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CAPITULO |

OBJETOS DISTRIBUIDOS

1.1. INTRODUCCION

Un sistema distribuido se define como una coleccibn de computadores
auténomos conectados por una red, y con el software distribuido adecuado para que
el sistema sea visto por los usuarios como una Unica entidad capaz de proporcionar

facilidades de computacion.

El desarrollo de los sistemas distribuidos vino de la mano de las redes locales de
alta velocidad a principios de 1970. Mas recientemente, la disponibilidad de
computadoras personales de altas prestaciones, estaciones de trabajo y servidores
ha resultado en un mayor desplazamiento hacia los sistemas distribuidos entre los
servidores centralizados multiusuario. Esta tendencia se ha acelerado por el
desarrollo de software para sistemas distribuidos, disefiado para soportar el
desarrollo de aplicaciones distribuidas. Este software permite a los servidores
coordinar sus actividades y compartir los recursos del sistema, hardware, software y

datos.

Los sistemas distribuidos se implementan en diversas plataformas hardware, ya
no estamos sujetos a las restricciones de la maquina, ahora somos capaces de
utilizar los recursos de toda una red, hasta Internet, una coleccion de redes de area

local y de area extensa interconectados, que enlazan millones de servidores.



Las aplicaciones de los sistemas distribuidos varian desde la provision de
capacidad de coOmputo a grupos de usuarios, hasta sistemas bancarios,
comunicaciones multimedia y abarcan practicamente todas las aplicaciones
comerciales y técnicas de los servidores. Los requisitos de dichas aplicaciones
incluyen un alto nivel de fiabilidad, seguridad contra interferencias externas y
privacidad de la informacion que el sistema mantiene. Se deben proveer accesos
concurrentes a bases de datos por parte de muchos usuarios, garantizar tiempos de
respuesta, proveer puntos de acceso al servicio que estdn distribuidos
geograficamente, potencial para el crecimiento del sistema para acomodar la
expansion del negocio y un marco para la integracion de sistema usados por

diferentes compafiias y organizaciones de usuarios.

Un aspecto escasamente tenido en cuenta a la hora de desarrollar aplicaciones
distribuidas es el de la fiabilidad lo cual ocasiona degradaciones de la calidad de
servicio o su interrupcion temporal. Ello es debido en gran parte a que los
disefiadores dejan este aspecto para la fase de implementacion y a la falta de
soporte para la implementacion de mecanismos estandares que permitan reducir la

complejidad afadida para su tratamiento.

1.2. CARACTERISTICAS CLAVE DE LOS SISTEMAS
DISTRIBUIDOS

Se establece que son seis las caracteristicas principales responsables de la
utilidad de los sistemas distribuidos. Se trata de compartir los recursos, apertura

(openness), concurrencia, escalabilidad, tolerancia a fallos y transparencia.

¢ COMPARTICION DE RECURSOS



El término 'recurso’ es bastante abstracto, pero es el que mejor caracteriza el
abanico de entidades que pueden compartirse en un sistema distribuido. EI abanico
se extiende desde componentes hardware como discos e impresoras hasta
elementos software como ficheros, ventanas, bases de datos y otros objetos de

datos.

La idea de comparticion de recursos no es nueva ni aparece en el marco de los
sistemas distribuidos. Los sistemas multiusuario clasicos desde siempre han provisto
comparticion de recursos entre sus usuarios. Sin embargo, los recursos de una
computadora multiusuario se comparten de manera natural entre todos sus usuarios.
Por el contrario, los usuarios de estaciones de trabajo monousuario o computadoras
personales dentro de un sistema distribuido no obtienen automaticamente los

beneficios de la comparticion de recursos.

Los recursos en un sistema distribuido estan fisicamente encapsulados en una
de las computadoras y so6lo pueden ser accedidos por otras computadoras mediante
las comunicaciones (la red). Para que la comparticién de recursos sea efectiva, ésta
debe ser manejada por un programa que ofrezca un interfaz de comunicacion
permitiendo que el recurso sea accedido, manipulado y actualizado de una manera

fiable y consistente. Surge el término genérico de gestor de recursos.

Un gestor de recursos es un modulo software que maneja un conjunto de
recursos de un tipo en particular. Cada tipo de recurso requiere algunas politicas y
métodos especificos junto con requisitos comunes para todos ellos. Estos incluyen la
provision de un esquema de nombres para cada clase de recurso, permitir que los
recursos individuales sean accedidos desde cualquier localizacion; la traslacion de
nombre de recurso a direcciones de comunicacion y la coordinacion de los accesos
concurrentes que cambian el estado de los recursos compartidos para mantener la

consistencia.



Esta perspectiva nos lleva a dos modelos de sistemas distribuidos: el modelo
cliente - servidor y el modelo basado en objetos.

e APERTURA (OPENNESSS)

Un sistema informético es abierto si el sistema puede ser extendido de diversas
maneras. Un sistema puede ser abierto o cerrado con respecto a extensiones
hardware (afadir periféricos, memoria o interfaces de comunicacion, etc...) o con
respecto a las extensiones software (afiadir caracteristicas al sistema operativo,

protocolos de comunicacién y servicios de comparticion de recursos, etc...).

La apertura de los sistemas distribuidos se determina primariamente por el grado
hacia el que nuevos servicios de comparticion de recursos se pueden afiadir sin

perjudicar ni duplicar a los ya existentes.

e CONCURRENCIA

Cuando existen varios procesos en una uUnica maquina decimos que se estan
ejecutando concurrentemente. Si el servidor esta equipado con un Unico procesador
central, la concurrencia tiene lugar entrelazando la ejecucién de los distintos
procesos. Si la computadora tiene N procesadores, entonces se pueden estar

ejecutando estrictamente a la vez hasta N procesos.

En los sistemas distribuidos hay muchas maquinas, cada una con uno o mas
procesadores centrales. Es decir, si hay M servidores en un sistema distribuido con
un procesador central cada una entonces hasta M procesos estara ejecutandose en

paralelo.



En un sistema distribuido que esta basado en el modelo de comparticiébn de
recursos, la posibilidad de ejecucion paralela ocurre por dos razones:

o Muchos usuarios interactian simultaneamente con programas de
aplicacion.
o Muchos procesos servidores se ejecutan concurrentemente, cada uno

respondiendo a diferentes peticiones de los procesos clientes.

El caso (1) es menos conflictivo, ya que normalmente las aplicaciones de
interaccién se ejecutan aisladamente en la estacién de trabajo del usuario y no
entran en conflicto con las aplicaciones ejecutadas en las estaciones de trabajo de

otros usuarios.

El caso (2) surge debido a la existencia de uno o mas procesos servidores para
cada tipo de recurso. Estos procesos se ejecutan en distintas maquinas, de manera
gue se estan ejecutando en paralelo diversos servidores, junto con diversos
programas de aplicacion. Las peticiones para acceder a los recursos de un servidor
dado pueden ser encoladas en el servidor y ser procesadas secuencialmente o bien
pueden ser procesadas varias concurrentemente por multiples instancias del proceso
gestor de recursos. Cuando esto ocurre los procesos servidores deben sincronizar
sus acciones para asegurarse de que no existen conflictos. La sincronizacion debe
ser cuidadosamente planeada para asegurar que no se pierden los beneficios de la

concurrencia.

e ESCALABILIDAD

Los sistemas distribuidos operan de manera efectiva y eficiente a muchas
escalas diferentes. La escala mas pequefia consiste en dos estaciones de trabajo y
un servidor de ficheros, mientras que un sistema distribuido construido alrededor de

una red de area local simple podria contener varios cientos de estaciones de trabajo,



varios servidores de ficheros, servidores de impresion y otros servidores de propdsito
especifico. A menudo se conectan varias redes de area local para formar
internetworks, y éstas podrian contener muchos miles de servidores que forman un
anico sistema distribuido, permitiendo que los recursos sean compartidos entre todos

ellos.

Tanto el software de sistema como el de aplicaciéon no deberian cambiar cuando
la escala del sistema se incrementa. La necesidad de escalabilidad no es solo un
problema de prestaciones de red o de hardware, sino que esta intimamente ligada
con todos los aspectos del disefio de los sistemas distribuidos. El disefio del sistema
debe reconocer explicitamente la necesidad de escalabilidad o de lo contrario

apareceran serias limitaciones.

La demanda de escalabilidad en los sistemas distribuidos ha conducido a una
filosofia de disefio en que cualquier recurso simple - hardware o software puede
extenderse para proporcionar servicio a tantos usuarios como se quiera. Esto es si la
demanda de un recurso crece, deberia ser posible extender el sistema para darla
servicio, Por ejemplo, la frecuencia con la que se accede a los ficheros crece cuando
se incrementa el numero de usuarios y estaciones de trabajo en un sistema
distribuido. Entonces, debe ser posible afadir servidores para evitar el cuello de
botella que se producirla si un solo servidor de ficheros tuviera que manejar todas las
peticiones de acceso a los ficheros. En este caso el sistema debera estar disefiado
de manera que permita trabajar con ficheros replicados en distintos servidores, con

las consideraciones de consistencias que ello conlleva.

Cuando el tamafio y complejidad de las redes de servidores crece, es un objetivo
primordial disefar software de sistema distribuido que seguira siendo eficiente y util
con esas nuevas configuraciones de la red. Resumiendo, el trabajo necesario para
procesar una peticiobn simple para acceder a un recurso compartido deberia ser

practicamente independiente del tamafio de la red. Las técnicas necesarias para
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conseguir estos objetivos incluyen el uso de datos replicados, la técnica asociada de
caching, y el uso de mdltiples servidores para manejar ciertas tareas, aprovechando

la concurrencia para permitir una mayor productividad

e TOLERANCIA A FALLOS

Los sistemas informaticos a veces fallan. Cuando se producen fallos en el
software o en el hardware, los programas podrian producir resultados incorrectos o
podrian pararse antes de terminar la computacion que estaban realizando. El disefio
de sistemas tolerantes a fallos se basa en dos cuestiones, complementarias entre si:
Redundancia hardware (uso de componentes redundantes) y recuperacion del

software (disefio de programas que sean capaces de recuperarse de los fallos).

En los sistemas distribuidos la redundancia puede plantearse en un grano mas
fino que el hardware, pueden replicarse los servidores individuales que son

esenciales para la operacién continuada de aplicaciones criticas.

La recuperacion del software tiene relaciéon con el disefio de software que sea
capaz de recuperar (rollback) el estado de los datos permanentes antes de que se

produjera el fallo.

Los sistemas distribuidos también proveen un alto grado de disponibilidad en la
vertiente de fallos hardware. La disponibilidad de un sistema es una medida de la
proporcion de tiempo que esta disponible para su uso. Un fallo simple en una
maquina multiusuario que resulta en la no disponibilidad del sistema para todos los
usuarios. Cuando uno de los componentes de un sistema distribuidos falla, solo se
ve afectado el trabajo que estaba realizando el componente averiado. Un usuario

podria desplazarse a otra estacion de trabajo.
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e TRANSPARENCIA

La transparencia se define como la ocultacion al usuario y al programador de
aplicaciones de la separacion de los componentes de un sistema distribuido, de
manera que el sistema se percibe como un todo, en vez de una coleccion de
componentes independientes. La transparencia ejerce una gran influencia en el

diseno del software de sistema.

Las transparencias definidas son:

o Transparencia de Acceso: Permite el acceso a los objetos de informacion
remotos de la misma forma que a los objetos de informacion locales.

o Transparencia de Localizacion: Permite el acceso a los objetos de informacion
sin conocimiento de su localizacion.

o Transparencia de Concurrencia: Permite que varios procesos operen
concurrentemente utilizando objetos de informacion compartidos y de forma
gue no exista interferencia entre ellos.

o Transparencia de Replicacion: Permite utilizar multiples instancias de los
objetos de informacién para incrementar la fiabilidad y las prestaciones sin que
los usuarios o los programas de aplicacion tengan por que conoces la
existencia de las replicas.

o Transparencia de Fallos: Permite a los usuarios y programas de aplicacion
completar sus tareas a pesar de la ocurrencia de fallos en el hardware o en el
software.

o Transparencia de Migracion: Permite el movimiento de objetos de informacion
dentro de un sistema sin afectar a los usuarios 0 a los programas de
aplicacion.

o Transparencia de Prestaciones: Permite que el sistema sea reconfigurado

para mejorar las prestaciones mientras la carga varia.
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o Transparencia de Escalado: Permite la expansion del sistema y de las
aplicaciones sin cambiar la estructura del sistema o los algoritmos de la

aplicacion.

Las dos més importantes son las transparencias de acceso y de localizacion, su
presencia o ausencia afecta fuertemente a la utilizacion de los recursos distribuidos.
A menudo se las denomina a ambas transparencias de red. La transparencia de red
provee un grado similar de anonimato en los recursos al que se encuentra en los

sistemas centralizados.

En el modelo Orientado a Objetos hay una serie de objetos que solicitan servicios
(clientes) a los proveedores de los servicios (servidores) a través de una interfaz de
encapsulacién definida. Un cliente envia un mensaje a un objeto (servidor) y éste
decide qué ejecutar, RMI y CORBA son algunos de esos sistemas basados en

objetos.

La programacion distribuida no es facil:

o Hay multiples modelos, dependiendo de los sistemas a los que
accedemos.

o Debemos considerar seriamente muchos aspectos de seguridad.

o Se mezclan diversas tecnologias de varios vendedores.

o Dificultar para probar y depurar.

Llegados a este punto ya podemos darnos cuenta de una de las principales
dificultades de la programacion distribuida ¢coémo se comunican cliente y servidor?,
¢a través de que lenguaje, entorno o herramienta?, es aqui cuando debemos hacer
referencia a Java, Java es una herramienta ideal para programacion distribuida
debido a su portabilidad, seguridad y amplio abanico de componentes. Desarrollando

en Java podemos llegar a olvidarnos de donde vamos a ejecutar nuestro programa,
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¢sera en una maquina UNIX o en un servidor Windows 2000 Server?, y es mas, ¢lo
podemos preparar para que se ejecute en varios entornos diferentes? Con Java todo

esto es posible.

La cuestion béasica en la programacion de un sistema distribuido es como
comunicarse con otras maquinas a traveés de la red. Resumiremos aqui diversas

formas de atacar la programacion de aplicaciones a través de la red.

e SOCKETS

Los sockets son puntos finales de enlaces de comunicaciones entre procesos.
Los procesos los tratan como descriptores de ficheros, de forma que se pueden
intercambiar datos con otros procesos recibiendo y transmitiendo a través de
sockets, el tipo de socket describe la forma en la que se transfiere la informacion.

Sockets proveen al usuario de un interfaz para comunicarse a través de la red
con otro/ sistema. Cada direccién de identificacion para sockets consiste en una
direccién de Internet y en un puerto. Se suelen utilizar los conocidos protocolos
TCP/IP o UDP/IP, preferentemente el primero.

Distinguimos los siguientes tipos de sockets:

o SOCKETS STREAM

Son un servicio orientado a la conexién, donde los datos se transfieren sin

encuadrarlos en registros o bloques.

o DATAGRAM
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Son un servicio de transporte sin conexion, son mas eficientes que TCP pero su
utilizacion no es del todo fiable. Los datos se envian y reciben en paquetes cuya

entrega no esta garantizada.

o SOCKETS RAW

Son sockets que dan acceso a protocolos de mas bajo nivel, no estan soportados

por Java.

o SOCKET MULTICAST

Es un nuevo tipo de socket muy particular e importante, es un DatagramSocket
con una serie de capacidades adicionales para enlazar con grupos y hosts en

Internet

Una de las ventajas principales de la programacién con sockets es su sencillez.

