeni;
String contrasenia = "contraseni a";

return Driver Manager. get Connecti on(direcciona, usuari o,
contraseni a);

}
public void cierraConexion (Connection pCon) ({
try {
if (!pCon.isdosed()) {
pCon. cl ose();
}
} catch (SQLException e) {
e.printStackTrace();
}
}
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Observemos que la clase ConexionDB tiene un constructor que ejecuta
el método cargaControlador(), donde lo importante ocurre en el bloque try
donde se manda a llamar el controlador con esta cadena
sun. j dbc. odbc. JdbcQdbcDri ver mediante el método C ass. f or Nane de esta
forma se establece el puente JDBC-ODBC que nos permitira interactuar con la

base de datos.

Cuando lo anterior ocurre exitosamente desde el DAO se llamara el
método getConexion() que se encargara de establecer la conexion con la
base de datos pasandole al método getConection los argumentos
correspondientes al nombre del origen de datos, el nombre de usuario y la
contrasefia de la base de datos. Si estos elementos son correctos se
establecera exitosamente la conexidn con la Base de datos y se podra acceder

a los recursos que esta ofrece.

5.2.4 BuscalLocalidadDAO

A continuacion mostramos la clase BuscalLocalidadDAO encargada de

extraer de la base de datos el nombre y clave de las localidades en el sistema.
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BuscalLocal i dadDAQ. j ava
package sitio. dao;

i nport java.sql. Connecti on;
i mport java.sql.Result Set;
I mport j ava. sql . St atenent;
i mport java.util.ArraylList;

i mport sitio. TO LocalidadTQ
i mport sitio.database. Conexi onDB;

public class BuscalLocal i dadDAO {
public ArrayList buscalocal i dades()throws Exception{
ArraylLi st |ocalidades = new ArrayList();
Conexi onDB connDB = new Conexi onDB() ;
Connection conecta = null
Statenent sentencia = null;
Resul t Set respuesta = null

String sql;
sql = "SELECT | oc_cl ave, |oc_nonbre FROM | ocal i dad";
try{

conecta = connDB. get Conexi on();
sentencia = conecta.createStatenent();
respuesta = sentenci a. executeQuery(sql);
whi | e(respuest a. next ()){
| ocal i dades. add( new Local i dadTO
(respuesta.getString("loc_clave"),
respuesta.getString("loc_nonbre")));

}cat ch(Exception error){
t hrow error;
}

finally{
i f(respuestal =null)
respuest a. cl ose();
i f(sentencial =null)
sent enci a. cl ose();
I f(conecta! =nul |)
conect a. cl ose();

}

return | ocal i dades;
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Podemos apreciar que esta clase implementa un método
buscalocalidades() el cual, no contiene argumentos pero que si devuelve un
ArrayLlist esto es porque cuando la ejecutemos desde la JSP requerimos que a la
JSP le sea entregado un listado con las Localidades existentes, las cuales seran

almacenadas en esta estructura de Java denominada ArraylList.

En el bloque inicial se hacen las instancias correspondientes a los objetos

Arraylist y ConexionDB y se crean algunas variables.

Como observamos vamos a hacer uso de la clase que acabamos de
crear. La variable de tipo Statement auxilia en el lamado y ejecucion del Query
gue definimos en la variable “sql”. Esto nos traera como resultado un conjunto
de elementos que seran almacenados en un ResultSet que es la manera en que

los resultados provenientes de una base de datos son obtenidos.

Este conjunto de resultados o ResultSet sera manipulado a través de una
estructura de control While, lo que permitira extraer uno a uno los datos
contenidos en él, almacenarlos en un Transfer Object y organizarlos en un
Arraylist, que como ya comentamos sera la manera en que se devolvera la

informacioén a la JSP.

Si todo ocurre satisfactoriamente y sin contratiempos se efectua el
bloque finally que se encarga de cerrar el Statement, Resultset y la conexion
gue por razones de seguridad deben permanecer cerrados si ho se estan

utilizando.
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5.2.5 La JSP en Funcionamiento

Una vez entendido lo anterior podemos concluir la explicacion del

funcionamiento que provee el codigo Java en la JSP.

La JSP incluye este codigo asociado a los controles de listas

desplegables.

<SELECT NAME="ori gen">
<OPTI ON SELECTED>Sel ecci one Oi gen</ OPTI ON>
<%
BuscalLocal i dadDAO trael nfo = new BuscalLocal i dadDAQ() ;
ArrayLi st arreglo = traelnfo. buscalLocal i dades();
for (int i =0 ; i < arreglo.size() ; i++) {
Local i dadTO | ocaci onTO = (Local i dadTO) arregl o. get (i);
%
<OPTI ON val ue="<% | ocaci onTO. get Cl ave() %">
<% | ocaci onTO. get Nonbre() %
</ OPTI ON>
</ SELECT>

Ahora resulta mas sencillo entender el porque de la situacion aqui
planteada, primero esta definiéndose un control de lista desplegable que en
codigo HTML esta definido por el SELECT, cada una de las opciones presentadas

sera establecida por la etiqueta OPTION.

Entramos al bloque de cdédigo JSP y encontramos que se esta creando
una instancia del Objeto BuscalLocalidadDAO() y se esta haciendo uso de su
método buscalocalidades() que se espera que devuelva un Arraylist, por esta
razdn se esta igualando el objeto Arraylist con el resultado de devenga del

método invocado.
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Posteriormente se recorre el arreglo para extraer uno a uno los
elementos que contenga y se almacenan en el Transfer Object

correspondiente.

Finalmente extrae el dato contenido en el Transfer Object mediante el
uso de sus getters para plasmar la informacién obtenida en la etiqueta OPTION

correspondiente y de esta manera obtener un resultado de este tipo.

Lo que hemos hecho hasta el momento es la creacion del cédigo en
clases java, sin embargo para que esta JSP funcione requiere hachar mano de
estas clases que hemos creado y para que tal cosa ocurra necesitamos
compilar estas clases. Al compilar cada clase se genera un archivo con
extension .class el cual queda organizado de acuerdo al package que se le

asigha.

Obsérvese que en la primera linea de cada clase se declara un
package que es un paquete en el que organizamos el proyecto que estamos
definiendo, es como una estructura arbérea de carpetas donde ubicamos las

clases de acuerdo a su funcidén o tipo.
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La raiz de todos los pagquetes que generemos sera un paquete que
nombraremos “sitio”. Una vez generados los archivos .class contenidos en
nuestro paquete sitio, que a nivel de archivos es una carpeta del mismo nombre
a la cual le haremos una copia y la posicionaremos en la carpeta class
localizada en el WEB-INF de nuestra aplicacion residente en el Contenedor

Web.

Para echar a andar la aplicacidon primeramente necesitamos levantar el
TOMCAT, es decir ejecutar un archivo que activara el servicio que proporciona
el contenedor Web. Para esto es necesario ejecutar el archivo startup.bat

ubicado en C:\jakarta-tomcat-4.1.12\bin\startup.bat.

A continuacion se debe ejecutar un explorador de Internet o Web

Browser e introducir la siguiente direccion http://localhost:8080/tesis/index.jsp.

Donde http se refiere al protocolo de hipertexto, el localhost se refiere a el
equipo desde el cual se ejecutara la aplicacion (en este caso particular el
propio equipo de desarrollo), :8080 se refiere al puerto que asigna tomcat para
entregar la informacion, tesis se refiere a la ubicacion de nuestra aplicacion

Web y claro esta que index.jsp es la que acabamos de crear.

Si no se registra error alguno el resultado se apreciara como en la

siguiente imagen:
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BIENVENIDD AL SITIO DE LA ENPRESA DE RUTO-TRANSPORTE FORANED

USTED PODRA CONSULTAR, RESERVAR Y COMPRAR BOLETOS DE AUTOBUS DESDE
LA COMODIDAD DE SU HOGAR A PARTIR DE ESTE SITIO

Sélo siga las Instrucciones a continuacion v usted estard
consultando la informacion del vigje que vaya o redlizar

Introduzca en las siguientes casillas la informacién solicitada para consultar vigjes

Elija la Localidad de Donde Iniciara su Viaje Elija la Locallidad a Donde desea Arribar
| Seleccione Origen | v Seleccione Desting [+
Seleccione Origen
Ciudad de Mexico
Monterrey
Guadalajara
Acapulco Fecha: | DD/MM/AAAA
Cancun
[ CONSULTAVIAJES |
&] Lista S mtranet local

Obsérvese que al hacer clic en la lista desplegable Seleccione Origen se
muestran 5 localidades que han sido extraidas directamente de la base de
datos, a esto es a lo que llamamos un comportamiento dinamico de una
pagina WEB de tal suerte que cualquier cambio que se efectue en la tabla
localidades se vera reflejado al instante cuando sea llamada esta pagina

principal.