Envigio Proceso Raciienca Proceso

Stslama Op 0 y Oparative

\/

Socket

Figura 1.1 Sockets

A la hora de desarrollar una aplicacién con sockets debemos tener en cuenta lo

siguiente:
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Es necesario tratar de manera especial los sockets para evitar problemas de
seguridad, lo hacemos a través de la clase de Java SecurityManager y del paquete
java security, podemos a través de estos recursos incluso generar mensajes

codificados a través de algoritmos DSA.

Generalmente se conecta con servidores PROXY.

A la hora de conectar con Base de Datos, JDBC debe ser una opcion a tener en
cuenta, JDBC es un modelo de conexion a Base de Datos disefiado por JAVA, su
utilidad radica en que es util para acceso a bases de datos de diferentes tipos y

vendedores, SQL Server, Oracle, etc.

Dentro de las diversas técnicas de programacion destaca la serializacion. La
serializacion de objetos es una técnica mediante la cual un programa puede salvar el
estado de los objetos a un fichero y después recuperar los datos a la memoria y
enviarlos a través de la red usando sockets de bajo nivel. Esta es una opcion muy
interesante que haria posible evitar lo que hoy en dia se hace continuamente en
proyectos comerciales, el recurrir a una base de datos para guardar el estado de un
objeto, lo que repercute en el rendimiento final de la aplicacion y sobre todo en su

arquitectura. Java lo implementa con la interfazjava.io.Serializable.

Las interfaces remoto y home son tipos de interfaces "Java RMI Remote". La
interfase java.rmi.Remote se usa con objetos distribuidos para representar el bean en
un espacio de direccionamiento diferente (proceso o maquina). Un bean enterprise
es un objeto distribuido, esto significa que la clase bean es ejemplarizada y vive en
un contenedor pero puede ser accedida por aplicaciones que viven en otros espacios

de direccionamiento.
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Internamente, los EJBs pueden emplear tanto RMI como IIOP (protocolo definido
por CORBA), aunque esto es totalmente transparente al usuario del objeto remoto,
dado que ni siquiera se percatara de si el objeto se encuentra en su misma maquina

0 en otra a miles de kildometros de distancia.

Los Objetos distribuidos amplian los sistemas orientados a objeto permitiendo
gue los objetos estén distribuidos a lo largo de una red heterogénea, de forma que
estos objetos distribuidos trabajen como un todo unificado. Estos objetos pueden
estar distribuidos en diferentes maquinas a través de la red, viviendo en su propio

espacio de memoria fuera de la aplicacion, aunque dando la apariencia de que estan

ubicados de forma local.

1.3. ELEMENTOS PRINCIPALES

e INTERFACES REMOTAS

o Interfaz acordada entre servidor y cliente

o Meétodos que el cliente puede invocar

e IMPLEMENTACION DE LOS OBJETOS

o Implementacion de los métodos de las interfaces

o Objetos creados en el servidor

e STUBS

o Actuan como referencias a objetos remotos desde el cliente

o Retransmiten llamadas desde el cliente hacia el servidor

e SISTEMA RUNTIME
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o Mediador entre stubs y objetos
o Acceso a los objetos (obtencion de stubs)
o Servicio de nombres

o Meétodos que envian objetos

Cliente
i
—

4 0P ARG

[tub n}:’m

Figura 1.2 Modelo Objetos Distribuidos

Una vez compiladas las clases remotas, las clases de stubs se generan

automaticamente mediante: rmic xxx.class®xxx-stub.class

1.4. COMUNICACIONES ENTRE OBJETOS DISTRIBUIDOS

1.4.1. INTERFACES

La mayoria de los lenguajes de programacion modernos proporcionan medios
para organizar un programa en conjuntos de modulos que puedan comunicarse unos
con otros. La comunicacion entre los médulos se puede realizar mediante llamadas a
procedimientos entre los mdédulos o accediendo directamente a las variables de otro
modulo. Para controlar las interacciones posibles entre los modulos, se define

explicitamente una interfaz para cada modulo. Los médulos se implementan de
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forma que se oculte toda la informacion excepto aquella que se haga disponible a
través de su interfaz. De este modo, mientras la interfaz permanezca inalterada, la

implementacion podra cambiar sin afectar a los usuarios del modulo.

1.4.2. LAS INTERFACES EN LOS SISTEMAS DISTRIBUIDOS

En un programa distribuido, los moddulos pueden lanzarse en procesos
separados. No es posible para un médulo que se ejecuta en un proceso acceder a
las variables de un médulo que esta en otro proceso. Asimismo, la interfaz de un
modulo escrita para RPC o RMI no puede especificar el acceso directo a variables.
(Las interfaces en IDL o CORBA pueden especificar atributos, o que parece violar
esta regla. Sin embargo, los atributos no son accedidos directamente sino mediante
ciertos procedimientos de escritura y lectura que se afiaden automaticamente a la

interfaz).

Los mecanismos de paso de parametros, por ejemplo la llamada por valor y la
llamada por referencia, utilizados en las llamadas a procedimientos locales, no son
adecuados cuando el que llama y el procedimiento llamado estan en procesos
diferentes. La especificacibn de un método o procedimiento en la interfaz de un
modulo en un programa distribuido describe los pardmetros como entrada o salida o,
a veces, ambos. Los parametros de entrada se pasan al médulo remoto mediante el
envio de los valores de los argumentos en el mensaje de peticion y posteriormente

Se proporcionan como argumentos a la operacion que se ejecutara en el servidor.

Los parametros de salida se devuelven en el mensaje de respuesta y se sitian
como la respuesta de la llamada o reemplazando los valores de las correspondientes
variables argumento en el entorno de las llamada. Cuando se proporciona un
pardmetro tanto como para entrada como para salida, el valor debe trasmitirse tanto

en los mensajes de la peticion como en los de la respuesta.
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Otra diferencia entre los modulos locales y remotos es que los punteros en un
proceso dejan de ser validos en el remoto. En consecuencia, ho pueden pasarse
punteros como argumentos o como valores retornados como resultado de las

lamadas a los médulos remotos.

1.4.3. LAS INTERFACES EN LOS SISTEMAS DISTRIBUIDOS

En el modelo cliente-servidor, cada servidor proporciona un conjunto de
procedimientos disponibles para su empleo por los clientes. Por ejemplo, un servidor
de archivos proporcionara procedimientos para leer y escribir archivos. El término
interfaz de servicio se emplea para referirse a la especificacion de los procedimientos
que ofrece un servidor, y define los tipos de los argumentos de entrada y salida de
cada uno de los procedimientos.

1.4.4. INTERFACES REMOTAS

En el modelo de objetos distribuidos, una interfaz remota especifica los métodos
de un objeto que estan disponibles para su invocacién por objetos de otros procesos,
y define los tipos de los argumentos de entrada y de salida de cada uno de ellos. Sin
embargo, la gran diferencia es que los métodos en las interfaces remotas pueden
pasar objetos como argumentos y como resultados de los métodos. Ademas,
también se pueden pasar referencias a objetos remotos, lo cual no debe confundirse

con los punteros, que se refieren a ubicaciones especificas de la memoria.
Ni las interfaces de servicio ni las interfaces remotas pueden especificar un
acceso directo a variables. En este dltimo, estd prohibido el acceso directo a las

variables de las instancias de un objeto.

1.4.5. LENGUAJES DE DEFINICION DE INTERFACES.
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Se puede integrar un mecanismo RMI con un leguaje de programacion concreto
si incluye una notacion apropiada para definir interfaces, que permita relacionar los
parametros de entrada y de salida con el uso habitual de los parametros en ese
lenguaje. Java RMI es un ejemplo en el que se ha afiadido un mecanismo RMI a un
lenguaje de programacion con orientacibn a objetos. Esta aproximacién es (util
cuando se puede escribir cada parte de una aplicacion distribuida en el mismo
lenguaje. También es conveniente dado que permite al programador emplear un solo

lenguaje para las invocaciones locales y remotas.

Sin embargo muchos servicios Utiles se encuentran escritos en C++ y otros
lenguajes. Seria beneficioso, que pudieran acceder a ellos remotamente, muchos
otros programas escritos en gran variedad de lenguajes incluyendo java. Los
lenguajes de definicién de interfaces (IDL) estan disefiados para permitir que los
objetos implementados en lenguajes diferentes se invoguen unos a otros. Un IDL
proporciona una notaciéon para definir interfaces en la cual cada uno de los
parametros de un método se podra describir como de entrada o de salida ademas de

su propia especificacién de tipo.

La comunicacién de procesos es fundamental en cualquier sistema distribuido

existen diferentes posibilidades todas ellas basadas en el paso de mensajes.

e Mecanismos de bajo nivel: el programador debe preocuparse de

establecer los protocolos de comunicacién, representacion de datos, etc.

e Mecanismo de alto nivel: Ofrecen abstracciones donde el programador no

debe preocuparse de establecer protocolos.

La comunicacion entre objetos de un mismo proceso es varios ordenes de

magnitud mas rapida que la comunicacion entre objetos en diferentes maquinas. De
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esto se desprende que usted no deberia disefiar aplicaciones distribuidas en las
cuales dos o mas objetos distribuidos estén muy intimamente relacionados. Si hay

esa estrecha relacion, dichos objetos deberian situarse en un mismo lugar o proceso.

Cuando dos objetos estan localizados conjuntamente, pueden fallar a la vez. Si el
proceso que los ejecuta falla, ambos objetos fallardn. El disefiador debe tener en
cuenta esta caracteristica: si un objeto falla, puede saber que el otro objeto también
fallara si se encuentran bajo un mismo proceso, sin embargo, si el sistema esta
distribuido habria que tener en cuenta que si un objeto falla, otro objeto puede que no
falle. Esto nos da una tolerancia a fallos si tenemos los objetos duplicados por la red.
En caso de que la red falle en un punto, los objetos que estén a ambos lados de ese
punto de ruptura pueden seguir ejecutandose independientemente asumiendo que

los del otro lado han fallado.

1.5. PATRONES TIPICOS DE COMUNICACION

1.5.1. COMUNICACION CLIENTE - SERVIDOR

Muy utilizada en entornos distribuidos (mas del 90% de los sistemas distribuidos

utilizan la arquitectura cliente - servidor)

Magquina A petcicion Maquina B

g,,—av"”'-'“'__“—““‘--ﬁh.-_”¢ ug;x_

i

---—‘—“_-——_—-——‘-. -

respuestia

RED

Figura 1.3 Protocolo tipico: peticidn - respuesta

El modelo cliente - servidor de un sistema distribuido es el modelo mas conocido

y mas ampliamente adoptado en la actualidad. Hay un conjunto de procesos
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servidores, cada uno actuando como un gestor de recursos para una coleccion de
recursos de un tipo, y una coleccion de procesos clientes, cada uno llevando a cabo
una tarea que requiere acceso a algunos recursos hardware y software compartidos.
Los gestores de recursos a su vez podrian necesitar acceder a recursos compartidos
manejados por otros procesos, asi que algunos procesos son ambos clientes y
servidores. En el modelo, cliente - servidor, todos los recursos compartidos son
mantenidos y manejados por los procesos servidores. Los procesos clientes realizan
peticiones a los servidores cuando necesitan acceder a algun recurso. Si la peticion
es valida, entonces el servidor lleva a cabo la accion requerida y envia una respuesta

al proceso cliente.

El termino proceso se usa aqui en el sentido clasico de los sistemas operativos.
Un proceso es un programa en ejecucion. Consiste en un entorno de ejecucién con

al menos un thread de control.

El modelo cliente - servidor nos da un enfoque efectivo y de propdsito general
para la comparticion de informacién y de recursos en los sistemas distribuidos. El
modelo puede ser implementado en una gran variedad de entornos software y
hardware. Las computadoras que ejecuten los programas clientes y servidores
pueden ser de muchos tipos y no existe la necesidad de distinguir entre ellas, los

procesos cliente y servidor pueden incluso residir en la misma maquina.

En esta vision simple del modelo cliente - servidor, cada proceso servidor podria
ser visto como un proveedor centralizado de los recursos que maneja. La provision
de recursos centralizada no es deseable en los sistemas distribuidos. Es por esta
razon por lo que se hace una distincion entre los servicios proporcionados a los
clientes y los servidores encargados de proveer dichos servicios. Se considera un
servicio como una entidad abstracta que puede ser provista por varios procesos

servidores ejecutandose en computadoras separadas y cooperando via red.
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El modelo cliente - servidor se ha extendido y utilizado en los sistemas actuales
con servicios manejando muchos diferentes tipos de recursos compartidos - correo
electronico y mensajes de noticias, ficheros, sincronizacion de relojes,
almacenamiento en disco, impresoras, comunicaciones de area extensa, e incluso
las interfaces graficas de usuario. Pero no es posible que todos los recursos que
existen en un sistema distribuido sean manejados y compartidos de esta manera,
algunos tipos de recursos deben permanecer locales a cada computadora de cara a
una mayor eficiencia - RAM, procesador, interfaz de red local. Estos recursos clave
son manejados separadamente por un sistema operativo en cada maquina, solo

podrian ser compartidos entre procesos localizados en el mismo ordenador.

Aungue el modelo cliente - servidor no satisface todos los requisitos necesarios
para todas las aplicaciones distribuidos, es adecuado para muchas de las
aplicaciones actuales y provee una base efectiva para los sistemas operativos

distribuidos de propdsito general.

15.2. JAVAY SUESTILO CLIENTE/SERVIDOR

Java esta revolucionando el desarrollo y la operaciéon de las aplicaciones de red
para Internet. Java es un lenguaje de programacion orientado a los objetos que se
dice es un subconjunto de C++ y que ha eliminado las caracteristicas confusas y
poco entendibles de C++. Las caracteristicas omitidas consisten principalmente de la
sobrecarga de operadores (aunque Java provee un método para sobrecargas),
herencia multiple y manejo de punteros. Ha agregado liberacién automatica de
memoria (automatic garbage collection), simplificando de esta forma la
programacion. Las caracteristicas orientadas a los objetos de Java son
esencialmente las mimas de C++, con una resolucion de métodos mas dinamica.
Java provee librerias con gran cantidad de rutinas para acoplarse a los protocolos de
Internet como TCP/IP, HTTP, y FTP. Esto hace que construir aplicaciones de red sea

mas sencillo que en C y en C++. Las aplicaciones de Java pueden abrir y acceder
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objetos en la red usando un URL (Uniform Resource Locator) con la misma facilidad
con que se acceden a los sistemas de ficheros locales.

Java ha sido pensado para escribir programas que deben ser muy confiables
desde muchos puntos de vista. Java hace énfasis en chequeos previos a la ejecucion
para evitar posibles problemas, chequeos dinamicos en tiempo de ejecucion, y
agregacion de limitaciones para evitar situaciones malintencionadas. Java esta
disefiado para el uso en ambientes distribuidos y las redes. Debido a esto es el gran
énfasis dado a la seguridad. Java permite la construccion de sistemas libres de virus
y muy estables. Las técnicas de autenticacion se basan en claves publicas. Hay una

fuerte relaciéon entre seguridad y robustez.

Java fue disefiado para soportar aplicaciones sobre la red. En general, las redes
estdn compuestas de una variedad de sistemas, con una variedad de arquitecturas
de CPU y sistemas operativos. Para permitirle a una aplicacion de Java ejecutarse
en cualquiera parte de la red, el compilador genera un archivo objeto con un formato
neutral a cualquier arquitectura - el codigo compilado es ejecutable en muchos
procesadores si esta presente el sistema de ejecucién de Java llamado VM (Virtual
Machine). Esto es Util no solo para las redes, sino ademas para la distribucion de
software en sistemas de una sola maquina. En el mercado actual de los PC, los
programadores deben escribir diferentes versiones de sus aplicaciones para hacerlas
compatibles con el PC y las Macintosh. Con Java, la misma version de la aplicacion
funciona en todas las plataformas. ElI compilador de Java lo permite generando
instrucciones llamadas byte - code que no estdn relacionadas con ninguna
arquitectura particular de computadoras. En su lugar, estan disefiadas para ser
facilmente interpretadas por cualquier maquina, realizando una traduccion al cédigo

nativo de maquina en tiempo de ejecucion.