Cuando se haga clic en el botdn Consultar se ejecutara el evento
ACTION de la etiqueta <FORM> de la JSP la cual es una sentencia JSP que

direccionara la consulta hacia un Servlet.
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5.3 Consulta de Viajes

Al momento de hacer clic en el botdon consulta se ejecuta un Serviet e
cual desencadena todo un comportamiento que hace uso de varias clases que
obtienen informacioén referente a los viajes que se ajusten a las caracteristicas
definidas por el cliente en la pagina de inicio, esta accion vista desde el equipo
cliente puede demorar unos cuantos segundos pero lo que implica en
desarrollo es bastante complejo, a explicar todo lo que hay detras de esto nos

abocaremos a continuacion.

5.3.1 ListadoViajesServiet

Si observamos en el direccionamiento efectuado por el elemento
ACTION de la JSP, este remite al elemento Search, el cual es probable que no
reconozcamos, esto se debe a que un Servlet es puesto a disposicidon de la
aplicacibn mediante el archivo de configuracibn WEB.XML donde

encontraremos este elemento Search al que nos referimos.

WEB. XML
<?xm version="1.0" encodi ng="1S0O 8859-1"?>
<! DOCTYPE web- app
PUBLIC "-//Sun M crosystens, Inc.//DTD Wb Application 2.3//EN'>
<web- app>
<di spl ay- nane>\Wel cone to Tontat </ di spl ay- nane>
<descri pti on>
Wel come to Tontat
</ descri pti on>
<servl et >
<servl et - nane>Li st adoVi aj esSer vl et </ servl et - nane>
<servlet-class>sitio.servlet.ListadoVi aj esServl et</servlet-class>
</ servlet>
<servl et - mappi ng>
<servl et - nanme>Li st adoVi aj esSer vl et </ servl et - nane>
<url -pattern>/ Search</url-pattern >
</ servl et - mappi ng>
</ web- app>
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Como podemos apreciar esta URL esta asociada a Servlet denominado

ListadoViajesServlet que es la clase que nos disponemos a explicar.

Li stadoVi aj esServl et.java
package sitio.servlet;
public class ListadoVi aj esServlet extends HttpServlet {

public void doPost(HttpServl et Request peti cion,
Ht t pSer vl et Response respuesta)t hrows Servl et Exception{
oj ect infovalida = null;
I nfoVal i da = val i dal nf oVi aj e(peti ci on. get Par anmet er Map() ) ;
procesaPeticion(infoVvalida, peticion, respuesta);

}

public Object validalnfoViaje(Mp pParan {
I nfoVi aj eVal i dador val i dando = new I nfoVi aj eVal i dador () ;
bj ect infoValida = validando. val i dador | nf o(pParan;
return infoValida;

}

public void procesaPeticion (Qbject infoValida,

Ht t pSer vl et Request peticion, HttpServl et Response respuesta){
ViajeTO infoViaj eTO = (Viaj eTO infoValida;
ArrayList |listadoViajes = null;
Li st adoVi aj esProxy petici onProxy = new Li stadoVi aj esProxy();

try {
| i stadoVi aj es = petici onProxy. BuscaVi aj e(i nfoVi aj eTO);

peticion.setAttribute("Viajes", |listadoViajes);
Servl et Cont ext traeContexto = get Servl et Context();
Request D spat cher envia = traeCont ext o.

get Request D spat cher ("/ Li st adoVi aj es. jsp");
envi a. forwar d(peticion, respuesta);

} catch (ServletException e) {
Systemout.println("Excepcion en el Servlet: " + e);
e.printStackTrace();

} catch (1 Oexception e) {

System out. println("Excepcion Entrada/ Salida: " + e);
e.printStackTrace();
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Existen 2 métodos mediante las cuales una JSP se comunica con un
Servlet, a través del método Get o Post, para este caso particular, como
conocemos que la JSP implementa el método Post el Servilet estara preparado

para interactuar con la JSP a través del método doPost().

El método doPost desencadena el funcionamiento del Servlet, por tanto
desde aqui se manipula la informacion que llega de la JSP a través de
HttpServletRequest y se direcciona hacia una clase que llamaremos Validador
gue se encargara de comprobar que la informacién introducida por el cliente
sea correcta, si esto es asi, la informacion validada regresa al Servlet y se pone
a disposicion de otro método llamado procesaPeticion que direccionara la
informacion hacia una clase tipo Proxy que hara las diligencias necesarias para
obtener el listado de viajes que necesitamos para retornar la informacion a
través del método getRecuestDispacher el cual direccionara el resultado a la
JSP encargada de mostrar la respuesta recabada a través de la peticion

realizada.

En esencia un Servlet unicamente direcciona y canaliza el flujo de la
informacion ya que los elementos que realmente desempefian un proceso

complejo son los que manda a ejecutar el Proxy.
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5.3.2 InfoViajeValidador

Esta clase es muy simple pero es importantisima, ya que evitara que
informacion erronea llegue a la base de datos, lo cual pondria generar

problemas en la consistencia de la informacion.

package sitio.validador;
i mport java.util.Map;
import sitio.TO ViajeTQ

public class InfoViajeValidador {
public ViajeTO vali dadorl nfo(Map pParan){
Vi aj eTO vi aj eTQ,
oj ect pOrigen;
pOrigen = pParam get ("origen");
(bj ect pDesti no;
pDestino = pParam get ("destino");
hj ect pFecha;
pFecha = pParam get ("fecha");
i f(pFecha == null){
Systemout.println("Error en | a Fecha");
}

viaj eTO = new Vi gaj eT(() ;

vi aj eTO set Ori gen(pOrigen.toString());
vi aj eTO set Desti no(pDestino.toString());
vi aj eTO set Fecha(pFecha.toString());
return viajeTQ

Tres cosas ocurren principalmente en esta clase, primeramente se
obtiene la informacién proveniente de la JSP por medio del Objeto Map que
aqui se identifica por pParam, al cual se le extraera la informacion que
provenga de los controles de la JSP, pParam.get le esta pidiendo extraer la
informacion proveniente de un control, especificamente del dato que se
encuentra entre paréntesis (“origen”) que si se observa la JSP correspondera a
el nombre de la lista desplegable Seleccione Origen.
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Una vez extraido el dato, este es susceptible a ser manipulado,

verificado, etc. Para darle la forma en que nos es util el dato.

Por dltimo los datos, ya extraidos y verificados seran introducidos en un
TransferObject (ViajeTO) que permitira trasladar la informacion conjunta que
acabamos de recopilar y enviarla en esta forma hacia las demas clases que

usaran esta informacion.

5.3.3 ListadoViajesProxy

Este elemento nos auxiliara en desmenuzar la complejidad de la seccion
gue nos proponemos a elaborar puesto que es aqui donde la informacién es
puesta a disposicion del resto de las clases que se encargan de proveer la
l6gica de negocio que se va a implementar y ademas por este mismo medio se

entregan las respuestas que seran devueltas al Servlet.

Li st adoVi aj esProxy. j ava
package sitio.proxy;

i mport java.util.ArraylLi st;

import sitio. TO ViajeTQ
i mport sitio.dao. Viaj eDAQ

public class ListadoVi aj esProxy {
public ArrayList BuscaViaje(ViajeTO infoViajeTO)|{
ArrayList |istadoViajes = null;
Vi aj eDAO viaj e = new Vi aj eDAQ() ;
| i stadoVi aj es = vi aj e. buscaVi aj eDAQ(i nfoVi aj eTO) ;
return |istadoVi aj es;
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Este Proxy es muy simple puesto que unicamente crea un Arraylist el cual
recibira el resultado proveniente del método buscaViajeDao() de la clase DAO
Viaje, como podemos observar este método devuelve un Arraylist que es
precisamente el dato que se esta esperando en el Servlet al ejecutar este

método.

5.3.4 ViajeDAO

Podriamos decir que el elemento mas importante es éste, ya que es el
gue puede proveer y obtener informacion a partir de los origenes de datos en

donde la empresa fundamenta su funcionamiento.

Vi aj eDAQO. j ava
package sitio. dao;
i mport java.util.ArraylList;
inmport sitio.TO ViajeTQ
i mport sitio.enpresa. Conexi onEnpresa;
Import sitio.interfases. ResultSet Enpresa;

public class ViajeDAO {

public ArrayLi st buscaVi aj eDAQ(Vi aj eTO i nfoVi aj eTO {

ArraylList |istadoViajes = new ArrayList();

Conexi onEnpresa conect Enp = new Conexi onEnpresa();

Resul t Set Enpresa resul tadoEnp[] = nul | ;

resul tadoEnp = conect Enp. execut eQuery(infoVi aj eTO ;

for (int i =0 ; i < resultadoEnp.length ; i++ ) {

while (resultadoEnp[i].next()) {
| i stadoVi aj es. add( new
Vi aj eTQ(resul tadoEnp[i].getString("origen"),

resul tadoEnp[i].getString("destino"),
resul tadoEnp[i].getString("fecha"),
resul tadoEnp[i].getString("hora")

)

} return |istadoVi aj es;

184



Primeramente encontramos la creacion de objetos que vamos a utilizar,
el ArraylList va a almacenar la respuesta, El objeto ConexionEmpresa nos
proveera la entrada al origen de datos con el que vamos a interactuar, el
ResultSet nos permitird manipular la informacion que devuelva la consulta que

se ejecute.