El lenguaje Java incluye ambientes de compilacion y ejecucion. El usuario

escribe los programas de Java en un archivo java, el cual es compilado para generar
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el byte - code el cual es depositado en un archivo cuya extension es class. Es este
byte - code la fuente de alimentacion de la méquina virtual de Java (VM) que se
presenta como un archivo ejecutable que recibe en su linea de parametros un

archivo class.

Java es utilizado para la construccion de aplicaciones que hubiesen podido ser
implementadas en otros lenguajes de igual manera. Sin embargo, es su arquitectura
neutra que provee la movilidad de cdodigo, lo que ha llevado a Java a ingresar con
tanta fuerza en Internet. Ha surgido la aparicion de un nuevo estilo cliente servidor en
Internet basado en objetos méviles - llamados applets en Java que son trozos
autosuficientes de cédigo ejecutable.

1.5.3. COMUNICACION DE GRUPOS

Utiliza mensajes multicast util para ofrecer tolerancia a fallos basado en servicios

replicados.

Localizar objetos en sistemas distribuidos.

Mejor rendimiento mediante datos replicados.

Actualizaciones multiples

Operaciones colectivas en calculo paralelo.

1.6. CARACTERISTICAS

e Permite al diseflador del sistema retrasar las decisiones de donde y como se

deben proveer los servicios.
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e Es una arquitectura muy abierta de sistema que permite que nuevos recursos

sean agregados cuando son requeridos.

¢ El sistema es flexible y escalable.

e Es posible reconfigurar el sistema dinamicamente con objetos migrando a

través la red como sea requerido.

e Uno de los principales beneficios de la pasarela dinamica es que las
aplicaciones no necesitan codigo especifico para poder manejar diferentes
tipos de datos definidos por el usuario. Esto significa que no se necesita
recompilar cuando se producen cambios en la aplicacion. Por lo tanto nos
ahorramos tiempo y dinero en mantener y desarrollar aplicaciones. Se realizan

los cambios en tiempo de ejecucion.

1.7.  VENTAJAS DE LOS OBJETOS DISTRIBUIDOS

La principal ventaja de los sistemas cliente — servidor esta en la
correspondencia natural de las aplicaciones en el marco cliente - servidor. Un
ejemplo de esto es una agenda electronica. Debido a que los datos son
relativamente estaticos y son vistos de manera uniforme por todos los usuarios del
sistema parece l6gico colocarlos en un servidor que acepte peticiones sobre dichos
datos. Es mas, en este caso la logica de aplicacion deberia estar colocada del lado
del servidor, para proporcionar una mayor flexibilidad al sistema de busquedas

(cambios en los algoritmos, etc...).

Como resultado de la disponibilidad de middleware compatible para multiples
plataformas y de los avances recientes de la interoperabilidad binaria, los sistemas
cliente - servidor pueden conectar clientes ejecutandose en una plataforma con

servidores ejecutandose en otra plataforma completamente distinta. Las tecnologias
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como Java y los ORBs (Object Request Brokers). Si las porciones de un sistema
cliente - servidor encapsulan una unica funcién y siguen un interfaz perfectamente
definido, aquellas partes del sistema que proveen los servicios pueden ser
intercambiadas sin afectar a otras porciones del sistema. Esto permite a los usuarios,
desarrolladores y administradores adecuar el sistema con sus necesidades en cada

momento.
Otra ventaja es la posibilidad de ejecutar aplicaciones que hacen uso intensivo de

los recursos en plataformas hardware de bajo coste. También el sistema es mas

escalable, pudiéndose afiadir tanto nuevo clientes como nuevos servidores.
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CAPITULO II

INTRODUCCION A RMI

2.1. INTRODUCCION

RMI o Remote Method Invocation (Invocacion de Métodos Remotos) surge con la
idea de poder comunicar aplicaciones de forma remota y de esta manera hacer que
las aplicaciones trabajen cooperando unas con otras con la finalidad de tener un
sistema distribuido potente, escalable y seguro. No obstante, no hay que pensar que
RMI es la unica forma de comunicar aplicaciones dentro de una red, existen otros
métodos de hacerlo como es CORBA o Java IDL (o incluso DCOM si nos gusta mas
el mundo Microsoft) sin embargo RMI forma parte del JDK y no tiene asociado
ningun coste por lo que para nosotros resulta muy interesante, ademas como ocurre
con todo (o casi) de lo que forma parte del mundo Java el que sea gratuito no

significa que sea menos potente.

La idea que subyace debajo de RMI es sencilla, lo que se pretende es llamar o
ejecutar (realmente invocar) métodos de objetos remotos como si estuvieran
ejecutandose en local de modo que resultan totalmente transparente las llamadas
gue se efectian a los objetos, en RMI la principal caracteristica que tenemos es que
la invocacion al objeto remoto se realiza sin saber en que servidor reside, para ello
se hace uso de una técnica que se conoce como resolucion de nombre (0 naming)
gue posibilita invocar al objeto por su nombre y no por la maquina, en la que se
encuentre, es importante indicar que gracias a esto no es necesario que los objetos
gue van a ser invocados estén disponibles en tiempo de compilacion bastandonos

con que existan en tiempo de ejecucién sino queremos tener un error.
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Mediante el mismo mecanismo de invocacion remota, es decir, con un stub de cliente
y otro de servidor, las tareas de localizacién del servicio remoto, empaquetamiento,
encriptacion e invocaciéon son realizadas por los stubs, de forma que la clase
invocantes se limita a invocar un método y recibir el resultado. De esta forma, se
permite crear aplicaciones java distribuidas, que repartan la carga de procesamiento
entre los distintos elementos fisicos que forman el sistema distribuido. Sobre RMI si
soportan las invocaciones remotas que permiten a los EJBs ejecutar métodos de

objetos remotos.

Java Remote Method Invocation (RMI) Permite definir e implementar interfaces

remotos en el lenguaje Java.

Sus operaciones se pueden invocar remotamente, de la misma forma que

se invocan las operaciones de interfaces locales.

e Solucion de mas alto nivel que el uso directo de sockets o RPCs.

e Facilidad de desarrollo.

e Apropiado para construir sistemas cliente/servidor en una Intranet,

especialmente si cliente y servidor estan escritos en Java

2.2. CARACTERISTICAS DE RMI

Entre las principales caracteristicas de RMI podemos encontrar:

e Sencillez.

e Transparencia.
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e Paso de objetos por valor (como parametros de los métodos).

e Implementacion 100% JAVA.

¢ Independencia del protocolo de comunicacion.

En RMI, cuando los objetos remotos ya han sido referenciados, el programador los
puede utilizar igual que si estuviesen en la maquina local, accediendo a sus métodos
y manejandolos de forma normal. La capa RMI permanece oculta al programador
proporcionando mayor claridad al codigo y mayor comodidad a la hora de programar

la aplicacion.

El paso de objetos por valor se revela como una de las caracteristicas que
diferencian a RMI de las otras tecnologias de programacién distribuida. Esta potente
posibilidad se basa en el uso del concepto de “Serializacion” para el paso de objetos
a través de la red. Objetos de todo tipo, tanto nativos JAVA como definidos por el
usuario, puedes ser transferidos de forma totalmente transparente al programador

usando esta técnica.

Por otro lado, la principal ventaja de RMI, su implementacién 100% JAVA, es
también su principal inconveniente. RMI no puede ser utilizado por otros lenguajes de
programacion, por lo que no es posible utilizarlo en aplicaciones distribuidas donde
se utilizan distintos lenguajes. Por lo tanto, en la actualidad, las soluciones basadas
en RMI se reducen a aquellas aplicaciones que se puedan implementar

completamente en JAVA, cosa que habitualmente no suele ocurrir en el mundo real.
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2.3. GESTION INTERNA DE LA COMUNICACION ENTRE
PROCESOS

RMI se ocupa de:

Abrir, controlar, cerrar conexiones entre cliente y servidor.

e Empaquetamiento y desempaquetamiento de datos.

e Preparar al servidor para que permanezca a la espera de llamadas a

métodos desde los clientes mediante sockets.

e Atender a las llamadas transfiriéndolas a los objetos correspondientes

En definitiva, RMI permite crear e instanciar objetos en maquinas locales y al mismo
tiempo crearlos en otras maquinas (maquinas remotas), de forma que la
comunicacién se produce como si todo estuviese en local. RMI se convierte asi en

una alternativa muy viable a los sockets.

24. SERVICIOS RMI

Como se vio anteriormente, un servicio RMI permite la invocacion de métodos de
objetos remotos, situados en espacios de memoria distintos y, probablemente,
maguinas también distintas. Es posible entonces emplear esta solucién tecnoldgica
para unir dos capas adyacentes de una aplicacion web. Para independizar a la capa
superior del middleware empleado para unirla con la inferior, se encapsula toda la
l6gica dependiente de dicho middleware dentro de una clase, de forma que futuras

sustituciones en el método de union entre capas se limiten a la modificacion de una
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clase. Asi, el helper se ocuparia de las tareas de configuracion, localizacion e

invocacion del servicio.

Con la capa inferior, tendremos la implementacion de los servicios RMI, que se
limitarian a invocar a las clases de la capa que implementen los servicios solicitados

desde la capa superior.

Esta solucion nos permite distribuir la aplicacién entre distintas maquinas, pudiendo

desgranar cada capa en servicios, y colocar un servicio en cada maquina disponible.

2.5. ARQUITECTURA DE RMI

En RMI toda la informacién sobre los servicios del servidor se dan en una definicién

de interface remota.

Si comparamos RMI con sockets percibiremos que RMI es mas simple. Ademas,
esta tecnologia permite despreocupamos del protocolo, en sockets depende de la

aplicacion, si ésta es grande puede que nos tengamos que preocupar del protocolo.

Cada capa es independiente de las otras y tiene definido su propio interfaz y
protocolo, de forma que una capa puede ser cambiada sin afectar a las otras. Por
ejemplo, la capa de transporte puede utilizar distintos protocolos como TCP,

UDP...etc sin que el resto de las capas se vean afectadas en su funcionamiento.

La arquitectura de RMI es una arquitectura en capas cada una de las cuales

presenta una serie de particularidades que vemos a continuacion:
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Aplicacidn cliente Aplicacion servidor

t s

STUB Capa proxy SKELETON

t :

Capa de referencia remota

Capa de transporte

Figura 2.1 Arquitectura RMI

2.5.1. CAPA DE APLICACION

Corresponde con la implementacion real de las aplicaciones cliente y servidor. Aqui
tienen lugar las llamadas a alto nivel para acceder y exportar objetos remotos.
Cualquier aplicacién que quiera que sus métodos estén disponibles para su acceso
por clientes remotos debe declarar dichos métodos en una interfaz que extienda
java.rmi.Remote. Dicha interfaz se usa basicamente para "marcar" un objeto como
remotamente accesible. Una vez que los métodos han sido implementados, el objeto
debe ser exportado. Esto puede hacerse de forma implicita si el objeto extiende la
clase UnicastRemoteObject (paquete java.rmi.server), o puede hacerse de forma

explicita con una llamada al método exportObject() del mismo paquete.

2.5.2. CAPA PROXY

Capa stub-skeleton, la capa de enlace del cliente se le conoce como Stub y a la del
servidor como Skeleton. Esta capa es la que interactua directamente con la capa de

aplicacion. Todas las llamadas a objetos remotos y acciones junto con sus

pardmetros y retorno de objetos tienen lugar en esta capa.
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2.5.3. CAPA DE REFERENCIA REMOTA

Es responsable del manejo de la parte semantica de las invocaciones remotas.
También es responsable de la gestion de la replicacion de objetos y realizacion de
tareas especificas de la implementacibn con los objetos remotos, como el
establecimiento de las persistencias semanticas y estrategias adecuadas para la
recuperacion de conexiones perdidas. En esta capa se espera una conexion de tipo
stream (stream-oriented connection) desde la capa de transporte y de crear

independencia de los protocolos.

2.5.4. CAPA DE TRANSPORTE

Es la responsable de mantener la conexion entre el cliente y el servidor y por tanto
entre las maquinas virtuales que cada uno utilice. La tabla con los diferentes objetos
remotos disponibles esta situada en esta capa y siempre que se crea un nuevo
objeto remoto se afiade una entrada en la misma para que puedan crearse objetos
de esta clase desde la capa de referencia. El protocolo de transporte subyacente

para RMI es JRMP (Java Remote Method Protocol), que solamente es

"comprendido” por programas Java.

2.6. STUBSY SKELETONS

2.6.1. STUB

Clase usada por el cliente en sustitucion de la remota Implementa el interfaz remoto.

La implementacion de cada operacion envia un mensaje a la maquina virtual que

ejecuta el objeto remoto y recibe el resultado.

Los parametros y el valor de retorno se envian serializados.

-35-



El Stub del objeto remoto es el proxy del cliente para el objeto remoto. Es

responsable de:

Inicializar la llamada al objeto remoto.

e Hacer el marshaling de argumentos a un marshal stream, obtenido de la

capa de referencia remota.

¢ Informa a la capa de referencia remota que debe invocarse la llamada.

e Hacer unmarshaling al valor de retorno o excepcion.

¢ Informar al nivel de referencia remota que la llamada est4 completa.
2.6.2. SKELETON
Un skeleton es una clase auxiliar generada por RMI, se entiende cdmo comunicarse
con el stub a través del enlace RMI. Y mantiene una conversacion con el stub, lee los
pardmetros de la llamada, efectia la invocacién al servicio remoto (to the remote
service implementation object), acepta el valor de retorno y lo retorna al stub. En la
implementacion de RMI de Java 2 SDK la clase skeleton esta obsoleta debido al

protocolo new wire.

Es una clase usada por el servidor que recibe los mensajes, invoca la operacién del

objeto que implementa el interfaz remoto y envia el resultado al llamador.

Es responsable de:
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e Hacer unmarshaling a los argumentos desde el marshal stream.

e Hacer la llamada a la implementacion del objeto remoto.

e Hacer marshaling al valor de retorno de la llamada o una excepcion.
En términos de patrones, un skeleton es un Adapter
Los Stubs y Skeletons son transparentes al cédigo, cuando un cliente invoca una
operacion remota que devuelve una referencia a un objeto remoto, obtiene una

instancia del stub correspondiente.

El Stub y el Skeleton se generan con el compilador rmic

2.7. SERVICIOS DE NOMBRES

Permite asociar nombres simples a objetos del lado del cliente, el RMI Registry se
accede a través de la clase estatica Naming. Esta provee el método lookup() que
acepta un URL donde se especifica el nombre del host del servidor y el nombre del

servicio. El método retorna una referencia remota al objeto que ofrece el servicio.

RMI puede usar diferentes tipos de servicios de directorio, incluyendo JNDI (the Java
Naming and Directory Interface), incluyendo un servicio muy simple llamado: RMI
Registry, rmiregistry este corre en cada maquina que posee objetos de servicio

remoto y acepta preguntas sobre el servicio.
En un host, un servidor crea un servicio remoto, construyendo primero un objeto local

gue implementa el servicio, luego se exporta el objeto a RMI. Cuando el objeto es

exportado RMI crea un servicio que espera que los clientes se conecten para solicitar
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el servicio (listening service). Después de exportar el objeto, el servidor lo registra en
el RMI registry con un nombre publico.

Un  registro existe en cada nodo que permita conexiones del RMI a los
servidores en ese nodo. El registro en un nodo particular contiene una base de datos
transitoria. Cuando los cargadores del nodo, la base de datos del registro son vacios.
Los nombres almacenados en el registro son puros y no se analizan. Un servicio que
se almacena en el registro puede desear prefijar su nombre del servicio por un
nombre del paquete (aunque no esta requerido), para reducir las colisiones
conocidas en el registro.