El método executeQuery es el que echara mano de estos elementos,
establecera la conexion, realizara la consulta, y posicionara el resultado en el
ResultSet, Posteriormente el ResultSet serd manipulado para extraer la
informacion, colocar esta informacidon en el TransferObject correspondiente y

crear un Arraylist de TransferObjects que es el que sera devuelto al Proxy.

Hasta aqui podemos ver un comportamiento muy similar al primer DAO
que analizamos, el de LocalidadesDAO, la verdadera complejidad se
encuentra en el elemento conexion, el cual debera establecer un tipo de
conexion con un sistema no homogéneo, es decir, un sistema que por principio
de cuentas no es una base de datos como tal y que esta montado en una
plataforma completamente diferente a la que estamos utilizando, que no es ni
Windows, ni Linux, ni Macintosh, y por lo cual no podremos acceder a ella via

JDBC, sino que tendremos que establecer comunicacion via Socket.

Cuando hablamos de Sockets nos referimos a una clase que encargue
de establecer comunicacidon remota con otro equipo, lo que nos permitira
implementar un método propio de consulta (executeQuery) para enviar o

recibir datos.
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Considerando que obtendremos una respuesta por este medio
necesitaremos crear una estructura propia de respuesta, es decir, implantar una
interfase preparada para recibir la informacién proveniente y que funcione
como un ResultSet para que a partr de él podamos descomponer la
informacion en un ArrayList tal y como o hicimos en el la clase LocalidadesDAO,

y asi podamos devolver la informacion hacia el Proxy.

5.3.5 ConexionEmpresa

En contraste con la otra clase de conexion que habiamos construido, en
ésta no se realizard una implementacion de controladores JDBC en cambio se
harad una peticion de informacidon mediante el método executeQuery, el cual
construiremos y se encargara de proveer la informacion y dirigirla al Socket. Este
método estara esperando una respuesta a dicha peticion y como sabemos que
esperamos un listado de viajes, sera necesario depositar la respuesta en un
Arraylist, posteriormente este objeto se encargard de componer el ResultSet

gue sera el elemento que devolveremos al DAO.

La informacién que va a ser dirigida hacia el Socket debe sufrir una
transformacion, ya que el Socket se comunicarad con un equipo remoto el cual
sOlo admite una cadena de caracteres y lo que hasta ahora tenemos es un
TransferObject con informaciéon, por lo tanto, debemos extraer dicha
informacion del TO, convertirla a tipo String y darle el formato que espera el

equipo remoto. Ejemplo: viaje/0001/0002/24/12/07.
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Conexi onEnpr esa. j ava

package sitio.enpresa;

import sitio.TO ViajeTQ
I mport sitio.interfases. Result Set Enpresa;

public class Conexi onEnpresa {

publ i ¢ Conexi onEnmpresa() {

public Result Set Enpresal] executeQuery(ViajeTO infoViajeTO {

Arraylist arregloViajes = new ArrayList();
try {
String trama = "viajel" +
i nfoViaj eTO. getOrigen().toString() + "/" +
i nfoVi aj eTO. getDestino().toString() + "/" +
I nfoVi aj eTO. get Fecha().toString();
arregl oVi aj es. add( For mandoResul t Set . set Resul t ados( new
Enpr esaSocket (). procesaPeticion(tram)));
}catch (1 Oexception e) {
Systemout.println("Error Entrada/ Salida: " + e);
e. printStackTrace();

}

Resul t Set Enpresa resul tSet Vi aj es[] =
new Resul t Set Enpresal arregl oVi aj es. si ze()];

for (int i =0 ; I <resultSetViajes.length ; i++) {
resultSetViajes[i] = (ResultSetEnpresa) arregl oM aj es.get(i);
}

return resultSetViajes;

Cuando incluimos los corchetes en resultSetViajes[] estamos indicando

gue lo utilizaremos este elemento a manera de arreglo, y en la linea donde se

instancia podemos apreciar que en los paréntesis se le asigna el tamafno del

arreglo mediante la peticion del tamafo (size) del Arraylist construido.

Finalmente el ciclo for recorre el Arraylist extrae la informacion elemento por

elemento y lo va depositando en el arreglo del ResultSetViajes que como ya

dijimos es el objeto que sera devuelto a la clase DAO.
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5.3.6 EmpresaSocket

El objetivo de esta clase es crear un enlace entre la aplicaciéon y un
equipo remoto, este otro equipo se encuentra en la misma red local por lo que
es conocido su nombre dentro de la red o tiene una direccién ip conocida, por
lo tanto esta direccion sera proporcionada como el primero de los dos
argumentos en el momento en que se realice la instancia al objeto Socket, el
segundo argumento es un numero de cuatro digitos que se refiere al puerto de
comunicacion del equipo remoto, de esta forma se establece la comunicacion

y a través de este puerto entrara y saldra la informacién requerida.

Debido a que el Socket es un elemento que permite la entrada y salida
de informacion resulta necesario crear objetos que permitan el envio (PrinWriter)

y recepcion (BufferedReader) de este flujo de informacion.

El flujo de informacidn ocurrira en el método procesaPeticion(pTama) de
la clase (obsérvese que el parametro pTrama del método es la cadena de
caracteres que construimos en la clase ConexionEmpresa), ya que es aqui
donde la informacion cargada en el objeto PrintWriter es enviada al otro
equipo, y de igual manera la respuesta obtenida sera cargada en el
BufferedReader, ademas de que el mensaje sera convertido en una variable de
tipo cadena que es la manera en que la informacion requiere ser devuelta a la

clase que invoco al Socket.
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Enpr esaSocket . j ava

package sitio.enpresa;

public cl ass EnpresaSocket {
private BufferedReader recibe;
private PrintWiter envi a;

private Socket socket d i ente;

publ i ¢ EnpresaSocket (Vi ajeTO infoViajeTO throws | OException

try {
socketdiente = new Socket ("125.45.45. 1", 4444);

envia = new PrintWiter
(socketdiente.getQut putStreanm(), true);
reci be= new Buf f er edReader (new I nput St r eanReader

(socketdiente.getlnputStrean()));
} catch (1 OException error) {

Systemerr.println("No se encuentra el equipo: ");
Systemexit(1);

}

public String procesaPeticion(String pTrama) throws

| CException {
String nensaj eRecibido = "";
StringBuffer |ecturaTotal = new StringBuffer();
try {

envi a. println(pTrana);

mensaj eReci bi do = reci be. readLi ne();

| ecturaTot al . append( nensaj eReci bi do);

} catch (1 OException e) {
Systemerr.println

("No existe informacion en el equipo renoto");
Systemexit(1);

}
finally {
envi a. cl ose();
reci be. cl ose();
socketdiente.close();
}

return | ecturaTotal .toString();
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Debemos mencionar que estamos haciendo referencia aqui a un Socket
Cliente pero debe ser implementado igualmente un Socket Servidor ya que es

entre ellos como se entabla la comunicacion.

A continuacidon presentamos un Socket Servidor para que se pueda
apreciar el funcionamiento de ambas clases en conjunto, en esencia es lo
mismo ya que ambas implementan un PrinWriter y un BuferedReader para

entablar una conversacion.

La diferencia inicialmente radica en que esta clase implementa un
método main que ejecuta esta clase por si sola, no forma parte de la
aplicacién que estamos desarrollando aunque se una pieza indispensable en su

funcionamiento.

El método main o principal, se encarga de preparar el puerto mediante
el cual se establecera la comunicacion, por lo tanto debe coincidir este puerto

con el de el SocketCliente.

El método run() se encarga de recibir la informacién proveniente del
Socket cliente y es la informacidon que entrara al sistema, se obtendra una
respuesta que serad retornada al Socket Cliente por el mismo puerto

mandandola mediante la ejecucion del método PrinWriter.printin().

El constructor de la clase crea un objeto tipo Socket que sera quien
reciba el fluo de informaciébn para que ésta pueda ser interpretada vy
manipulada como sea requerido.
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Ser vi dor Socket . j ava

package conexi on;
public class Servidor Socket inplenents Runnabl e{

Buf f er edReader reci be = null
PrintWiter salida = null
Qut put St ream os=nul |

Socket s=nul |

publ i c Servi dor Socket (Socket socket){
s=socket ;

}

public void run(){

String nensaje = null

try {
reci be = new BufferedReader (new | nput St r eanReader

(s.getlnputStream()));

mensaj e = recibe.readLine();
salida=new PrintWiter( s.getQutputStrean(), true);
salida. println(nmensaje);

} catch (I CException e) {
/1 TODO Aut o-generated catch bl ock
e.printStackTrace();

}

public static void main(String[] args) {

Server Socket sS=nul | ;

Socket sl=null;

try {
sS= new Server Socket (4444);

} catch (1 Oexception e) {

/1 TODO Aut o-generated catch bl ock
e.printStackTrace();

}

try {
sl=sS. accept();

} catch (I CException e) {
/1 TODO Aut o-generated catch bl ock
e.printStackTrace();

}

Servi dor Socket ac = new Servi dor Socket (s1);
Thread t= new Thread(ac);
t.start();
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5.3.7 FormandoResultSet

La informacion recibida por el Socket cliente a partir del Socket Servidor
se espera que sea en una larga cadena de caracteres la cual deberemos

desglosar y manipular para asi dar forma al ResultSet.

Sabemos que la respuesta en la cadena contiene la informacion de
cada viaje de manera posicional, es decir que obtendremos la informacion a
partr de la cadena sabiendo que a partr de determinada posicion
encontraremos un dato y en determinada posicion concluye dicho dato y para
conocer este posicionamiento nos ayudaremos de un Catalogo que estara

formado por la clase Cat al ogoPosi ci onal .

La cadena esta dividida en viajes, y estos a su vez en los datos
correspondientes a cada viaje. Finalmente este desglose lo realizara la clase
ImplementaResultset que veremos en el siguiente tema, lo importante de la
clase que aqui mostramos es que de acuerdo a los elementos que explicamos

anteriormente permitiran crear un Set(Agrupacion) de Resultados (ResultSet).

For mandoResul t Set . j ava
package sitio.enpresa;

public class FormandoResul t Set {
public static Resul t Set Enpr esa set Resul tados(String
tramaVi aj es) {
Resul t Set Enpresa resul tadoViaje = null;
Cat al ogoPosi ci onal cat Pos = new Cat al ogoPosi ci onal ();
resultadoViaje = new |InplenentaResultSet(tramViajes,
cat Pos. t raeMapaPosi ci onal ());
return resul tadoVi aj e;
}
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5.3.8 ImplementaResultSet

Como ya se menciond anteriormente esta clase sera utilizada para que
implemente la interfase ResultSet para que puedan extraer la informacion
contenida en la cadena o como aqui la llamamos la trama. Por tanto el
constructor de esta clase recibe la trama y el catalogo Posicional y establece
los métodos a partir de los cuales se extraera la informacion proveniente del

Socket.

En la clase ViajeDAO hacemos uso de estos métodos tales como
getsString() y next() que son utiles una vez formado el ResultSet para extraer el
dato de la cadena con getString(“elemento”) y pasandole como parametro el
nombre del elemento que deseamos extraer y asi ir formando el primer
elemento del Arraylist requerido por el DAO, para pasar al siguiente dato
correspondiente, es decir, al siguiente viaje se usa next() y se repite el

procedimiento anterior.
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| mpl enent aResul t Set . j ava
package sitio.interfases;

i mport java.sql.SQLException;
I mport java.util.Map;

i mport sitio. TO PosicionTG
public class |InplenentaResultSet inplenents Result Set Enpresa {

private Map posici onMapa;
private String tranm;

public InplenentaResultSet(String tramaViajes, Mp catal 0go)

{
trama = tramaVi aj es;
}
public String getString(String pEl enento) {
try {
Posi ci onTO posi ci onTO = ( Posi ci onTO)
posi ci onMapa. get ( pEl enent o) ;
return trama. substring(posicionTO. get Posi ci onl(),
posi ci onTQ. get Posi ci on2());
} catch (Exception error) {
Systemout.println("No se puede obtener Infornmacion");
}
return null;
}
public Object getojeto() throws SQException {
return null;
}
publ i ¢ bool ean next () {
I f(trama==null)
return fal se;
return true;
}
}
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5.3.9 CatalogoPosicional

Este es el catalogo que nos proveera las coordenadas necesarias para
obtener el dato solicitado por ViajeDAO donde se invoca al método
getString(“origen”) por ejemplo y la clase ImplementaResultSet consulta el
catalogo para encontrar que la clave Origen se encuentra en la posicion inicial
(0) y se extiende hasta la posicion 3, que como podemos apreciar, con ayuda
de un TransferObject (PosicionTO) devuelve estas coordenadas a la clase

ImplementaResultSet y de esta forma se va formando el ResultSet.

Cat al ogoPosi ci onal . j ava
package sitio.enpresa;

i nport java.util.HashMap;
i mport java.util.Map;

i mport sitio. TO PosicionTG,
public class Catal ogoPosi ci onal {

public Map traeMapaPosi cional () {
Map mapaPosi ci on = new HashMap();
mapaPosi ci on. put ("ori gen", new PosicionT(Q(O0, 3));
mapaPosi ci on. put ("desti no", new PosicionTQ3, 6));
mapaPosi ci on. put ("fecha", new PosicionTQ 6, 9));
mapaPosi ci on. put ("hora", new PosicionTQ(9, 12));
return mapaPosi ci on;
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5.3.10 ResultSetEmpresa

Una vez que la respuesta es obtenida desde el Socket todo el flujo de
informacion que hemos ido recorriendo va regresando a la clase de la cual se
desprende, el Socket Servidor devuelve la respuesta de la peticion al Socket
Cliente el cual vio su origen en la clase ConexionEmpresa.java, la respuesta es
depositada en un Arraylist pero para que esta informacion sea devuelta es
necesario darle forma de un ResultSet y para ello se ha creado la interfase
ResultSetEmpresa para que el DAO pueda manipular el ResultSet de manera

habitual.

Resul t Set Enpr esa. j ava
package sitio.interfases;

i mport java.sql.SQ.Exception;

public interface Result Set Enpresa {
public String getString (String |listado);

public Object getojeto()throws SQ.Excepti on;

publ i ¢ bool ean next();

Gracias a esta interfase el DAO puede generar un Arraylist de
TransferObijects lo que permitird entregar la respuesta requerida por el Proxy el
cual podra entregar un resultado al Servlet y de esta forma sera posible
direccionar la informacién hacia una JSP disefiada expresamente para recibir la

informacion y asi presentarla al cliente.
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5.3.11 JSP - ListadoViajes

Finalmente, una vez procesada la informacidn es necesario proveer al
cliente de una respuesta, y ésta vendra mediante la JSP ListadoViajes donde se
generara una sucesion de viajes que se ajusten a los datos solicitados por el

cliente en la JSP anterior.

En concreto debemos de apreciar que si hay una razén por la cual
manipulamos la informacién de la manera en que lo hicimos fue a causa de

gue la informacion que esperabamos entregar a la JSP asi lo requeria.

Esta seria la JSP que nos mostrara los resultados de los viajes disponibles

para el Origen y Destino solicitados por el cliente en la fecha definida.

Li stadoVi aj es. | sp

<%page inport="java.util.ArraylList,
sitio. TO Vi aj eTQ,

" %>
<%
Arrayli st Vi aj es =
(ArraylList) request.getAttribute("Viajes");
%
<HTM_>
<HEAD>

<TI TLE> Li stado de Viajes </TITLE>
<LI NK REL="Styl esheet” TYPE="text/css" HREF="C:.\jakarta-tontat-
4.1.12\utilerias\estilo.css">

</ HEAD>

<BODY>
<FORM METHOD=" POST" NAME="TESI S" >
<TABLE>
<TR>
<TD>
Li stado de Viajes existentes para el dia:
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</ TD>

<TD>
<% request.getParaneter("fecha") %
</ TD>
</ TR>
<TR>
<TD>
Punto de Parti da:
</ TD>
<TD>
<% request.get Paraneter("origen")) %
</ TD>
<TD>
Punto de Arri bo:
</ TD>
<TD>
<% request.get Paraneter("destino")) %
</ TD>
</ TR>
</ TABLE>
</ CENTER>
<%
if (viajes '= null && viajes.size() > 0) {
%
<CENTER>
<TABLE BORDER="1">
<TD>
HORARI O DE PARTI DA
</ TD>

<TD COLSPAN="2">
¢ QUE DESEA HACER?