En el entorno Java RMI el servicio de nombres basico conoce como Registry. Este
servicio mantiene tuplas del tipo (hombre del servicio, stub del objeto remoto), donde
nombre del servicio es una clave a través de la cual se determina un Unico stub de
un objeto remoto. Para manipular estas tuplas Registry ofrece las operaciones: bind,

unbind, rebind, lookup v list.

Es decir, este servicio permite que los servidores den de alta (bind o rebind) o baja
(unbind) servicios y que los clientes, que pregunten por un determinado servicio
(lookup), obtengan el identificador de comunicacion de éste para poder solicitar

posteriormente operaciones sobre ese servicio.

Por otra parte, el servicio de nombres Registry es también un servicio, por lo que
tiene un identificador de comunicacion que debe ser conocido de antemano por sus

clientes para poder acceder a él.
En general, hay varias alternativas, dependiendo de si el servicio de nombres puede

cambiar o no de ubicacion, en tiempo de ejecucién, sin afectar al funcionamiento de

los clientes (reubicacion dinamica o estatica).
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En Java RMI se usa la reubicacion estética del servicio de nombres, ya que Registry
se ejecuta siempre en una determinada maquina y puerto fijo y su reubicacion
supondria tener que modificar ciertas partes del sistema RMI. Finalmente, si la
ubicacion del servicio de nombres Registry debe ser de dominio publico ¢Qué
método se utiliza en Java para hacer publica dicha ubicacién?, para hacer que dicha
informacion sea de dominio publico (well known) se ofrece una clase LocateRegistry
gue contiene los métodos necesarios para obtener el identificador de un servicio de
nombres, asi como para crear un servicio de nombres en una maquina y puerto

concretos.

Por tanto, un cliente o servidor realizardn siempre los dos pasos siguientes para

localizar un servicio o darlo de alta:

e Obtener de la clase LocateRegistry el identificador de comunicacion del

servicio de nombres Registry de la maquina local o remota.

e Acceder a la informacion que guarda el servicio de nombres Registry para
dar de alta (bind o rebind) un servicio, para obtener su identificador de
comunicacion (lookup) o para consultar los servicios que tiene dados de
alta (list).

Por ejemplo, sea un cliente que quiere obtener el identificador de comunicaciéon de
un servicio Calculador que ofrece operaciones matematicas. Sabe que dicho servicio
esta dado de alta en el servicio de nombres de la maquina 2, pero no conoce el
identificador de Registry de dicha maquina, para poder solicitarle el identificador de

Calculador.

Veamos graficamente los pasos que sigue el cliente para obtener dicho identificador:
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servicio Registry
Nombea | Etuby

Servicion | Stuby
Calculador | Stub,

12. 4id de Calculador?
lockup{Calculador)

Figura 2.2 Llamada de un objeto RMI

En el paso 1,el cliente le pide a la clase LocateRegistry local el identificador del
servicio de nombres Registry de la maquina 2, una vez obtenido, en el paso 2 ya
puede preguntar al Registry remoto el nombre del servicio Calculador con el que

desea contactar.

En general, para cualquier operacion que quieran hacer los clientes o servidores
sobre un servicio de nombres, siempre es necesario que estos suministren la
siguiente terna de informacion:

rmi://[<host_name>[:<name_service_port>]/<service_name>

El name_service port sOlo debe especificarse si el servicio deseado corre en un

puerto diferente al 1099.
Donde los dos primeros elementos hacen referencia a la maquina y al puerto del

servicio de nombres Registry a consultar y el ultimo, al servicio que mantiene el

servicio de nombres.
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2.8. PASO DE PARAMETROS

Hay 2 Mecanismos basicos:

2.8.1. TIPOS PRIMITIVOS

Se pasan por valor. Todos son serializables, es la semantica normal para el pase de
pardmetros en Java, los valores obtenidos de la ejecucion de los métodos también
son copiados.

2.8.2. OBJETOS REMOTOS

RMI emplea serializacion para transformar los objetos a un formato que pueda ser
enviado por cables de red. Los objetos remotos no viajan, en cambio se envian
referencias (que permiten crear talones o sustitutos) a quienes los reciben, ya sea
como argumentos de un método o como resultados de un método. Un talén se debe
convertir al tipo (cast) de las interfaces remotas que implemente la clase del objeto
remoto al que corresponde. El tipo del talén determina que métodos remotos se
pueden invocar en el objeto remoto (aquellos que se declaran en la interfaz
correspondiente), si un objeto remoto implementa varias interfaces remotas un
cliente solo puede convertir el talon a una de ellas (y por lo tanto solo podra invocar

los métodos declarados en esa interfaz).

2.9. SERIALIZACION DE OBJETOS

Serializacién de objetos consiste en convertir un objeto en un stream de datos que
puede enviarse a cualquier lugar. Para reconstituir el objeto se desserealiza el
stream de datos y se convierte en un objeto. Para indicar que un objeto es

serealizable, el objeto debe implementar la interface lava.lang.Serealizable, no se
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necesita afiadir nueva funcionalidad la funcionalidad de serializacién es genérico y

esta contenida en las clases.

Manipulacion de objetos por valor en el programa de llegada para que tenga
sentido enviar objetos por valor, el programa al que llegan debe poder manipularlos,
e invocar sus métodos, esto significa que el programa receptor incluye (de

antemano) codigo en que se invocan métodos de los objetos pasados por valor.

El receptor puede tener el cdédigo que implementa los métodos o bien cargar la clase
dinamicamente (la obtiene del host de salida), si el receptor no tiene las clases es
necesario definir una interfaz para estos objetos, compartida por ambos programas,
emisor y receptor. Asi un cliente puede transferir al servidor la ejecucion de

programas arbitrarios definidos en el cliente siempre que se ajusten a una interfaz.

2.10. CREAR UN SERVIDOR RMI

Un servidor RMI consiste en definir un objeto remoto que va a ser utilizado por los
clientes. Para crear un objeto remoto, se define una interfaz, y el objeto remoto sera
una clase que implemente dicha interfaz. Veamos como crear un servidor de ejemplo
mediante 3 pasos:

2.10.1. DEFINIR INTERFAZ REMOTO

Cuando se crea un interfaz remoto:

El interfaz debe ser publico.

Debe extender (heredar de) el interfaz java.rmi.Remote, para indicar que puede

llamarse desde cualquier maquina virtual Java.
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Cada método remoto debe lanzar la excepcion Java.rmi.RemoteException en su

clausula throws, ademas de las excepciones que pueda manejar.

Veamos un ejemplo de interfaz remoto:

public interface MilnterfazRemoto extends java.rmi.Remote
public void miMetodol() throws java.rmi.RemoteExcention;

public int miMetodo2() throws java.rmi.RemoteException;

2.10.2. IMPLEMENTAR EL INTERFAZ REMOTO

public class MiClaseRemota

extends java.rmi.server.UnicastRemoteObject
implements MilnterfazRemoto

{ public MiClaseRemotao throws

Java.rmi.RemoteException

{
//Cbdigo del constructor
}
public void miMetodol1() throws
java.rmi.RemoteException
{

/IAqui ponemos el codigo que queramos

System.out.println("Estoy en miMetodol1()");

}
public int miMetodo2() throws

java.rmi.RemoteException

{

return 5; // Aqui ponemos el codigo

}
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public void otroMetodo()
{

//Si definimos otro método, éste no podria

/Nlamarse remotamente al no ser del //interfaz remoto

}
public static void main(String[] args)
{

Try

{
MilnterfazRemoto mir = new MiClaseRemota(); java.rmi.Naming.rebind("//" +

java.net.InetAddress.getLocalHost().getHostAddres() + “:" + args[0] + "/PruebaRMI",
mir);

}

catch (Exception e){}

}

Como se puede observar, la clase MiClaseRemota implementa el interfaz
MilnterfazRemoto que hemos definido previamente. Ademdas, hereda de
UnicastRemoteObject,que es  una clase de Java que podemos utilizar como

superclase para implementar objetos remotos.

Luego, dentro de la clase, definimos un constructor (que lanza la excepcion
RemoteException porque también la lanza la superclase UnicastRemoteObject), y los

métodos de la interfaz que implemente.
Finalmente, en el método main, definimos el cédigo para crear el objeto remoto que

se quiere compartir y hacer el objeto remoto visible para los clientes, mediante la

clase Naming y su método rebind(...).
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2.10.3. COMPILAR Y EJECUTAR EL SERVIDOR

Ya tenemos definido el servidor. Ahora tenemos que compilar sus clases mediante

los siguientes pasos:

Compilamos el interfaz remoto. Ademas lo agrupamos en un fichero JAR para tenerlo

presente tanto en el cliente como en el servidor:

javac MilnterfazRemoto.java

jar cvf objRemotos.jar MilnterfazRemoto.class

Luego, compilamos las clases que implementen los interfaces. Y para cada una de
ellas generamos los ficheros Stub y Skeleton para mantener la referencia con el

objeto remoto, mediante el comando rmic:

set CLASSPATH=%CLASSPATH%;.\objRemotos.jar;. javac MiClaseRemota.java
rmic -d . MiClaseRemota

Observamos en nuestro directorio de trabajo que se han generado automaticamente
dos ficheros .class (MiClaseRemota-Skel.class y MiClaseRemota-Stub.class)

correspondientes a la capa stub-skeleton de la arquitectura RMI.

Para ejecutar el servidor, seguimos los siguientes pasos:

Se arranca el registro de RMI para permitir registrar y buscar objetos remotos. El
registro se encarga de gestionar un conjunto de objetos remotos a compartir, y
buscarlos ante las peticiones de los clientes. Se ejecuta con la aplicacién rmiregistry
distribuida con Java, a la que podemos pasarle opcionalmente el puerto por el que

conectar (por defecto, el 1099):
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start rmiregistry 1234

¢\ D:\Programacion’,JAVA\j2sdk1.4.1_03'bin\rmiregistry.

Figura 2.3 Monitoreo del nombre de registros

Por ultimo, se lanza el servidor:

java -Djava.rmi.server.hosthname=127.0.0.1 MiClaseRemota 1234

cv C:\WINDOWS' System32'cmd.exe - java -Djava.rmi.seryi

D:\rmid>start rmiregistry 1234
D:\rmi>java —Djava.rmi.server.hostname=127.08.08.1 MiClaseRemota 1234

Figura 2.4 Ejecucion del Servidor RMI

2.11. CREAR UN CLIENTE RMI
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Vamos ahora a definir un cliente que accedera al objeto remoto que creemos. Para
ello seguimos los siguientes pasos:

2.11.1. DEFINIR LA CLASE PARA OBTENER LOS OBJETOS REMOTOS
NECESARIOS

La  siguiente clase obtiene un objeto de tipo MilnterfazRemoto, implementado en
nuestro servidor:

public class MiClienteRMI

{
public static void main(String[] args)
{
Try
{

MiTnterfazRemoto mir=
(MilnterfazRemoto)java.rmi.Naming.lookup("//

"+ args[0] + :" + args[1] + "/PruebaRMI");

//imprimimos miMetodo1() tantas veces como //devuelva miMetodo2()
for (int i=l;i<=mir.miMetodo2();i++){ mir.miMetodo1();}

}

catch (Exception e)

{
e.printStackTraceo;
}
}
}
}

Como se puede observar, simplemente consiste en buscar el objeto remoto en el
registro RMI de la maquina remota. Para ello usamos la clase Naming y su método
lookup(...).
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2.11.2. COMPILAR Y EJECUTAR EL CLIENTE

Una vez que ya tenemos definido el cliente, para compilarlo hacemos:

set CLASSPATH=%CLASSPATH%;.\objRemotos.jar;. javac MiClienteRMI.java

Luego, para ejecutar el cliente hacemos:

java MiClienteRMI 127.0.0.1 1234

e C:AWINDOWS' System32\cmd.exe .

D:\rmi>java MiClienteRMI 127.08.08.1 1234

D:\rmi>

Figura 2.5 Ejecucién del Cliente RMI

Se debe poder acceder al fichero Stub de la clase remota. Para ello, o bien lo
copiamos al cliente y lo incluimos en su CLASSPATH, o lo eliminamos del
CLASSPATH del servidor e incluimos su ruta en el java.rmi.codebase del servidor (si
no se elimina del CLASSPATH del servidor, se ignorara la opcion java.rmi.codebase,
y el cliente no podra acceder al Stub).

Si echamos un vistazo a la ventana donde esta ejecutdndose el servidor RMI,

veremos como se ha encontrado el objeto remoto y ejecutado sus meétodos:
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ot CA\WINDOWS'\System32'cmd.exe - java -Djava.rmi.sery

D:\prmid>start rmiregistry 1234

D:\rmi>java —Djava.rmi.server.hostname=127.0.8.1 MiClaseRemota 1234
Estoy en miMetodol ()
Estoy en miMetodol ()
Estoy en miMetodol ()
Estoy en miMetodol (O
Estoy en miMetodol (O

Figura 2.6 Registro del Servidor RMI

2.12. ANALISIS DE LAS PROPIEDADES DE SEGURIDAD

RMI extiende la filosofia de seguridad de JAVA a la hora de controlar la ejecucion de
las clases. El concepto de SandBox o caja de arena, se extiende a la programacion
distribuida de la mano del Security Manager que controla la descarga y
funcionamiento de las clases provenientes de la red. Es obligatorio en cualquier
implementacion RMI crear una instancia del SecurityManager que nos va a

garantizar un nivel de seguridad similar al que tienen los applets.

RMI no implementa ninguna politica de seguridad en la capa de transporte. Las
comunicaciones se realizan en "texto plano”, por lo que, conceptos basicos de
seguridad como: autentificacion, confidencialidad...,etc. no se tienen en cuenta. El
servidor RMI no autentifica las peticiones de acceso sobre sus objetos, de forma que
un posible cliente ilicito podria tener acceso a los objetos. Esto es un grave
inconveniente en aplicaciones que funcionen sobre redes de comunicacion

inseguras, como puede ser Internet.
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Este problema puede ser resuelto mediante el uso de las Custom Socket Factories,
gue como ya hemos dicho en el punto anterior, permiten al programador crear su
propio protocolo de encriptacion e implementarlo en sus propios sockets. Pero pocos
pueden aspirar a programar un protocolo de encriptacion seguro en el poco tiempo
que se suele tener para desarrollar una aplicacion. La utilizacion de
implementaciones existentes y probadas suelen ser una garantia de calidad y suelen
evitarnos rompederos de cabeza. La propuesta de SUN para encriptar las

comunicaciones RMI es SSL (Secure Socket Layer).

2.13. UNA COMPARACION DETALLADA DE CORBA, DCOM Y
JAVA/RMI

El computar distribuido del objeto extiende un sistema de programacion orientado al
objeto permitiendo que los objetos sean distribuidos a través de un heterogeneous
network, de modo que cada uno de éstos distribuyera el interoperate de los
componentes del objeto como entero unificada. Estos objetos se pueden distribuir en
diversas computadoras a través de una red, viviendo dentro de su propio espacio de

direccion fuera de un uso, pero aparecen como si eran locales a un uso.

Tres de los paradigmas distribuidos méas populares del objeto son el modelo
componente distribuido del objeto de Microsoft (DCOM) , la arquitectura comun del
corredor de la peticion del objeto de OMG (CORBA) y la invocacion del método de
Java/Remote de JavaSoft (Java/RMI).

Las diferencias entre estos tres modelos del punto de vista de un programador y de

un punto de vista arquitecténico.
2.13.1. CORBA
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Confia en un protocolo llamado el Inter-ORB protocolo del Internet (IIOP) para los

objetos remoting.