</ TD>
<%
for (int i =0 : i <viajes.size() ; i++) {
ViajeTO viajeTO = (ViajeTO viaje.get(i);
% <TR>
<TD>
<% viajeTO getHora() %
</ TD>
<TD>

<A HREF="<% request. get Cont ext Pat h()
%/ Reser var " >RESERVAR</ A>
</ TD>
<TD>
<A HREF="<% request. get Cont ext Pat h()
%/ Conpr ar " >COVPRAR</ A>
</ TD>
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</ TR>

</ TABLE>
<HR>
<%
} else {
%>
<TABLE>
<TR>
<TD>
<CENTER>
<pP>
LO SENTI MOS EL VI AJE QUE DESEA
REALI ZAR NO ESTA DI SPONI BLE
</ P>
</ CENTER>
</ TD>
</ TR>
</ TABLE>
<%
}
%>
</ FORW>
</ BODY>
</ HTM_>

Y en el explorador de Internet lucira de la siguiente manera.:

Listado de Viajes existentes para el dia: 24/12{2006

Punto de Partida: México Punto de Arribo: Acapulco
HORARIO DE PARTIDA &QUE DESEA HACER?
6:00 RESERVAR COMPRAR
6:15 BESERVAR COMPRAR
6:30 RESERVAR COMPRAR
6:45 BESERVAR COMPRAR
7:00 BESERVAR COMPRAR
7:15 BESERVAR COMPRAR
7:30 BESERVAR COMPRAR
7:45 BESERVAR COMPRAR
8:00 BESERVAR COMPRAR
8:15 BESERVAR COMPRAR
8:30 BESERVAR COMPRAR
8:45 RESERVAR COMPRAR
&= I Mwec
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Hasta aqui puede decirse que se cierra un ciclo, el cual esta
comprendido desde una JSP hasta otra JSP donde la primera funge como una

interfase de peticion y la segunda como respuesta hacia el usuario o cliente.

Debe tenerse en cuenta que una JSP en realidad tiene de manera
natural un funcionamiento de respuesta y peticién, porque otorga al usuario
informacion que extrae y/o procesa de alguna fuente de datos y le permite

continuar interactuando con el sitio a través de la misma.

En el caso concreto de la JSP que aqui presentamos, la cual cierra el
ciclo del Listado de Viajes extiende la posibilidad de iniciar uno de dos ciclos
nuevos, dependiendo de la opcion que se elija, RESERVAR o COMPRAR, de

acuerdo al horario correspondiente a la eleccidon que realice el cliente.

Nuevamente se desencadenara una serie de procesos que traeran la
informacion correspondiente a la disponibilidad de asientos que hay en el viaje
seleccionado, el cliente elige los lugares que va a reservar o a comprar y otra
JSP se encargara de conducir los procedimientos correspondientes segun sea la
seleccion. Esta sucesion de ciclos en el fondo tienen un comportamiento
idéntico a lo que hemos mostrado en el primer ciclo, la unica diferencia es que
varian las entradas y salidas ya que en el primer caso esperamos un listado de
viajes, posteriormente la disponibiidad de asientos, y luego reservacion o

compra.
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El punto es que, si seguimos la l6gica de programacion planteada
podemos crear esta y muchas otras aplicaciones similares debido a que el
comportamiento en un ambito no muy diferente permitira aplicar la solucion
planteada, siempre y cuando no se pierdan de vista aquellas particularidades

gue pudiera contener dicha aplicacion.

Bastara entonces con comprender de manera solida lo que hasta aqui
se plantea para que ante un problema afin se conciba de manera general la
solucion a un problema planteado y a partir de aqui ir incrementando la
complejidad en la construccidon de aplicaciones segun sea necesario para

darle a ésta un mejor desempefio y solucién a tareas mas complicadas.
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CONCLUSIONES

A lo largo de esta investigacion se trato de abarcar temas que por si
solos podrian generar toda una investigacion, debido a que son tépicos muy
extensos y cuya documentacion es muy basta, sin embargo la real intencion de
la investigacion es reunir todos estos elementos en virtud de que, su utilidad

practica requiere que se manejen de manera integrada.

La investigacion ha contribuido a localizar aquellos puntos donde el
egresado podria tener problemas al presentarse una situacion real (practica),
debido a que hilamos los conocimientos adquiridos en nuestra formacién
académica, con aquellos elementos que podriamos encontrar en el ambito

profesional.

No pretendemos solucionar todas y cada una de las situaciones que el
mundo practico nos puede presentar, ya que cada caso particular presentara
nuevas dificultades y retos al desarrollador, sin embargo, resulta ser un buen
comienzo conocer el origen de ciertas situaciones a las que nos enfrentaremos

para asi tener un cimiento firme para seguir impulsandonos hacia adelante.
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En cuanto a los temas que aborda esta investigacion sefialamos que:

El uso de Aplicaciones Web permite la interaccidn de usuarios o clientes

con determinados servicios a través de Internet.

Las aplicaciones Web pueden ser generadas a través de diversos
lenguajes y plataformas, pero Java nos ofrece mayores beneficios al no estar
predeterminado su uso a determinados sistemas, ya que cuenta con la
Maquina Virtual de Java que permite su ejecucion en cierta diversidad de
sistemas operativos, ademas de que tiene un respaldo institucional reconocido

con empresas como apache y Oracle.

Java esta sustentada en el paradigma de la programacioén orientada a
objetos y por tanto su potencialidad y mantenimiento resultan ideales para
proyectos cuyo tamafo resulte amplio, es decir, en proyectos de tipo
empresarial que tienden a ser de un gran volumen y su crecimiento requiere

modificaciones o adaptaciones recurrentes.

El desarrollo de un sistema puede estar sustentado en diversos patrones
de disefo, algunos de los cuales pueden fusionarse para resolver un problema
general, algunos de estos patrones coinciden con la metodologia que propone
la plataforma Java y es por ello que si usamos de manera adecuada la
programacion orientada a objetos, junto con los patrones de disefio necesarios,
y la programacion en el lenguaje java, podremos crear a partir de esta féormula

aplicaciones poderosas, flexibles y con un mantenimiento adecuado.
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El uso del lenguaje java puede resultar complejo, si embargo nos permite
concentrarnos en los problemas relacionados directamente con el
funcionamiento de nuestra aplicacion, sin tenernos que preocupar en
programar componentes y recursos de bajo nivel, ya que estos son elementos
gue el API de Java ya ha contemplado y por tanto tiene una solucién para

cada caso.

Las Aplicaciones Web donde existan transacciones de un cliente hacia
determinado servicio tienden a ser similares, es por ello que esta investigacion
puede auxiliar de manera general a resolver problemas de este tipo; aunque no
se deben dejar de lado aquellas consideraciones que hacen particular y Unico
a cada caso, ya gque sera este punto donde tendremos que poner mayor

atencion y cuidado.

En lo que respecta al conocimiento adquirido a lo largo de este trabajo
y como se menciona al comienzo de la investigacion, mi caso particular en
cuanto a los problemas que enfrenté al mudarme hacia el ambito practico, me
permitieron visualizar aquellos temas que no tenia dominados e incluso
desconocia o no comprendia totalmente para enfocar el trabajo en ese

rumbo.

Esta investigacion me ha sido atil en muchos sentidos, sobre todo para
comprender ciertos casos, que aunque ya habian sido resueltos sobre la
marcha, uno no termina de comprender su razén de ser, sino hasta que se ve el

panorama completo y se analizan a detalle cada una de sus partes.
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APENDICE

CASOS DE USO Y DIAGRAMAS
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A.1 Casos de Uso

Ejemplo para elaborar documentacion referente a la narrativa de casos de uso.

TipoDeDocumento TituloDelDocumento
CASO DE USQO: CONSULTA DE VIAJES

Fecha

1. Introduccion: La consulta de viajes es la operacion mediante la cual un cliente puede apreciar |a
gama de posibilidades que tiene para realizar un recorrido definido en un una fecha determinada.
Para que esto sea posible el cliente debe indicar desde donde partira (origen), hacia donde se

dirige (destino) y la fecha en que desea realizar el viaje.

Al resultado obtenido con estos datos se le conoce como consulta de viajes y se mostrara
mediante una lista, que desplegara los diferentes tipos de servicio y horarios en que se
realizaran los viajes para esa fecha, ademas cada uno de los viajes estaran precedidos por un

par de enlaces que permitirén entrar al sistema de venta o reservaciones.

2. Actores:

Actor Descripcion

Cliente Proporciona Origen, Destino y Fecha de la Consulta

Sitio Solicita datos de Consulta a la Empresa y Muestra

Resultados de Consulta al Cliente

Empresa Provee lista de viajes correspondiente a la solicitud del Sitio
3. Detalles:

Meta: Mostrar al Cliente la gama de viajes que se ajusten a la

solicitud de consulta del cliente.

Precondiciones:

Que los servicios que provee la empresa estén disponibles,
asi como los servidores que intervienen en el proceso.

Poscondiciones (Exito):

El sitio debe permitir al cliente realizar la consulta de viajes,
asl como desplegar la informacion solicitada de manera
precisa y actual.

El sitio permitiré a partir de la consulta de viajes ingresar al
servicio de venta o reservacion si el cliente lo requiere.

Poscondiciones (Fracaso):

El sitio debera notificar al cliente por medio de mensajes en
caso de que se presente algln error generado por la
consulta, sea por que no existe el viaje, una fecha incorrecta
(anterior a la fecha actual), o que el origen y/o destino no
sean definidos o iguales.

Si el servicio que provee la empresa no responde o no esta
disponible también se le debe indicar al cliente la situacion.

Dieparador:

El actor que genera el funcionamiento de este caso de uso
sera el cliente a través del sitio al momento presionar el
boton Consulta Viajes. Donde previamente debieron haber

sido definidos el origen, destino y fecha de la consulta.

Autor: Newman Montes

NombreDeArchivo.Extension
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Caso de Uso Registro de Cliente 15.06.2006

CASO DE US0: REGISTRO DE CLIENTE

1. Introduccion:

El registro de cliente solo es necesario en el caso de que se desee hacer una reservacion o
ventay éste consistira Unicamente en pedir el nombre completo del cliente y su direccion
de correo electronico.

2. Actores:

Actor Descripcion

Cliente Introducira en una casilla su Nombre completo y en otra su
direccion de correo electronico y procedera a registrarse.

Sitio Solicita los datos del cliente, lo registrara introduciendo esa
informacion en la base de datos e iniciara la sesion del
cliente en el sitio.

3. Detalles:

Meta: Crear un registro con la informacion del cliente en la base de

datos e iniciar su sesién en el sitio.

En el caso de que los datos introducidos ya existan en la
base de datos no se creard un nuevo registro solo se
actualizara la informacion en el registro existente.

Precondiciones: Que el cliente introduzca sus datos correctamente, no
aceptando que las casillas queden en blanco y que la casilla
de direccion de correo electronico siga la estructura
estandar (nombreusuario@dominio.com).

Poscondiciones (Exito): El sitio, tras haber introducido sus datos el cliente:

- Permita registrar al cliente.

- Cree el registro en la base de datos.

- Inicie una sesién en el Sitio.

- Presente la disponibilidad de asientos del viaje
seleccionado.

Poscondiciones (Fracaso): | El sitio debe indicar al cliente si éste ha introducido
informacion no valida, ya que en este caso no se generara
registro alguno.

Disparador: El formulario de registro de cliente aparece justamente
después de que el cliente elige hacer una reservacion o
compra por primea vez (si ya se ha registrado se inicia una
sesion y el la sesién esta iniciada ya no es necesario
registrarse). El registro ocurre en el momento en que se dé
clic en el botdn registrar, tras haber introducido sus datos
correctamente en el formulario.

Autor: Newman Montes Registro de Cliente.doc




Caso de Uso Disponibilidad de Asientos 15.06.2006

CASO0 DE US0: DISPONIBILIDAD DE ASIENTOS

1. Introduccién: La disponibilidad de asientos se refiere a la relacion de asientos ocupados y
asientos disponibles que hay en un viaje especifico, de tal suerte que, cuando un usuario
elija un viaje pueda visualizar mediante la pagina Web, un esquema del autobls el cual le
permita elegir los asientos que desee reservar o comprar.

2. Actores:
Actor Descripcion
Sitio Se encarga de dibujar el diagrama de disponibilidad de

asientos correspondiente al viaje elegido y permitira al
cliente realizar |a eleccién de asientos disponibles mediante
el mismo diagrama.

Empresa Entregara la disponibilidad de asientos del viaje al sitio para
mostrar el diagrama.

3. Detalles:

Meta: Mostrar el diagrama completo del autobls mostrando la
distribucion de los asientos y si estos estan ocupados o
disponibles.

Precondiciones: Debe escoger un viaje y elegir la opcion de reservar o
comprar.

El servicio que la empresa provee para esta situacion este
disponible

Poscondiciones (Exito): El diagrama que se muestra esté completo y con datos
actuales,

Poscondiciones (Fracaso): | El servicio que la empresa provee para esta situacion no
esté disponible.

Disparador: Al momento de elegir venta o reservacion en un viaje en la
seccion consulta de viajes

Autor: Newman Montes Disponibilidad de Asientos.doc




Caso de Uso Seleccion de Asientos 27.06.2006

CASO DE USO: SELECCION DE ASIENTOS

1. Introduccion: La disponibilidad de asientos estaré representada mediante un diagrama
que esquematice al autobls y la distribucion de sus asientos (el diagrama diferenciara con
una imagen los asientos ocupados, con otra los disponibles y los seleccionados con otra),
de esta forma el cliente podra visualizar y elegir aquellos lugares que desee reservar o
comprar, para que esto ocurra, el cliente podra hacer clic en las imagenes que representen
lugares disponibles (al momento de hacer clic cambiaré la imagen por la de asiento
seleccionado), repetira esta accion tantas veces como sea necesario para marcar todos
aquellos lugares que solicite (haciendo doble clic sobre el asiento seleccionado, éste
regresara a su estado de disponible).

2. Actores:

Actor Descripcion

Cliente El cliente hara clic en las imagenes de los asientos
disponibles que desee reservar o comprar.

Sitio Mostrara una pagina Web con la informacion del viaje
seleccionado, condiciones de apego a politicas de
reservacion o venta (segin sea el caso), el diagrama del
autobls.

3. Detalles:

Meta: Seleccionar (apartar) los asientos que el cliente desee
reservar o comprar

Precondiciones: Si las politicas de la empresa correspondientes a las
reservaciones y ventas lo permiten se podra realizar la
reservacion o compra.

Poscondiciones (Exito): El sitio permitira seleccionar los asientos disponibles al
Cliente

Poscondiciones (Fracaso): | Si las reservaciones destinadas para ese viaje se han
agotado.

Disparador: Al hacer clic en los asientos disponibles

Autor: Newman Montes Seleccion de Asientos.doc




Caso de Uso Desbloqueo de Asientos 26.06.2006

CASO DE USO: DESBLOQUEO DE ASIENTOS

1. Introduccion: El desbloqueo de asientos ocurre como una medida correctiva de la
disponibilidad de asientos, la cual ocurrira en el caso de que una reservacion o una compra,
no sea concluida de manera exitosa, por ejemplo, al momento de detectar 3 solicitudes de
autorizacion rechazadas consecutivamente por el servicio del banco, por tanto, el sitio
procedera a desbloquear los asientos que se intentaban comprar en esta sesion.

Esto ocurre por razones seguridad ya que las politicas del banco establecen que no debe

ocurrir que una solicitud de autorizacion sea rechazada mas de 3 veces.

2. Actores:

Actor Descripcion

Cliente No concluye el tramite de reservacion o venta.

Sitio No permite continuar con el proceso de reservacion o venta.
Banco Rechaza una solicitud de crédito 3 veces consecutivas.
Empresa Desbloguea Asiento

3. Detalles:

Meta: Restablecer disponibilidad de asientos bloqueados.

Precondiciones:

Estado de asiento bloqueado, La solicitud de autorizacién
de crédito sea rechazada. Que el proceso de compra o
reservacion no sea concluido.

Poscondiciones (Exito):

Un asiento bloqueado regrese a su estado de disponibilidad
después de una transaccion fallida.

Poscondiciones (Fracaso):

El servicio de disponibilidad de asientos de la Empresa no
esté disponible.

Dieparador:

Procesos de venta o reservacién fallidos, inconclusos o
rechazados.

Autor: Newman Montes
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Caso de Uso Reservacion en Linea 27.06.2006

CASO DE US0: RESERVACION EN LINEA

1. Introduccién: Una vez que el cliente ha seleccionado sus asientos debera hacer clic en el
enlace reservar, lo cual desencadenara una peticion de reservacion a la empresa, si esta
peticion es aceptada por la empresa ésta devolvera un nimero de reservacion que el sitio
mostrara al cliente junto con los datos del viaje, los asientos reservados, el costo de la
reservacion, ademas enviara un correo electronico a la direccion del cliente y finalmente se
le pedira al cliente que imprima el comprobante mediante el cual podra realizar la compra
de sus boletos en taquilla. EI comprobante contendra un mensaje informativo Util para el
cliente.

2. Actores:

Actor Descripcion

Cliente Hara clic en el enlace de reservar e imprimira el comprobante
de su reservacion.

Sitio Enviara la peticion de reservacion a la empresa con los

datos del viaje y los asientos seleccionados y mostrara la
respuesta al cliente.

Empresa Recibe la peticidn, autoriza o rechaza la reservacion de
acuerdo con la disponibilidad de asientos actualizada y las
politicas restrictivas al respecto.

Si la peticiéh es autorizada devolvera un nimero de
reservacion.

3. Detalles:

Meta: Ejecutar la reservacién de asientos y devolver un
comprobante imprimible al cliente.

Precondiciones: Que sea seleccionado al menos un asiento y ademas que no

se rebase el nimero de reservaciones definidas por las
politicas de reservacion.

Poscondiciones (Exito): La empresa devolveré un nimero de reservacion, el cual sera
mostrado por el sitio junto con los demas datos de la
reservacion para que el cliente imprima esta informacion

Poscondiciones (Fracaso): | La disponibilidad de asientos actual puede haber sufrido
cambios durante el proceso de seleccion de asientos, de tal
suerte que si la empresa encuentra alguna coincidencia
entre un asiento seleccionado y uno ocupado no se realizara
la reservacion y la empresa devolvera la disponibilidad de
asientos actualizada.

Disparador: Cuando el cliente hace clic en el enlace Reservar.