Todo en la arquitectura de CORBA depende de un corredor de la peticion del objeto
(ORB). EI ORB actua como un excedente central del autobus del objeto que cada
objeto de CORBA obra reciprocamente transparente con otros objetos de CORBA
localizé localmente o remotamente. Cada objeto del servidor de CORBA tiene un
interfaz y expone un sistema de métodos. Para solicitar un servicio, un cliente de
CORBA adquiere una referencia del objeto a un objeto del servidor de CORBA. El
cliente puede ahora hacer método invita la referencia del objeto como si el objeto del
servidor de CORBA residiera en el espacio de direccién del cliente. El ORB es
responsable de encontrar la puesta en practica de un objeto de CORBA,
preparandola para recibir peticiones, para comunicar peticiones a él y para llevar la
contestacion de nuevo al cliente. Un objeto de CORBA obra reciprocamente con el
ORB a través del interfaz de ORB o0 a través de un adaptador del objeto - un
adaptador béasico del objeto (BOA) o un adaptador portable del objeto (POA). Puesto
que CORBA es justo una especificacion, puede ser utilizado en plataformas diversas
del sistema operativo de los chasis a las cajas de UNIX a las maquinas de Windows
a los dispositivos del handheld tan largos como hay una puesta en practica de ORB
para esa plataforma. Los vendedores importantes de ORB como Inprise tienen
puestas en practica de CORBA ORB a través de su producto de VisiBroker para
Windows, UNIX y las plataformas e lona del chasis a través de su producto de Orbix.
CORBA - IDL

modulo SimpleStocks{

interfaz StockMarket{

get-price del flotador (en simbolo de la secuencia);
LY

File : StockMarket.id1
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2.13.2. DCOM

Que a menudo se llama COM en el alambre, apoya objetos remoting funcionando en
un protocolo llamado el Remote Procedure Call del objeto (ORPC). Esta capa de
ORPC se construye encima del RPC de DCE's y obra reciprocamente con servicios
del tiempo de pasada de COM's. Un servidor de DCOM es un cuerpo del codigo que

es capaz de servir encima de objetos de un tipo particular en el tiempo de pasada.

Cada objeto del servidor de DCOM puede apoyar las interfaces cada uno del maltiplo
que representa un diverso comportamiento del objeto. Un cliente de DCOM llama en
los métodos expuestos de un servidor de DCOM adquiriendo un indicador a uno de

los interfaces del objeto del servidor.

El comienzo del objeto del cliente entonces que llama los métodos expuestos del
objeto del servidor a través del indicador adquirido del interfaz como si el objeto del
servidor residiera en el espacio de direccion del cliente. Segun lo especificado por
COM, la disposicion de la memoria de un objeto del servidor se conforma con la
disposicion vitable de C++. Puesto que la especificacion de COM esta en el nivel
binario permite que los componentes del servidor de DCOM sean escritos en
lenguajes de programaciones diversas como C++, Java, el PASCAL del objeto
(Delphi), basicas visuales e incluso COBOL. Mientras una plataforma apoya servicios
de COM, DCOM se puede utilizar en esa plataforma. DCOM es muy usado ahora en
la plataforma de Windows. Las compafiias como software AG proporcionan puestas
en practica del servicio de COM a través de su producto de EntireX para UNIX, Linux
y las plataformas del chasis Digital para la plataforma abierta y Microsoft de VMS
para las plataformas de Windows y de Solaris.

DCOM - IDL

[
uuid(7371a240-é5I-11d0-b4cl-444553540000),
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version(1.0)

]
biblioteca SimpleStocks

{

importlib("stdole32.t1b");

[ uuid(BC4COABO-A45-11d2-99C5-00A02414C655), dual ]
interfaz TStockMarket :  IDispatch

{

Get-price de HRESULT ([adentro] BSTR pl, [fuera de, retval]
flotador * rtn);

}

[uuid(BC4COAB3-A45-11d2-99C5-00A02414C655) |
coclass StockMarket

{

interfaz IStockMarket;

hE

File : StockMarketLib.id1

2.13.3. RMI

Confia en un protocolo llamado el protocolo alejado del método de Java (JRMP).
Java confia pesadamente en la serializacion del objeto de Java, que permite que
transmiten los objetos sean formados (0) como corriente. Puesto que la serializacion
del objeto de Java es especifica a Java, el objeto del servidor de Java/RMI y el objeto
del cliente tienen que ser escritos en Java. Cada objeto del servidor de Java/RMI
define un interfaz que se pueda utilizar para tener acceso al objeto del servidor fuera
de la Java actual Machine(JVM) virtual y en JVM de otra maquina. El interfaz expone
un sistema de los métodos que son indicativos de los servicios ofrecidos por el objeto
del servidor. Para que un cliente localice un servidor opéngase para la primera vez,

el RMI depende de un mecanismo de nombramiento llamado un RMIRegistry que los
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funcionamientos en el servidor trabajen a maquina y lleva a cabo la informacion

sobre objetos disponibles del servidor.

Un cliente de Java/RMI adquiere una referencia del objeto a un objeto del servidor de
Java/RMI haciendo operaciones de busqueda para una referencia del objeto del
servidor e invoca métodos en el objeto del servidor como si el objeto del servidor de
Java/RMI residiera en el espacio de direccion del cliente. Se nombran los objetos del
servidor de Java/RMI usando URLs y para un cliente para adquirir una referencia del
objeto del servidor, debe especificar el URL del objeto del servidor mientras que
usted con el URL a un HTML PAGE. Puesto que Java/RMI confia en Java, puede ser
utilizado en plataformas diversas del sistema operativo de los chasis a las cajas de
UNIX a las maquinas de Windows a los dispositivos del handheld tan largos como
hay una puesta en practica virtual de la maquina de Java (JVM) para esa plataforma.
Ademas Javasoft y Microsoft, los muchos de otras compafias han anunciado puertos
virtuales de la maquina de Java.

Java/RMI - definicién de interfaz

Paquete SimpleStocks;
importacion java.rmi.*;

importacion java.util.*;

public interface StockMarket extends java.rmi.Remote

{

float get-price( String symbol ) throws RemoteException;

}

File : StockMarket.java

CAPITULO Il
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ESTABLECER FUNCIONAMIENTO DE LA EMPRESA DE
IMPLEMENTOS DEPORTIVOS

3.1. OBJETIVO GENERAL

Mejorar la calidad de vida de los habitantes y obtener una utilidad que justifique los
costos, gastos y mano de obra incurridos.

3.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

Aprovechar mejor los recursos de la zona (materia prima, recurso humano).

Satisfacer el mercado regional y local.

3.3. OBJETIVOS POR DEPARTAMENTOS

3.3.1. ADMINISTRACION

Administrar, para tener una empresa competitiva y de esta manera mejorar el nivel

de vida de los empleados y contribuir al desarrollo de pais.
3.3.2. PRODUCCION
La finalidad de este departamento es que la materia prima, maquinaria y recurso

humano sea 6ptimamente utilizado evitando asi presencia de mermas y desperdicios

contribuyendo con la productividad de la empresa.
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3.3.3. COMERCIALIZACION

Incurrir en el mercado regional y local implementando estrategias de venta. Ademas
seguir un cronograma de distribucion por areas y sectores, considerando los

feriados, pedidos fijos, imprevistos y demanda generalizada.

3.3.4. FINANZAS

Generar una ganancia que justifiqgue los gastos incurridos en la comercializacion.
Realizar un estudio de proyeccién de ventas para determinar si necesitamos
financiamiento interno y/o externo, buscando una fuente de financiamiento adecuada.

3.3.5. RECURSOS HUMANOS

Contratacion de personas responsables en la comercializacion del producto, el cual

se sienta motivado y satisfecho trabajando en forma eficaz y eficiente.

3.4. VISION

Ser una corporacion lider en el mercado regional y local, en la
comercializacibn de implementos deportivos que superen las expectativas de
nuestros clientes, ofertando un producto de calidad, inmerso en el proceso de

mejoramiento continuo manteniendo y respetando el medio ambiente.
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3.5. MISION

Comercializar implementos deportivos competitivos y confiables que cumplan con los
estandares de calidad nacionales asi como proporcionar asistencia técnica

especializada y oportuna.

Comercializar un producto a precios competitivos para satisfacer las necesidades y

expectativas del consumidor.

3.6. ORGANIGRAMA

DIRECTORIO
I

Jefe Departamentos

Departament
[ [ |

Administracion Produccién Comercializacion

Recurso Humano Finanzas

Figura 3.1 Organigrama general de empresas

El Directorio esta compuesto por el Presidente y Directores
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3.7. ORIGENES DE LAS NECESIDADES

A continuacién se examinan los principales aspectos y consideraciones que influyen
en los procesos de definicion de necesidades. Es importante considerarlos solo como
antecedentes de referencia general, otros aspectos que influyen en la definicion de

necesidades.

3.8. PROCESO DE PRODUCCION

En empresas que tiene procesos de produccién cortos 0 ninguna operacion basica,
suele darse el caso que la funcion comercial sea quien tenga la responsabilidad de
definir la necesidad a cubrir por compras. La previsién de ventas, la acumulacion de
los pedidos recibidos o la llegada de un pedido importante, son practicamente los
programas de compra que especifican productos, calidades, cantidades e incluso, en
ocasiones, los precios a conseguir en la compra. En empresas con largos procesos
de produccion, es frecuente que sea la responsabilidad de la misma funcién de
produccion la definicidén de la necesidad. Pero se da también casos en los que no es
la funcién de produccion quien define la necesidad, porque algin elemento del
producto comprado, por ejemplo la calidad o el precio, influye tanto en la calidad y
precio del producto terminado; casos en que la funcién comercial es la responsable

de definir qué se debe comprar.

3.9. PRODUCTO QUE LA EMPRESA COMPRADORA VENDE

Existen comparfias (como las cadenas que venden implementos deportivos) que
practicante deben “tener todo en su ramo”, por ser ese uno de los fines para los que
fueron constituidas. En este caso, el conocimiento de los elementos de la necesidad
(producto, calidad y a veces precio) es indicado por las empresas matriz, no
ocurriendo lo mismo con los elementos, cantidad y plazo que por supuesto han de

ser especificados por la compafia compradora.
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Por otro lado, es importante tener en cuenta que trabajar con licencias sobre
productos representa con frecuencia trabajar con planos y especificaciones del
concedente de la licencia, los que especifican sus componentes y calidades en forma
adecuada al pais de origen, pero a veces inadecuada para el mercado en el que la

funcién de aprovisionamiento tiene que comprar.

3.10. PRODUCTO QUE LA EMPRESA COMPRA

Podemos observar que en razon de la posicion en que el producto comprado se halle
en su propio ciclo de vida, nos vamos encontrando con diversas formas de definir la
necesidad. En productos maduros, el elemento calidad y el elemento precio
presentan pocas dificultades en su definicion dada la existencia de estandares de
calidad y de tarifas que son comunmente empleados, so6lo es preciso por tanto fijar

los elementos de cantidad y plazo.

Por otro lado, en productos que estan en periodos de desarrollo, al final de su etapa
de introduccién o en su etapa de crecimiento muchas veces se tendra que definir lo
gue se compra fijando las caracteristicas de su funcionamiento, en vez de definir un

proceso de elaboracion a través de las especificaciones técnicas de fabricacion.

Hay productos cuyo aprovisionamiento se logra a través de un mercado proveedor
muy estructurado, como puede ser el caso de materias primas. La compra de este
tipo de materias reviste de una particular importancia por diversas razones la mas
importante se debe a que al tratarse de productos de uso continuado, hay que llegar
a acuerdos de suministro que cubran extensos periodos de tiempo, y con frecuencia,
ocurren oscilaciones notables en los precios de estas materias primas por lo tanto
hay que prever el riesgo que esas oscilaciones se presenten, sus repercusiones y los

modos de protegerse de ellas o suavizar su efecto.
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3.11. LAPRESUPUESTACION

El proceso presupuestario no implica solo el célculo de cifras, podriamos decir que
es un sistema integral donde se presta particular atencion a la fijacion de unos
objetivos con base en los cuales se planifican y controlan las diferentes actividades

que puede realizar la empresa.

La presupuestacion logistica consiste en la estimacion y el andlisis de la demanda
futura para un producto en particular, sus componentes y/o servicios, utilizando
inputs como ratios historicos de ventas, estimaciones de marketing e informacion

promocional, a través de diferentes técnicas de prevision.

En este sentido, la presupuestacion logistica abarca la prediccion de la demanda con
el objetivo de mejorar el flujo de informacién en la cadena de suministro de la
empresa y por tanto preparar a la organizacion en el sentido de medios técnicos,
humanos y financieros para soportar las operaciones futuras de la empresa. Es decir,
estimacion de compras, produccién, necesidades de almacenaje, transportes, etc.

3.11.1. IMPORTANCIA DE LA PRESUPUESTACION

En la actualidad, la disposicion de presupuestos o previsiones de demanda,
constituye una parte fundamental de la logistica por las implicaciones que una
variacion en ésta supone en los principales procesos de la cadena de suministro

(gestion de stocks, aprovisionamiento, transporte, fabricacion, nivel de servicio, etc.)

y por los beneficios que proporciona su correcta estimacion y control.

3.11.2. TECNICAS DE ELABORACION DE PRESUPUESTOS
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Existen diversas técnicas y métodos utilizados para predecir el comportamiento de la
demanda, desde la simple recogida de informacion de la red de ventas y su posterior
analisis y extrapolacion, hasta métodos complejos basados en modelos

economeétricos y estadisticos.

Lo primero a decidir en una empresa es si el presupuesto va a ser top-down o
bottom-up, con independencia de que a posterior se revise en sentido contrario.
Asimismo debe establecerse el horizonte temporal del mismo mensual, trimestral o
anual, con independencia del grado de actualizaciones a realizar cada 3 dias,

semanalmente, etc.

La compainiia utiliza el método que mejor se adapte a sus procesos y sistematica. No
obstante, el método utilizado para calcular y elaborar el presupuesto, no debe
basarse unicamente en el instinto, el conocimiento del mercado y la experiencia de
individuos, sino en la sistematizacion del tratamiento de todas las variables bajo las
cuales se ven afectados macroecondmicas, sectoriales, marketing, comerciales (por
producto, por canal, por marca), del equipo comercial, estacionalidad, incidencias,
etc.

3.11.3. LARELACION A LA ESTRATEGIA

El proceso presupuestario no implica solo el calculo de cifras. Podriamos decir que
es un sistema integral donde se presta particular atencion a la fijacion de unos
objetivos con base en los cuales se planifican y controlan las diferentes actividades

gue puede realizar una administracion.

Los presupuestos forman una estructura de informaciébn que atraviesa por las

diferencies funciones y/o procesos empresariales, con el fin de guiar y apoyar el
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proceso de direccion. Permitiendo una primera e inmediata herramienta de control

acerca del cumplimento de los planes estratégicos.

3.11.4. PRINCIPALES VENTAJAS DE TRABAJAR CON PRESUPUESTOS

Es un estudio anticipado de las cosas y de las posibilidades de logro.

Coordina a los miembros de una organizacion hacia un determinado plan

global.

Formaliza las responsabilidades de la Planificacion.

Suministra expectativas definidas acerca de los resultados de las

decisiones.

Permite juzgar la accibn mediante confrontaciones entre objetivos y

resultados.

El control presupuestario es el medio de mantener el plan de operaciones

dentro de los limites razonables.

Mediante él se comparan unos resultados reales frente a los presupuestos,
se determinan variaciones y en ocasiones da a la administracion la

posibilidad de tomar medidas correctivas.

Los presupuestos representan proyecciones de ingresos y costos, que normalmente

cubren uno o mas afos. El presupuesto maestro de una firma incluye todas aquellas

actividades cuya fiscalizacion es considerada como de importancia para el sano

desarrollo de los negocios de la firma.
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Por otra parte, el proceso de control se centra en el andlisis de los resultados de las
actividades planificadas, evaluando su desempefio, diagnosticando sus meéritos y
llevando a cabo acciones correctivas si fuese necesario, lo cual equivale a una

redefinicién de planes.

3.12. GESTION DE COMPRAS

La Gestion de Compras es crucial para alcanzar el éxito en la reduccién de costos de
la Cadena de Suministro. A través de métodos inteligentes y de una cuidadosa
eleccion e integracion de los proveedores una compariia puede mejorar la calidad asi
como reducir el costo de las mercancias o servicios. La funcién del Departamento de
Compras, o de aquel componente de la organizacion que tomase su lugar, esta
definida por el conjunto de actividades que se desarrollan en la empresa para cubrir
las necesidades de materiales y servicios provenientes del exterior. Los aspectos
cuantitativos de estas necesidades corresponden a otros departamentos de la

direccion de aprovisionamientos o de produccion.

El concepto de materiales abarca, en un sentido amplio, las materias primas, los
productos energéticos, los productos semielaborados, los envases y embalajes, los
accesorios, los repuestos, los bienes de consumo, la maquinaria, etc., asi como

cierta clase de servicios.

En general, la gestiébn de compras incluye la seleccion y gestion de proveedores de
mercancias y servicios, la negociacion de precios y términos de compra, y la
adquisicion de mercancias y servicios segun el nivel de calidad definido. Entonces, el
principal objetivo del departamento de compras es realizar la compra del material

necesario, en el tiempo que se precisa y al mejor precio.

En la funcién de compras se pueden distinguir cuatro subfunciones:
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e La expresion de la necesidad (cualitativamente).

e La adquisicién propiamente dicha.

e La puesta a disposicion del usuario "interno".

e El control cuantitativo y cualitativo de lo adquirido.

Tanto la primera como la ultima de estas subfunciones, son compartidas con otros
departamentos, en concreto con produccion o con distribucion o comercial, segun los

casos.

Los otros objetivos generales que persigue la gestion del aprovisionamiento son los

siguientes:

e Apoyar en la consecucion de los objetivos estratégicos, tales como el plan
de negocio, estrategia de produccion, creacion de valor para el accionista,

etc.

e Minimizar el costo total de la gestion de compras de acuerdo al plan de
negocio de la compaiiia.

e Mejorar la calidad y el flujo de los bienes y servicio.

e Encontrar una fuente de suministro competente y fiable.

e Soportar y responder a los cambios de la demanda de los clientes.

e Minimizar el riesgo de aprovisionamiento o fluctuacion de los precios.
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e Gestionar a los proveedores para reducir el gasto y mejorar la calidad de

las mercancias y servicios.
e Optimizar el coste del aprovisionamiento en base al riesgo a asumir.
3.12.1. IMPORTANCIA DE LA GESTION DE COMPRAS
La gestion de compras es uno de los puntos mas significativos en la cadena de

suministro. Esta recogida en la norma de calidad 1SO, donde estan incluidos los

diversos apartados de aseguramiento de la calidad:

e Proceso de compras.

¢ Informacion de las compras.

e Verificacion de los productos comprados.

Por otro lado, toda actividad que desarrolla la empresa genera una utilidad y la
utilidad es susceptible de ser medida en términos monetarios; generalmente se
identifica el beneficio como medida de la utilidad producida por la empresa. Puede
afirmarse que la compra o la gestion de compras también reporta beneficio, aunque

sea un beneficio indirecto, ya que so6lo se hace efectivo una vez realizada la venta.

La utilidad de una buena gestion de compras esta, basicamente, en adquirir lo que se
quiere sin pagar mas de lo necesario. Si dado un producto que se produce y se
vende con cierto margen, somos capaces de limar los costes de los componentes

gue a él se incorporan, habremos aumentado, sin duda, el beneficio.
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A través de la reduccion de los costes asociados a las transacciones de las compras
en base a una gestion de aprovisionamientos efectiva, una compafia puede mejorar
directamente su margen de beneficios, trasladar los ahorros al cliente o conseguir

una combinacion de los dos sin afectar a la calidad de sus productos.

3.12.2. LA GESTION DE COMPRAS Y LA ESTRATEGIA CORPORATIVA

Con el rapido cambio del entorno en el que deben operar hoy en dia las empresas,
éstas necesitan ser cada dia mas competitivas. Para conseguir esta alta
competitividad, y entre otras cuestiones, es evidente que una gestiéon muy eficaz de
compras se convierte en algo absolutamente primordial. Desempefia un papel critico
en la reestructuracion de las empresas que intentan ganar, o recuperar una posicion.
Ademas, el concepto de mercado y economia nacionales, ha cedido el paso a

mercados de una economia global.

Hoy son considerados como temas estratégicamente importantes; las fuentes
alternativas de suministro en todo el mundo, cambios legislativos, formacion de
carteles de proveedores, solidez general y nivel competitivo de proveedores clave,
cambios tecnoldgicos que pueden afectar el abastecimiento, modelos de distribucion

e innovaciones en la relacién con proveedores en la gestion de materiales.

3.12.3. POLITICAS DE COMPRAS

Toda compafia debe disponer de una estrategia de compras y aprovisionamiento
gue debe estar en linea con su estrategia global. Asimismo, es recomendable que la
compafiia disponga de una Politica de compras, que debe incluir los siguientes

aspectos:

e Los parametros de decision: precio, plazo, calidad, servicio requerido, etc.
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e La busqueda de nuevas fuentes de suministro y la seleccion de
proveedores: caracteristicas de los productos, el modo de identificacion de
suministradores potenciales, la peticion de ofertas, el numero de

proveedores a seleccionar, etc.

e La negociacion: tipo de informacion, tiempo de espera, reglas basicas etc.

e Larelacion con las areas funcionales de la compaiiia.

e Los criterios de ética profesional.

3.13. CONOCER LAS NECESIDADES DE LA EMPRESA

Antes de cada proceso de compras es preciso conocer perfectamente el producto
cuya compra se va a realizar, asi como las necesidades de su empresa relativas a
este producto. Puesto que un comprador no solo adquiere productos, también se
deben negociar actividades y servicios.

3.14. EL ESTUDIO DEL MERCADO DE PROVEEDORES

La compra supone decidir qué se compra y a quién: los estudios previos de la
preparacion se basan en lo potencial: si antes tratAbamos de responder qué se
puede comprar, ahora nos plantearemos. ¢a quién se puede comprar?. Debemos
conocer todos los proveedores que pueden suministrar un producto de nuestro

consumo, para ello contamos con fuentes de informacion.
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3.15. INVENTARIOS

El inventario incluye todos aquellos bienes y materiales que se utilizan en los
procesos de fabricacion y distribucién Las materias primas, las partes componentes y
los productos terminados son parte del inventario, asi como los diversos

abastecimientos requeridos en el proceso de produccion y de distribucion.

El inventario compensa una administracién poco consistente e ineficiente, incluyendo
malos prondsticos, programacion fortuita y atencién inadecuada a los procesos de
preparacion y de generacion de Ordenes. En otras palabras, el inventario puede
encubrir irregularidades y es una manera de que la administraciéon las pase por alto.
En estos casos, el inventario incrementa los costos y la productividad, sin reforzar los
ingresos netos. Es "pasivo" sin importar en qué parte de la organizacion se prepare
la hoja de estado de posicion financiera (balance). Ademas, la situacién empeora si
una organizacion tiene articulos equivocados en su inventario o aun peor la falta de

un inventario adecuado puede interrumpir el proceso de produccion.

En la administracion del inventario, los objetivos, las politicas y las decisiones que se
tomen deben ser congruentes con los objetivos generales de la empresa, asi como

con los objetivos de mercadotecnia, financieros y de fabricacion.

En todo momento, las decisiones referentes al inventario estan entrelazadas con las
decisiones de planeacion de capacidad, con las estructuras de planeacion a largo,
mediano o corto plazo, asi como en las fases de ejecucion y control de la

administracion de las operaciones.
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3.15.1. CLASIFICACIONES FUNCIONALES

La funcién principal del inventario es de amortiguamiento y desacoplamiento, pues

funciona como amortiguador de golpes las cuales se despliegan las siguientes:

Entre las demandas de los clientes y la capacidad de produccion del
fabricante.

e Entre los requerimientos de ensambles finales y la disponibilidad de los

componentes.

e Entre los materiales que ingresan para una operacion y los resultados de la

operacion precedente, y

e Entre los procesos de fabricacion y la oferta de materias primas.

3.15.2. INVENTARIOS DE ANTICIPACION

Cierres por vacaciones, los periodos altos por ventas, las promociones de ventas y
las posibles huelgas son situaciones que pueden conducir a una empresa a que
produzca o compre articulos terminados, componentes, materiales o suministros
adicionales. Los inventarios de anticipacidbn permiten a una organizacion hacer

frente, por adelantados, a una emergencia en la demanda o0 a una oferta insuficiente.

3.15.3. INVENTARIOS DE FLUCTUACION

Existe fluctuacion tanto en la demanda como en la oferta. Cuando es econdmico, los

inventarios se tienen para satisfacer la fluctuacibn méas alta en la demanda de
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articulos terminados, del mismo modo que se tienen para absorber las variaciones en
los requerimientos de materias primas, componentes, suministros de produccién y

articulos de oficina, también se los conocen como inventario de seguridad.
3.16. PROMOCIONES

En los mercados tan altamente competidos que se estan dando actualmente se hace
necesario que el comercializador promocione sus productos mas frecuentemente,
con promociones mejor disefiadas y pensando en el cliente. Las promociones casi
siempre han estado relacionadas con «regalar algo»; cuando a un productor o un
comerciante le hablan de promocion por lo general piensa en «pague 2 y lleve 3», 0
en un porcentaje determinado de descuento por compra, la realidad es que la

promocion es mucho mas que un simple descuento.
3.16.1. ¢ QUE ES PROMOCION?

Son una serie de actividades cuyo objetivo general es estimular la compra. Para
estimular la compra (hacer promociones efectivas) es necesario conocer muy bien al
cliente, saber qué productos quiere, como los quiere, qué espera de los bienes o
servicios que desea comprar, no se pueden sacar promociones para resolver los

problemas de la empresa.

En otras palabras, para hacer promociones realmente efectivas se requiere tener
bien definido el target al cual se va a dirigir la actividad promocional, estar enfocados,
no se puede sacar una promocion para todos. Si sé qué busca mi prospecto
(producto basico) puedo disefiar una promocion que le llegue facilmente, que cubra
sus expectativas. Por ejemplo, si sé que mi cliente espera seguridad de la categoria
de producto que le voy a ofrecer, la estrategia promocional debera estar enfocada a
comunicar seguridad. Si busca belleza, pues mi estrategia de comunicacién se

enfocard a comunicar sentimientos de belleza en mi cliente.
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Antes de continuar con las estrategias promocionales es importante definir la
comunicacioén y la importancia que cada uno de sus componentes tiene para la

promocion.

Como se puede ver en el esquema de comunicacion, para que esta se produzca es
necesario que haya una respuesta y ésta debe ser el objetivo de la estrategia

promocional: hacer que el cliente potencial compre el producto o servicio.

El mensaje promocional debe estar relacionado con los beneficios del producto o
servicio, es decir, con lo que el producto hace por el cliente, es importante no tratar
de enumerar o convencer al cliente de los multiples beneficios del producto, sino mas

bien centrarse en uno o dos (los méas importantes para el cliente).

Al disefiar el mensaje promocional se debe pensar en el cliente, en qué busca de mis
productos o servicios, es decir, pensar en el producto basico, en que el lenguaje y la

simbologia a utilizar sean claros para el cliente.

3.16.2. OBJETIVOS DE LAS PROMOCIONES

Los comerciantes al realizar las promociones pueden buscar uno o varios objetivos
asi: Cambiar actitudes, reducir inventarios, reposicionar el producto, cambiar
comportamientos de compra, frenar la competencia, destacar el producto, ganar
participacion en el mercado, generar la recompra. Desafortunadamente la mayoria
de los comerciantes al disefiar las promociones no piensan sino en reducir
inventarios, perdiendo oportunidades de promocionar sin muchos costos sus

productos.
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3.16.3. CLASE DE PROMOCIONES

La empresa que venden los implementos deportivos utilizan con mas frecuencia las

siguientes clases de promociones:

Publicidad: Para que la publicidad sea efectiva es necesario conocer muy bien al
cliente, sus habitos de consumo, su estilo de vida, etc. Disefiar los mensajes
pensando en los beneficios que busca el posible cliente de los productos o servicios,
utilizar los canales adecuados (prensa, radio, televisién, etc.). Es muy importante
ademas, hacer un buen plan de medios, que optimice los recursos. La eficacia del
plan de medios depende de: los objetivos de la promocion, de los mercados meta a
los cuales se pretenda llegar, de los fondos disponibles y de la naturaleza de los

medios (alcance, frecuencia, impacto, costo).

Concursos a sus clientes potenciales: Su objetivo es motivar la recompra.

Patrocinio de eventos: Esta técnica se ha convertido en una de las formas preferidas
por fabricantes y comercializadores para promocionar sus productos o servicios, se
patrocinan preferiblemente eventos deportivos. EI comercializador debe recordar que
la promocién no es sélo regalar, debe atreverse a crear promociones diferentes pero
cuidandose de no dejar permanentemente una misma promocion, pues esta con el

tiempo pierde vigencia.
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CAPITULO IV

APLICACION DE LA METODOLOGIA UML EN EL
DESARROLLO DEL SOFTWARE

4.1. PLAN DE DESARROLLO DE SOFTWARE

4.1.1. INTRODUCCION

UML es una especificacion de notacion orientada a objetos. Se basa en las
anteriores especificaciones BOOCH, RUMBAUGH y COAD-YOURDON. Divide cada
proyecto en un numero de diagramas que representan las diferentes vistas del

proyecto. Estos diagramas juntos son los que representa la arquitectura del proyecto.

Con UML nos debemos olvidar del protagonismo excesivo que se le da al diagrama
de clases, este representa una parte importante del sistema, pero solo representa
una vista estatica, es decir muestra al sistema parado. Sabemos su estructura pero
no sabemos que le sucede a sus diferentes partes cuando el sistema empieza a
funcionar. UML introduce nuevos diagramas que representa una vision dinamica del
sistema. El diagrama de clases continua siendo muy importante, pero se debe tener
en cuenta que su representacion es limitada, y que ayuda a disefiar un sistema
robusto con partes reutilizables, pero no a solucionar problemas de propagacion de
mensajes ni de sincronizacion o recuperacion ante estados de error. En resumen, un

sistema debe estar bien disefiado, pero también debe funcionar bien.

UML también intenta solucionar el problema de propiedad de codigo que se da con

los desarrolladores, al implementar un lenguaje de modelado comun para todos los
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desarrollos se crea una documentacion también comun, que cualquier desarrollador
con conocimientos de UML serd capaz de entender, independientemente del

lenguaje utilizado para el desarrollo.

UML es ahora un estandar, no existe otra especificacion de disefio orientado a
objetos, ya que es el resultado de las tres opciones existentes en el mercado. Su
utilizacion es independiente del lenguaje de programacion y de las caracteristicas de
los proyectos, ya que UML ha sido disefiado para modelar cualquier tipo de

proyectos, tanto informéticos como de arquitectura, o de cualquier otro ramo.

4.1.2. PROPOSITO

El Plan de Accién del software, ademas de ser una herramienta documentaria y de
contener la descripcion del enfoque de desarrollo del software, su gran utilidad
radica en la importancia que toma respecto al aporte consistente de la informacién
relacionada al proyecto, partiendo desde la éptica de requerimientos que conlleva al
lineamiento y arquitectura del sistema, hasta la concepcion administrativa en su

operacion, control y mantenimiento.

Este producto documentario podra ser utilizado por cualquier persona de la
institucién cuyo interés particular esté orientado a su conocimiento, enriquecimiento y
en fin de hacer de él un instrumento de trabajo particular o general en el
desenvolvimiento de sus actividades, obteniendo claridad sobre lo que se debe
hacer, cuando y como se debe hacer, que exigencias previas se requieren y que

otras tareas se derivan de su quehacer.