Autor: Newman Montes Reservacion en Linea.doc



Caso de Uso Venta en Linea 28.06.2006

CASO DE USO: VENTA EN LINEA

1. Introduccién: El proceso de Venta ocurre a partir de que el formulario de pago con
tarjeta es llenado por el cliente y el sitio después de realizar las validaciones necesarias no
encuentra error, por tanto se procede a solicitar una peticion de crédito al Banco y
devuelve una respuesta al sitio para que esta sea presentada al cliente.

2. Actores:
Actor Descripcion
Cliente Hace clic en el enlace de comprar y recibe respuesta donde

se le notifica en caso de algin error, si el resultado es
exitoso la empresa le devolvera un nimero de operacion con
el que podra recoger sus boletos en taquilla

Sitio Envia peticion de crédito al Banco y Despliega la respuesta
al Cliente con la posible falla (si es rechazada) o con el
nimero de operacion (si es aceptada).

Banco Recibe la peticion de crédito y la autoriza o la rechaza

Empresa Espera autorizacion de crédito para vender los boletos y
entrega al cliente el niimero de operacion a través del sitio.

3. Detalles:

Meta: Obtener autorizacion de crédito del banco para vender los
boletos

Precondiciones: Que el cliente tenga crédito con el banco.
Que el servicio del banco este disponible.

Poscondiciones (Exito): Al autorizar el banco el crédito, la empresa realiza la venta
de boletos.

Poscondiciones (Fracaso): | Si no se autoriza el crédito los boletos no son vendidos el
cliente deberd asegurarse que los datos introducidos son
correctos o usar otra tarjeta y reintentar la compra.

Disparador: El cliente hace clic en el enlace de Comprar en el formulario
de pago con tarjeta de crédito.

Autor: Newman Montes Venta en Linea.doc




Caso de Uso Interfase de Comunicacion 05.07.2006

CASO DE USO: INTERFASE DE COMUNICACION

1. Introduccién: La comunicacion directa con la base de datos del sistema de la empresa no
es posible por razones de seguridad y por que esté montado en una plataforma no
estandar, la cual se maneja de una manera distinta, por tanto, la manera en que las
operaciones se enviaran desde el sitio hacia el sistema de la empresa serd mediante un
componente conocido como interfase de comunicacién cliente, el cual se encargaré de
transportar la informacion proveniente hacia el servidor donde residira la contraparte
denominada interfase de comunicacién servidor, la cual transformaré esta informacion en
una cadena de caracteres (trama), susceptible de ser procesada por el sistema de la
empresa. Para cada tipo de operacion la empresa establece una estructura posicional que
debe cumplir la trama, (estas estructuras podran ser consultadas en el Anexo de esta
investigacion). De manera inversa la empresa entregara una respuesta al sitio en la misma
forma (una trama), y la interfase de comunicacion debera decodificar dicha trama para
transformarla en informacion (til para el sitio.

En el caso de uha transaccion donde tenga que intervenir el Banco, la interfase de
comunicacion trabajara conjuntamente con el componente de Conexion Banco para la
comunicacion con este Actor.

2. Actores:

Actor Descripcion

Sitio El sitio define una interfase para comunicarse con el banco y
con la empresa

Empresa La empresa recibe una peticion de informacion por parte del
sitio, la resuelve y devuelve el resultado al sitio.

Banco Recibira una solicitud de crédito por medio del componente
de Conexién Banco y la interfase de comunicacion, la
resolvera y devolvera por este medio un resultado al sitio.

3. Detalles:

Meta: Permitir la comunicacion entre el sitio y la empresa o entre

el sitio y el banco

Precondiciones:

Los servicios de la empresa o del banco (segin sea
hecesario) estén en funcionamiento y que los datos sean
proporcionados exactamente como solicitan dichos servicios

Poscondiciones (Exito):

La empresa responde a una solicitud del sitio
Que el banco autorice la transaccion que se solicita.

Poscondiciones (Fracaso):

El servicio de la empresa no responde o no funciona.
El servicio del banco rechace la solicitud de crédito o esté
fuera de funcionamiento.

Disparador:

En el momento en que el sitio solicita una conexion con el
banco o la empresa

Autor: Newma Montes

Interfase de Comunicacion.doc




Caso de Uso Conexion Banco 04.07.2006

.CAS0 DE US0: CONEXION BANCO

1. Introduccién: Debido a que la interaccion directa entre el sitio y el banco no es posible por
razones de seguridad del propio banco, éste establece una forma especifica en la que se
debe interactuar con él. Por tanto, sera necesario crear un componente de software capaz
de comunicarse con el servicio que el banco proporcionaraé.

La manera en que se debe comunicar el sitio con el Banco es mediante largas cadenas de
caracteres las cuales estaran compuestas por secuencias de letras y nilimeros que forman
claves que indican la informacion que se desea comunicar al banco o la respuesta que éste
comunica.

A partir de la solicitud del cliente, el sitio construira la larga cadena de caracteres con los
datos contenidos en la solicitud del cliente (atributos), y la enviara al servicio del banco
como un parametro, mediante la invocacion de un método contenido en una DLL que
permitira la interaccion con el banco. De igual forma, el banco entregara al sitio una
respuesta en una cadena de caracteres la cual debera ser interpretada para detectar si la
solicitud fue aceptada o no, ademas de desplegar al cliente la respuesta a su solicitud.

De manera paralela y en el caso de que sea aceptada la solicitud, el sitio debe comunicarse
con la entidad conocida como empresa, para que se realice el blogqueo de asientos y la
venta de dichos boletos.

2. Actores:

Actor Descripcion

Sitio Formaréa la cadena de caracteres que sera enviada como
argumento del método que invocara para interactuar con el
banco.
Recibird una cadena de caracteres como respuesta la cual
interpr@taré para proporcionarle al cliente el resultado de su
operacion

Banco Al momento de recibir la cadena de caracteres, este actor

se encarga de realizar una serie de procesos internos donde
le informara al sitio si es aceptada o no la autorizacion
mediante una constante tipo cadena de &0 caracteres.

Cliente Visualiza el resultado de la operacion, mediante la pagina y
en caso de existir algln error, se le estara informando para
que lo corrija y reenvié la solicitud.

3. Detalles:

Meta: Que el banco autorice la solicitud de crédito para realizar |a
venta.

Precondiciones: Que el servicio de banco este en funcionamiento.

Que los datos proporcionados al banco sean correctos
Que el cliente tenga viabilidad de crédito.

Autor: Newman Montes Conexion Banco.doc



Caso de Uso

Conexion Banco 04.07.2006

Poscondiciones (Exito):

El sitio se comunicara con el sistema de la empresa para
realizar el bloqueo de asientos, concluir la venta de los
boletos, finalmente le seré entregada la respuesta al cliente.

Poscondiciones (Fracaso):

El cliente no tiene crédito disponible, o introdujo
incorrectamente sus datos.

Alguno de los servicios, el banco o la empresa no estén
disponibles.

Disparador:

El proceso de venta en linea invocara el método en el
momento en que se complete el armado de la cadena de
caracteres, que serd enviada como argumento de dicho
método.

Autor: Newman Montes

Conexion Banco.doc




Caso de Uso Pago con Tarjeta de Crédito 04.07.2006

CASO DE USO: PAGO CON TARJETA DE CREDITO

1. Introduccién: Luego de seleccionar los asientos a comprar y hacer clic en el enlace de
continuar, el sitio mostrara una pagina con los datos correspondientes al viaje, los
asientos seleccionados, el costo de los boletos en detalle y ademéas una seccién donde el
cliente debera de introducir la informacion correspondiente a la tarjeta de crédito con la
cual realizara el pago.

2. Actores:

Actor Descripcion

Cliente Introduce los datos de la tarjeta de crédito con la que
efectuara el pago.

Sitio Presenta la informacion del viaje, el costo de cada uno de los
boletos, sus descuentos, y recopila la informacion de la
tarjeta de crédito del cliente.

3. Detalles:

Meta: Obtener informacion de la tarjeta de crédito para armar la
solicitud de aprobacion de crédito al banco

Precondiciones: Que la informacion presentada sea la que el cliente espera.

Que los datos de la Tarjeta sean introducidos
correctamente de acuerdo a las validaciones previstas.

Poscondiciones (Exito): Que el Cliente introduzca sus datos y los de la tarjeta de
manera correcta.

Poscondiciones (Fracaso): | Si las validaciones que el sitio realiza encuentran alguna
anomalia no se podra continuar con la venta.

Disparador: Al momento de hacer clic en el enlace de continuar en la
pagina abocada a la seleccion de asientos

Autor: Newman Montes Pago con Tarjeta con Credito.doc




Caso de Uso Correo Electronico 04.07.2006

CASO DE US0: CORREO ELECTRONICO

1. Introducciébn: Tanto en el caso de la reservaciéon como en el de la venta, al tiempo de ser
éstas aprobadas, el sitio enviara un correo electrénico al cliente con las instrucciones y
datos correspondientes a la op@raoio’n realizada.