4.1.3. ALCANCE

El Plan de Desarrollo del Software esta demarcado por la descripciéon del plan global
utilizado para el desarrollo del Sistema de Compra y Venta con RMI dentro del
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ambiente de la tecnologia y de las comunicaciones, ademas durante el desarrollo se
definen las caracteristicas del producto a desarrollar Para el Plan de Desarrollo del

Software.

4.2. VISION GENERAL DEL PROYECTO

4.2.1. GENERAL

Las Empresas que venden implementos deportivo siempre desean ser mejores que
las competencias y tener sus productos a tiempo y satisfacer a sus clientes, ademas
que su proceder empresarial es el mejoramiento del sistema es precisamente
abordar la preconstruccion temporal anhelada, asumiendo el desarrollo de una
herramienta técnica que mediante el compromiso participativo de sus entes
administrativos, operativos e institucionales, logrard configurarla como instrumento

satisfactor de necesidades manifestadas por la misma.

4.2.2. ALCANCE, LIMITACIONES Y SUPUESTOS

La conformacién, descripcion y desarrollo de todos los casos de uso manifestados
durante las fases correspondientes, en especial en las de identificacion de
requerimientos y la de pruebas, permitiran aportar de manera detallada y precisa el
espacio caracteristico para su operacion y delimitacién, razén por la cual este literal
sera de revision permanente, pero el alcance proyectado de manera global cubrird

los siguientes:

El manejo de las gestiones de Agencias, Proveedores, Clientes, Tipos de productos,

Productos, Pedidos, Ventas y Usuarios.
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El sistema lleva y elabora informacién fiable, pero esto no significa que no deba
existir proteccion de informaciéon o mal manejo del sistema por parte de los usuarios,

el sistema estara implementado hacia el ambiente intranet.

4.2.3. ENTREGABLES DEL PROYECTO

A continuacion se indican y describen cada uno de los son objeto de modificaciones
a lo largo del proceso de desarrollo que seran generados y utilizados por el proyecto
y que constituyen los entregables, solo al término del proceso podriamos tener una

version definitiva y completa de cada uno de ellos.

4.2.3.1. PLAN DE DESARROLLO DEL SOFTWARE

Es le presente documento

42.3.2. MODELO DE CASOS DE USO DEL NEGOCIO

Es un modelo de las funciones del negocio vistas desde la perspectiva de los actores
externos (solicitantes finales, otros sistemas etc.). Permite situar al sistema en el
contexto organizacional haciendo énfasis en los objetivos en este ambito. Este
modelo se representa con un Diagrama de Casos de Uso.

4.2.3.3. MODELO DE OBJETOS DEL NEGOCIO

Es un modelo que describe la realizacion de cada caso de uso del negocio,

estableciendo los actores internos, la informacion que en términos generales

manipulan y los flujos de trabajo asociados al caso de uso del negocio.
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4234. GLOSARIO

Es un documento que define los principales términos usados en el proyecto. Permite

establecer una terminologia consensuada

4.2.35. MODELO DE CASOS DE USO

El modelo de Casos de Uso representa la funcionalidad completa de una sistema (o
una clase), mostrando su interaccion con los agentes externos. Esta representacion
se hace a través de las relaciones entre los actores (agentes externos) y los casos

de uso (acciones) dentro del sistema.

4.2.3.6. VISION

Este documento define la visidbn del producto desde la perspectiva del cliente,

especificando las necesidades y caracteristicas del producto.

4.2.3.7. ESPECIFICACION DE CASOS DE USO

Para los casos de uso que lo requieran (cuya funcionalidad no sea evidente o que no
baste con una simple descripcion narrativa) se realiza una descripcion detallada
utilizando una plantilla de documento, donde se incluyen: precondiciones, post-

condiciones, flujo de eventos.
4.2.3.8. MODELO DE ANALISIS Y DISENO
Este modelo establece la realizacion de los casos de uso en clases, pasando desde

una representacion en términos de analisis (sin incluir aspectos de implementacion)

hacia una de disefio, de acuerdo al avance del proyecto.
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4.239. MODELO DE DATOS

Previendo que la informacién del sistema sera soportada por una base de datos
relacional, este modelo describe la representacion légica de los datos, de acuerdo

con el enfoque para modelado relacional de datos.

4.2.3.10. MODELO DE DESPLIEGUE

Este modelo muestra el despliegue, la configuracion de tipos de nodos del sistema,
en los cuales se hara el despliegue de los componentes.

4.2.3.11. CASOS DE PRUEBA

Cada prueba es especificada mediante un documento que establece las condiciones
de ejecucion, las entradas de la prueba, y los resultados esperados. Estos casos de
prueba son aplicados como pruebas de regresion en cada iteraciéon. Cada caso de
prueba llevard asociado un procedimiento de prueba con las instrucciones para

realizar la prueba.

4.2.4. ORGANIZACION DEL PROYECTO

4.24.1. PARTICIPANTES EN EL PROYECTO

De momento no se incluye ningun personal de ninguna empresa para proporcionar

los requisitos y validar el sistema.
El personal del proyecto, considerando las fases de Inicio, Elaboracion vy

Construccion, estara formado por los siguientes puestos de trabajo y personal

asociado:
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Jefe de Proyecto. Labor de Wilson Zambrano, con poca experiencia en metodologias
de desarrollo, herramientas CASE y notaciones, en particular la notacion UML.

Analista de Sistemas. El perfil establecido es: Ingeniero en Informatica con
conocimientos de UML, uno de ellos al menos con experiencia en sistemas afines a

la linea del proyecto, labor que llevar4 a cabo Wilson Zambrano.

Analista - Programador. Con experiencia en el entorno de desarrollo del proyecto,
con el fin de que los prototipos puedan ser lo mas cercanos posibles al producto final.
Este trabajo lo llevard a cabo Wilson Zambrano.

Ingeniero de Software. El perfil establecido es: Ingeniero en Informatica recién
titulado que participara como becario en el convenio universidad-empresa, realizando
labores de gestion de requisitos, gestién de configuracién, documentacion y disefio
de datos. Encargada de las pruebas funcionales del sistema, lo llevara a cabo Wilson

Zambrano.

4.242. ROLEY RESPONSABILIDADES

A continuacién se describen las principales responsabilidades de cada uno de los
roles en el equipo de desarrollo durante las fases de Inicio y Elaboracion, de acuerdo

con los roles que desempeiian.

Puesto Responsabilidad

El jefe de proyecto asigna los recursos, gestiona las

Jefe d prioridades, coordina las interacciones con los clientes
efe de

y usuarios, y mantiene al equipo del proyecto enfocado
Proyecto

en los objetivos.

El jefe de proyecto también establece un conjunto de
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practicas que aseguran la integridad y calidad de los
artefactos del proyecto. Ademas, el jefe de proyecto se
encargara de supervisar el establecimiento de la
arquitectura del sistema.

Captura, especificacion y validacion de requisitos,
. interactuando con el cliente y los usuarios mediante
Analista de . . o
. entrevistas. Elaboracion del Modelo de Analisis y
Sistemas ) y y
Disefio. Colaboracion en la elaboracion de las pruebas

funcionales y el modelo de datos.

Construcciéon de prototipos. Colaboracién en la
Programador elaboracion de las pruebas funcionales, modelo de

datos y en las validaciones con el usuario

Gestidbn de requisitos, gestion de configuracion y

_ cambios, elaboracion del modelo de datos, preparacion
Ingeniero de

de las pruebas funcionales, elaboracion de la
Software

documentacion. Elaborar modelos de implementaciéon y
despliegue.
Tabla 4.1 Roles y Responsabilidades del Equipo de Desarrollo del Proyecto

4.2.5. GESTION DEL PROYECTO

4251  ESTIMACIONES DEL PROYECTO

A continuacidn se muestran los recursos y costos directos e indirectos que se han

generado:

Recurso Humano
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Nombre Disponibilida |Tiempo |Conocimiento de las|Remuneracio
d para el herramientas n
trabajo
Wilson 25% 18 15% $120
Zambrano meses
TOTAL: $ 2160
Tabla 4.2 Costos de Recurso Humano.
Entorno de Ingenieria de Software
Descripcién Precio Cantidad Tiempo Costo
Base de Datos Sq|l $0 1 18 meses $0
Jdeveloper $0 1 18 meses $0
TOTAL: $0
Tabla 4.3 Costos de Software
Descripcion Precio Cantidad Tiempo Costo
Computadora 1800 1 18 meses $ 1800
Impresora 160 1 18 meses $ 160
Cartuchos 50 1 18 meses $ 50
TOTAL: $ 2010

Tabla 4.4 Costos de Hardware

Costo Total del Proyecto

Descripcion Costo
Recurso Humano $ 2160
Software $0
Hardware $ 2010
TOTAL: $4170

Tabla 4.5 Costo Total del Proyecto

4.2.6. PLAN DEL PROYECTO
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En esta seccion se presenta la organizacion y el calendario del proyecto.

4.2.6.1. PLAN DE LAS FASES

El desarrollo se llevar4d a cabo en base a fases. La siguiente tabla muestra

distribucion de tiempos de cada fase.

Fase Nro. Iteraciones | Duracion
Inicio 1 5 semanas
Elaboracion 1 10 semanas
Construccién 2 18 semanas
Transicion - -

Los hitos que marcan el final de cada fase se describen en la siguiente tabla.

Tabla 4.6 Distribucién de tiempos para cada Fase

Descripcion Hito

Fase de Inicio

Fase

Elaboracion desarrolla un prototipo de arquitectura

producto desde la perspectiva del usuario. Los
principales casos de uso seran identificados y

se haré un refinamiento del Plan de Desarrollo

del Proyecto.

de | En esta fase se analizan los requisitos y se

(incluyendo las partes mas relevantes y / o
criticas del sistema). Al final de esta fase, todos
los casos de uso correspondientes a requisitos
gue seran implementados en la primera release

de la fase de Construccion deben estar
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analizados y disefiados (en el Modelo de
Andlisis / Disefio). La revision y aceptacion del
prototipo de la arquitectura del sistema marca
el final de esta fase. En nuestro caso particular,
por no incluirse las fases siguientes, la revision
y entrega de todos los artefactos hasta este
punto de desarrollo también se incluye como
hito. La primera iteracion tendra como objetivo
la identificacion y especificacion de los
principales casos de uso, asi como su
realizacion preliminar en el Modelo de Analisis /
Disefio, también permitird hacer una revision
general del estado de los artefactos hasta este
punto y ajustar si es necesario la planificacion
para asegurar el cumplimiento de los objetivos.
Ambas iteraciones tendran una duracion de

una semana.
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4.2.6.2.

Fase de

Construccion

Fase de

Transicion

Durante la fase de construccién se terminan de
analizar y disefar todos los casos de uso,
refinando el Modelo de Andlisis / Disefio. Se
comienza la elaboracién de material de apoyo al

usuario.

En esta fase se prepararan dos releases para
distribucion, asegurando una implantacion vy
cambio del sistema previo de manera adecuada,
incluyendo el entrenamiento de los usuarios. El
hito que marca el fin de esta fase incluye, la
entrega de toda la documentacion del proyecto con
los manuales de instalacién y todo el material de
apoyo al usuario, la finalizacién del entrenamiento
de los wusuarios y el empaquetamiento del

producto.

Tabla 4.7 Distribucién de tiempos para cada Fase

CALENDARIO DEL PROYECTO

Para este proyecto se ha establecido el siguiente calendario:
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Descripcién Comienzo
Modelado del Negocio
. Semana 1
Modelo de Casos de Uso del Negocio
18/11/2005
Requisitos
) Semana 1
Glosario
01/12/2005
. Semana 2
Vision
08/12/2005
Semana 3
Modelo de Casos de Uso
15/12/2005
. Semana 3
Especificacion de Casos de Uso
15/12/2005
Anadlisis / Disefio
o _ Semana 9
Modelo de Analisis / Disefio
06/01/2006
Semana 2
Modelo de Datos
06/01/2006
Pruebas
Semana 3
Pruebas de funcionlidad
05/03/2006
Gestion del proyecto
Semana 1l
Plan de Desarrollo del Software
05/04/2006

Tabla 4.8 Calendario del Proyecto
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4.2.7. SEGUIMIENTO Y CONTROL DEL PROYECTO

42.71. MODELADO DEL NEGOCIO

Las empresa de compra y venta tiene un modulo en general para la adquisicion y

venta de los productos el siguiente grafico describe la funcionalidad del modulo.

Gestion
Administrador | Proveedores |
' ) Gestion
\ \ Clientes
§
¥ Gestion
Gestion Productos \
Pedidos Usuarios
Gestion /
Ventas

Tabla 4.9 Modelado del Negocio
4.2.7.2. MODELADO DE CASOS DE USO DEL NEGOCIO

Las empresas interactian con distintos elementos externos, entre los que se

identifican:
Cliente.- Persona que se realiza las compras en la empresa.

Proveedor.- Persona o empresa que suministra los productos

Usuario.- Persona que administra el sistema.
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——

Realiza Compra
Cliente

Proveedor Repone Stock
X(\: % — 7‘
Realiza Pedido
Usuario \
1/\\
N

Adiministra el Sistema

Figura 4.10 Modelo Caso de Uso del Negocio
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4.3. REQUISITOS

4.3.1. GLOSARIO

43.1.1. INTRODUCCION

El Glosario recoge todos y cada uno de los términos manejados a lo largo de todo el
proyecto. Se trata de un diccionario informal de datos y definiciones de la
nomenclatura que se maneja.

43.1.2. PROPOSITO

El proposito de este glosario es definir con exactitud la terminologia manejada en el

proyecto.

43.13. ALCANCE

El alcance del presente documento pretende que todos los usuarios manejen la

misma terminologia con claridad.

43.1.4. DEFINICIONES

A continuacion se presentan todos los términos manejados en el proyecto.

43.1.4.1. ADMINISTRADOR

El Administrador es la persona encargada de ingresar todos los datos para que los

usuarios puedan trabajar correctamente en el sistema.
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4.3.1.4.2. USUARIO

Se refiere a las personas pertenecientes a la empresa que hacen uso del sistema.

4.3.1.43. GESTION AGENCIAS

La gestion de Agencias es el ingreso de cada Agencia o Sucursal del la empresa en

el sistema. Este caso de uso se puede invocar a través de la interfaz de Agencias.
4.3.1.4.4. GESTION PROVEEDORES

La gestion de Proveedores es el ingreso, modificacion y eliminacion del proveedor
para la empresa. Este caso de uso se puede invocar a través de la interfaz de
Proveedores.

4.3.1.45. GESTION PRODUCTOS

La gestidon de Producto es el ingreso, modificacion y eliminacion del producto para la
venta. Este caso de uso se puede invocar a través de la interfaz de Productos.

4.3.1.4.6. GESTION CLIENTES

La gestion de Clientes es el ingreso, modificacion y eliminacion del cliente en la

empresa. Este caso de uso se puede invocar a través de la interfaz de Clientes.

43.1.4.7. GESTION USUARIOS

La gestion de Usuario es el ingreso, modificacion y eliminacion del usuario en la

empresa. Este caso de uso se puede invocar a través de la interfaz de Usuarios.
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4.3.1.4.8. GESTION DE PEDIDOS O AQUISICION DE PRODUCTOS

La gestion de Pedido es el ingreso, modificacion y eliminacion del pedido a los
proveedores registrados para la empresa. Este caso de uso se puede invocar a
través de la interfaz de Pedidos.

43.1.49. GESTION VENTAS

La gestion de Venta es el ingreso, anulacion de la venta en la empresa. Este caso de
uso se puede invocar a través de la interfaz de Ventas.