2. Actores:

Actor Descripcion

Empresa La empresa aprueba la solicitud de reservacion o compra.

Sitio Envia un correo electronico al cliente en el momento en que
la reservacion o la compra son aceptadas.

3. Detalles:

Meta: Envib de correo electrénico al cliente con datos
correspondientes a la reservacion o compra segin sea el
caso.

Precondiciones: Que la reservacion o la compra sean aprobados

Poscondiciones (Exito): Entrega de correo electronico en el buzén del cliente.

Poscondiciones (Fracaso): | Si el cliente no proporciona una direccion de correo real o la
introduce de manera incompleta o incorrecta.

Disparador: La aprobacion de la reservacion o de la compra.

Autor: Newman Montes Correo Electronico.doc
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GLOSARIO

A

Acoplamiento: El término hace referencia al grado de interdependencia entre
modulos (capas). El cual puede ser considerado, dentro de una escala
del mds fuerte (el menos deseable) al mds débil (el mas deseable).

Aplicacion: Es una pieza de software que permite explotar la potencialidad de
la computadora proveyendo al usuario de la realizacién de una tarea
especifica.

Aplicacion Web: Es un elemento de software que es ejecutado a través de un
explorador de Internet y que ademds de explotar la potencialidad que
ofrece la computadora, puede usar los recursos que Internet o algun
otro tipo de red provea.

API: Interfaz De Programacién De Aplicaciones (Application Programming
Interface). Es un conjunto de especificaciones disponibles para que el
programador haga uso de rutinas o funciones que se encargan de
situaciones comunes en el desarrollo de software.

Arreglo: Es una estructura de programacion utilizada para contener informacion
de manera secuenciada en una, dos o “n” dimensiones.

Atributos: Son caracteristicas que definen el comportamiento y forma de un
elemento o control.

Base De Datos: Es un conjunto de registros almacenados en una computadora,
a fravés de una organizacion sistemdatica realizada por un sistema de
administracion que hace posible consultar, modificar y agregar
informacion.
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C

Caso De Uso: Es una técnica para capturar requerimientos funcionales de
sistemas.

Clase: Es una coleccidon de métodos y variables los cuales son usados de
manera conjunta para crear Objetos

Cliente: Es un entidad informdtica que permite acceder de manera remota a
otro equipo de coémputo a través de alguna red.

Clustering: Hace referencia al enlace de servidores individuales fisica vy
programdticamente y a la coordinaciéon de la comunicacion entre
ellos, de modo que puedan realizar tareas comunes.

Compilar: Es la accién de procesar cddigo generado por el programador para
convertirlo en codigo ejecutable.

Componente: Es un objeto que se ajusta a determinada especificacion, es un
elemento de software que resuelve una problemdtica determinada.

Constructor: Es el elemento de una clase cuyo objetivo es preparar al objeto
para ser creado,

Contenedor: Es una clase encargada de administrar otros objetos, es decir, que
es un almacén de elementos programados que provee recursos de
bajo nivel, los cuales pueden ser utilizados por otras clases para resolver
determinada problemdtica.

Controlador: Es un programa que gestiona el funcionamiento de un dispositivo o
en el caso de las bases de datos, establece un enlace entre una
aplicacion y el sistema de administracion de la base de datos.

E

En Linea (On Line): Se utiliza esta expresidon para definir cudndo se realiza una
actividad haciendo uso de una red computacional.

Excepcidén: En Java una excepcidn ocurre cuando un error se presenta durante
la ejecucion de la aplicacion.

Explorador De Internet O Web Browser: Es una aplicacion que permite navegar
en Internet haciendo posible visualizar pdginas e informacién que reside
en lared.

Extranet es una Infranet extendida, es una red virtual constituida por dos o mds
infranets, que juntas permiten a Internet transportar informaciéon entre
sus terminales
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Failover Ocurre cuando en una estructura donde residen varios servidores,
alguno de estos dejara de funcionar, existe el proceso que
automdticamente conmuta la carga de trabajo a otro servidor para
proporcionar un servicio continuo.

H

Hardware Se refiere a los componentes fisicos que integran un equipo de
computo

Hipertexto Se refiere a cualquier texto disponible en la red que contenga
enlaces con otros documentos. Utilizar el hipertexto es una manera de
presentar informacion en la cual texto, sonido, imdgenes y acciones
estan enlazados entre si, de manera que se pueda pasar de una a ofra
en el orden que se desee.

HTML (Hypertext Mark-Up Language - Lenguaje de Marcas de Hipertexto): Es el
lenguaje ufilizado para generar pdaginas Web que a las postre serdn
accedidas mediante un explorador de Internet bajo el protocolo HTTP.

HTTP (HyperText Transfer Protocol): Protocolo para la transferencia de Hipertexto,
es una convencion mediante la cual se define que la fransferencia de
informacion se realizard a través de Hipertexto.

Internet: Es la interconexion de mdas de 100,000 redes de computadoras en todo
el mundo. La cual permite que aproximadamente 50 millones de
usuarios de computadoras intercambien informacién y correo
electronico.

Intranet: Es una red local que utiliza los protocolos de Internet para comunicarse
infernamente en una institucion.

J

Java: Es un lenguaje de programacion desarrollado por la empresa Sun
MicroSystems que propone la idea de programacion: escribe una vez y
ejecutalo en cualquier lugar, (Write Once Run Everywere).

Javabean: Es un componente de Java que permite |la transferencia de datos,
almacendndolos y enfregdndolos mediante los métodos conocidos
como getters y setters.
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Javaserver Pages: Es un componente de Java que se caracteriza por su
ejecucion en el servidor y que permite otorgarle dinamismo a una
pdgina HTML, ya que son lenguagjes que se pueden combinar para
funcionar de manera conjunta.

Java Servlet: Es una clase que se ejecuta del lado del servidor, acepta
peticiones de clientes y genera respuestas dindmicamente mediante
un protocolo de peticidn/respuesta.

JDBC: El APl JDBC es un API para la conectividad con sistemas de bases de
datos relacionales.

M

Mainframe: Asi se les conoce a las supercomputadoras, es decir, equipos
potentes y costosos que estan abocados a realizar tareas delicadas de
procesamiento como pueden ser tfransacciones bancarias

N

Nativo: Se refiere a una instruccion que es implementada de manera especifica
y directa con el procesador sin hacer uso de algun elemento externo.

P

Pardmetro: Es una variable cuyo valor permite modificar el comportamiento de
la rutina a la que representa mediante el valor que le sea asignado

Portal: Es la pdgina de inicio que permite el acceso a las distintas secciones de
un sitio Web

Q

Query: Palabra inglesa que se refiere a una consulta que se hace a una base
de datos para obtener informacién especifica.

R

Red: Conjunto de equipos de computo conectados entre si con el objetivo de
compartirinformacion.

Resultset: Es una coleccion de datos obtenidos a partir de la informacién que
arroja una base de datos a partir de una consulta (Query)
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S

Servidor De Aplicaciones (Application Server): Es una tecnologia bdsica que
proporciona la infraestructura que brindard los servicios y componentes
necesarios, para implementar un sistema basado en determinada
plataforma.

Sitio: Coleccion de pdginas Web asignadas a una direccion Web Unica.

SOAP: Es un protocolo que define codmo dos objetos en diferentes procesos
pueden comunicarse por medio de intercambio de datos XML, cuya
utilizacion se da en servicios Web.

Sistema Operativo: Es un conjunto de programas que permiten hacer uso de los
recursos bdsicos con los que cuenta un equipo de cOmputo, ya que
estos sistemas necesitan un entorno bdsico para su funcionamiento.

Servidor: Este término se utiliza para hacer referencia al dispositivo fisico, pero
también para hacer referencia al Software que lo hace funcionar; de
tal suerte que, puede causar confusidon al usar el término fuera de
contexto. Una computadora cualquiera, que cuenta con este software
instalado, también se le considera como servidor. Por ello resulta
técnicamente mejor decir que un Servidor es un conjunto de Hardware
y Software que responde a los requerimientos de un cliente.

Socket: Es un componente de dos vias que se comunica con su contraparte
(otro socket) ubicados en computadoras distintas con la finalidad de
intfercambiarse cualquier flujo de datos, generalmente de manera
fiable y ordenada.

Software: Aquellos elementos |6gicos que integran un sistema computacional.
Stream: Este término se refiere al flujo de informacion.
W

Workflow: Se refiere al flujo de trabajo, es decir, aquellos aspectos de operacion
que genera una actividad de trabajo.

X

XML: eXtensible Markup Language (lenguaje de marcas extensible) es una
tecnologia sencila que tiene a su dalrededor ofras que la
complementan y la hacen mucho mds grande y con unas posibilidades
mucho mayores. Tiene un papel muy importante en la actualidad ya
que permite la compatibilidad entre sistemas, para compartir la
informacion de una manera segura, fiable y facil.
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