43.1.5. VISION

4.3.1.5.1. PROPOSITO

El propdsito de éste documento es recoger, analizar y definir las necesidades de alto
nivel y las caracteristicas del sistema de Compra y Venta, el presente documento se
basa en los requerimientos de los usuarios.

43.15.2. ALCANCE

El documento Vision se refiere, como ya se ha indicado, al sistema de Compra y

Venta (El sistema permitira atender con rapidez y eficacia al cliente).

4.3.1.5.3. SUPOSICIONES Y DEPENDENCIAS

La version del sistema operativo puede variar de acuerdo al hardware designado

para el producto del software.

Los Navegadores de Internet pueden ser: Microsoft Internet Explorer 5 o superior.
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4.3.1.5.4. RESTRICCIONES

Debe contemplarse las siguientes restricciones:

¢ El sistema tiene opciones basicas para la adquisicion y Venta de productos.

e El sistema esta creado en entorno Windows, no se ah probado en ambiente

Linux.

e El sistema estara implementado hacia el ambiente de intranet.

4.3.1.5.5. OTROS REQUISITOS DEL PRODUCTO

Para la correcta operacion del Sistema es fundamental conocer los requisitos que el

sistema puede utilizar:

43.1.6. ESTANDARES APLICABLES

Normas de comunicaciéon: TCP/IP

Plataforma: Windows Xp

4.3.1.7. REQUISITOS DEL SISTEMA

Requisitos de Hardware:

Un servidor WEB, la configuracion de hardware recomendada para el servidor
mencionado es la siguiente:

CD-ROM drive

512MB - 1 GB de memoria

1 GB de espacio libre en disco para instalacion

1 tarjetas de red Ethernet y soporte TCP/IP instalado

-91-



Requerimientos de Software:
Instalar J2SDK version 1.4.2 o superior
Instalar el servidor Tomcat.

Navegadores de Internet: (Microsoft Internet Explorer 5 o superior).
4.4, MODELO DE CASOS DE USO

Casos de Uso
A continuacién se presentan los diagramas de casos de uso planteados.

4.4.1. ESPECIFICACION DE CASOS DE USO

441.1. GESTION DE AGENCIAS

O

Ingreso Agencias

Administrador

[Modifica Agencias

Consulta Agencias

Figura 4.11 Caso de Uso del Negocio Gestion Agencias
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441.2. GESTION DE PROVEEDORES

O

Ingresa Froveedor

Administrador
[Madifica Proveedar

Consulta Proveedor

Figura 4.12 Caso de Uso del Negocio Gestion Proveedores

4413. GESTION DE PRODUCTOS

/Q{//)'IQFESU Producto

[Madifica Producto

% Consulta Producto

Usuario

Administradar

Figura 4.13 Caso de Uso del Negocio Gestion Productos
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441.4. GESTION DE CLIENTES

Ingresa Cliente

A

Administrador
IModifica Cliente

Consulta Cliente

Usuario

{from Producto)

Figura 4.14 Caso de Uso del Negocio Gestién Clientes
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44.15. GESTION DE USUARIOS

-

Insertarllsuario

-

Maodificarl)suario

-

Consultarlsuario

A

Administrador

Figura 4.15 Caso de Uso del Negocio Gestién Usuarios
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441.6. GESTION DE ADQUISICIONES

xj5EiR#Jr#JFd’F#,,dfrdfpf,,dfpffﬂ”irﬂfji;resa FPedidos
Ad mi“istraw\O

[Modifica Pedidos

-

Consulta Pedidos

Figura 4.16 Caso de Uso del Negocio Gestion Adquisiciones
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44.1.7. GESTION DE VENTAS

Administrador
Anula Venta

-

Consulta Ventas

{from Usuzrios

x

Usuario

{from Prodecto)

Figura 4.17 Caso de Uso del Negocio Gestion de Ventas

4.4.2. DESCRIPCION CASOS DE USO

A continuacion muestra una descripcién para ayudar a comprender los Casos de

Uso.

Nombre Gestion de Agencias

Alias

Actores Responsable

Funcion Permitir el mantenimiento de las Agencias
Descripcion El Responsable puede consultar todas las

agencias existentes, ademas puede registrar
Agencias nuevas, ingresasando todos sus datos
correspondientes.

También es posible modificar algunos campos de

las agencias ya existentes

Tabla 4.18 Descripciéon de Caso de Uso Gestion Agencias
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Nombre Gestion de Proveedores

Alias

Actores Responsable

Funcion Permitir el mantenimiento de los Proveedores

Descripcion El Responsable puede consultar todas los
proveedores existentes, ademas puede registrar
nuevos proveedores, ingresasando todos sus
datos correspondientes.
También es posible modificar algunos campos de
los proveedores ya existentes

Tabla 4.19 Descripcién de Caso de Uso Gestion Proveedores

Nombre Gestion de Productos

Alias

Actores Responsable

Funcion Permitir el mantenimiento de los Productos

Descripcién

El Responsable puede consultar todos los
productos existentes, ademas puede registrar
nuevos productos ingresasando todos sus datos
correspondientes.

También es posible modificar algunos campos de

los productos ya existentes

Tabla 4.20 Descripcion de Caso de Uso Gestion Productos

Nombre Gestion de Clientes

Alias

Actores Responsable

Funcion Permitir el mantenimiento de los Clientes
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Descripcion

El Responsable puede consultar todos los clientes
existentes, ademdas puede registrar nuevos
clientes ingresasando todos sus datos
correspondientes.

También es posible modificar algunos campos de

los clientes ya existentes

Tabla 4.21 Descripcion de Caso de Uso Gestion Cliente

Nombre Gestion de Usuarios

Alias

Actores Responsable

Funcion Permitir el mantenimiento de los Usuarios

Descripcion El Responsable puede consultar todas los
Usuarios existentes, ademas puede registrar
nuevos usuarios ingresasando todos sus datos
correspondientes.
También es posible modificar algunos campos de
los usuarios ya existentes

Tabla 4.22 Descripcién de Caso de Uso Gestién Usuarios

Nombre Gestion de Adquisicién de Productos

Alias

Actores Responsable

Funcion Permitir el mantenimiento de las Adquisiciones

Descripcion El Responsable puede consultar todas las

adquisiciones existentes, ademas puede registrar
nuevas adquisiciones.
También es posible modificar las adquisiciones

antes enviadas

Tabla 4.23 Descripcion de Caso de Uso Gestion Adquisicion
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Nombre Gestion de Ventas

Alias

Actores Responsable

Funcion Permitir el mantenimiento de las Ventas
Descripcion El Responsable puede consultar todas las ventas

existentes, ademas puede registrar nuevas ventas

También es posible anular las ventas

Tabla 4.24 Descripcion de Caso de Uso Gestion Ventas

4.4.3. EVENTOS

En este formato se establecen los eventos que pueden ser generados por el actor y

van a ser atendidos por cada Caso de Uso. Por evento entendemos la interaccion

que tiene un actor con la aplicacién a través de la interfaz grafica, como el clic de un

raton.
FORMATOS DE EVENTOS
Nombre Caso de Uso Consulta de Agencias
Alias
Actores Responsable
Evento Respuesta del Sistema
1. Selecciona opcion|2. Muestra la pantalla de las agencias
Agencias

Tabla 4.25 Eventos de Caso de Uso Consulta Agencias

FORMATOS DE EVENTOS

Nombre Caso de Uso

Ingreso de Agencias

Alias

Actores

Responsable
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3. Selecciona ingreso nuevo
5. Digitar datos nuevos

6. Clic en grabar datos

Evento Respuesta del Sistema
1. Selecciona opcion|2. Muestra la pantalla de las agencias
Agencias

4. Muestra la pantalla de ingreso de agencias

7 Capturar datos nuevos.
8. Graba datos en el sistema

Tabla 4.26 Eventos de Caso de Uso Ingresa Agencia

FORMATOS DE EVENTOS

Nombre Caso de Uso

Modificacion de Agencias

3. Selecciona la agencia que

se va a modificar

Alias

Actores Responsable

Evento Respuesta del Sistema

1. Selecciona opcién|2. Muestra la pantalla de las agencias
Agencias

4. Muestra la pantalla de modificacién con los

respectivos datos

5. Digitar datos nuevos
6. Clic en grabar datos

7. Captura datos nuevos.

8. Graba datos en el sistema

Tabla 4.27 Eventos

de Caso de Uso Modifica Agencia
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FORMATOS DE EVENTOS

Nombre Caso de Uso

Consulta de Proveedores

Alias

Actores Responsable

Evento Respuesta del Sistema

1. Selecciona opcion|2. Muestra la pantalla de los proveedores
Proveedores

Tabla 4.28 Eventos de Caso de Uso Consulta Proveedores

FORMATOS DE EVENTOS

Nombre Caso de Uso

Ingreso de Proveedor

Alias

Actores Responsable

Evento Respuesta del Sistema

1. Selecciona opcion|2. Muestra la pantalla de los proveedores
Proveedor

3. Selecciona ingreso nuevo

5. Digitar datos nuevos

6. Clic en grabar datos

4. Muestra la pantalla de ingreso

proveedores

7 Capturar datos nuevos.
8. Graba datos en el sistema

de

Tabla 4.29 Eventos de Caso de Uso Ingresa Proveedor

FORMATOS DE EVENTOS

Nombre Caso de Uso

Modificacion de Proveedores
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Alias

Actores Responsable

Evento Respuesta del Sistema

1. Selecciona opcion|2. Muestra la pantalla de los proveedores
proveedores

3. Selecciona el proveedor
gue se va a modificar
5. Digitar datos nuevos

6. Clic en grabar datos

4. Muestra la pantalla de modificacion con los

respectivos datos

7. Captura datos nuevos.
8. Graba datos en el sistema

Tabla 4.30 Eventos de Caso de Uso Modifica Proveedores

FORMATOS DE EVENTOS

Nombre Caso de Uso

Consulta de Productos

Alias

Actores Responsable

Evento Respuesta del Sistema

1. Selecciona opcion|2. Muestra la pantalla de los productos
Productos

Tabla 4.31 Eventos de Caso de Uso Consulta Productos

FORMATOS DE EVENTOS

Nombre Caso de Uso

Ingreso de Productos

Alias
Actores Responsable
Evento Respuesta del Sistema
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1.

Productos

Selecciona opcion

3. Selecciona ingreso nuevo

5. Digitar datos nuevos

6. Clic en grabar datos

2. Muestra la pantalla de los productos

4. Muestra la pantalla de ingreso de

productos

7 Capturar datos nuevos.

8. Graba datos en el sistema

Tabla 4.32 Eventos

de Caso de Uso Ingresa Producto

FORMATOS DE EVENTOS

Nombre Caso de Uso

Modificacion de Productos

Alias

Actores Responsable

Evento Respuesta del Sistema

1. Selecciona opcién|2. Muestra la pantalla de los productos
Productos

3. Selecciona el productos
gue se va a modificar

5. Digitar datos nuevos

6. Clic en grabar datos

4. Muestra la pantalla de modificacién con los

respectivos datos

7. Captura datos nuevos.

8. Graba datos en el sistema

Tabla 4.33 Eventos de Caso de Uso Modifica Producto

FORMATOS DE EVENTOS

Nombre Caso de Uso

Consulta de Clientes
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Alias

Actores Responsable

Evento Respuesta del Sistema

1. Selecciona opcion|2. Muestra la pantalla de los clientes
Clientes

Tabla 4.34 Eventos de Caso de Uso Consulta Clientes

FORMATOS DE EVENTOS

Nombre Caso de Uso

Ingreso de Clientes

Alias

Actores Responsable

Evento Respuesta del Sistema

1. Selecciona opcion|2. Muestra la pantalla de los clientes
Clientes

3. Selecciona ingreso nuevo
5. Digitar datos nuevos

6. Clic en grabar datos

4. Muestra la pantalla de ingreso de clientes

7 Capturar datos nuevos.

8. Graba datos en el sistema

Tabla 4.35 Eventos de Caso de Uso Ingresa Cliente

FORMATOS DE EVENTOS

Nombre Caso de Uso

Modificacién de Clientes

Alias
Actores Responsable
Evento Respuesta del Sistema
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1. Selecciona opcidn clientes

3. Selecciona el cliente que

Seévaa

2. Muestra la pantalla de los clientes
4. Muestra la pantalla de modificacion con los

respectivos

modificar

5. Digitar datos nuevos

6. Clic en grabar datos

Datos

7. Captura datos nuevos.
8. Graba datos en el sistema

Tabla 4.36 Eventos de Caso de Uso Modifica Cliente

FORMATOS DE EVENTOS

Nombre Caso de Uso

Consulta de Usuarios

Alias

Actores Responsable

Evento Respuesta del Sistema

1. Selecciona opcion|2. Muestra la pantalla de los usuarios
Usuarios

Tabla 4.37 Eventos de Caso de Uso Consulta Usuarios

FORMATOS DE EVENTOS

Nombre Caso de Uso

Ingreso de Usuarios

Alias

Actores Responsable

Evento Respuesta del Sistema

1. Selecciona opcion|2. Muestra la pantalla de los usuarios
Usuarios
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3. Selecciona ingreso nuevo
5. Digitar datos nuevos

6. Clic en grabar datos

4. Muestra la pantalla de ingreso de usuario

7 Capturar datos nuevos.

8. Graba datos en el sistema

Tabla 4.38 Eventos de Caso de Uso Ingresa Usuario

FORMATOS DE EVENTOS

Nombre Caso de Uso

Modificacion de Usuarios

3. Selecciona el usuario que
se va a modificar

5. Digitar datos nuevos

6. Clic en grabar datos

Alias

Actores Responsable

Evento Respuesta del Sistema

1. Selecciona opcion|2. Muestra la pantalla de los usuarios
Usuarios

4. Muestra la pantalla de modificacién con los

respectivos datos

7. Captura datos nuevos.

8. Graba datos en el sistema

Tabla 4.39 Eventos de Caso de Uso Modifica Usuario

FORMATOS DE EVENTOS

Nombre Caso de Uso

Consulta de Adquisicion de Productos

Alias
Actores Responsable
Evento Respuesta del Sistema
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1. Selecciona

Compras

opcién|2. Muestra la pantalla de las compras

Tabla 4.40 Eventos de Caso de Uso Consulta Adquisiciones

FORMATOS DE EVENTOS

Nombre Caso de Uso

Ingreso de Adquisicion de productos

Alias

Actores Responsable

Evento Respuesta del Sistema

1. Selecciona opcién|2. Muestra la pantalla de las compras
Compras

3. Selecciona ingreso nuevo

5. Digitar datos nuevos

6. Clic en grabar datos

4. Muestra la pantalla de ingreso compras o

pedidos

7 Capturar datos nuevos.

8. Graba datos en el sistema

Tabla 4.41 Eventos de Caso de Uso Ingresa Adquisicion

FORMATOS DE EVENTOS

Nombre Caso de Uso

Modificacion de Adquisiciones de compras

3. Selecciona la compra que

Alias

Actores Responsable

Evento Respuesta del Sistema

1. Selecciona opcion|2. Muestra la pantalla de las compras
Compras

4. Muestra la pantalla de modificacion con los
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se va a modificar
5. Digitar datos nuevos

6. Clic en grabar datos

respectivos datos

7. Captura datos nuevos.

8. Graba datos en el sistema

Tabla 4.42 Eventos de Caso de Uso Modifica Adquisicidon

FORMATOS DE EVENTOS

Nombre Caso de Uso

Consulta de Ventas

Alias
Actores Responsable
Evento Respuesta del Sistema

1. Selecciona opcion Ventas

2. Muestra la pantalla de las ventas

Tabla 4.43 Eventos de Caso de Uso Consulta Ventas

FORMATOS DE EVENTOS

Nombre Caso de Uso

Ingreso de Ventas

Alias
Actores Responsable
Evento Respuesta del Sistema

1. Selecciona opcion Ventas

3. Selecciona ingreso nuevo
5. Digitar datos nuevos

6. Clic en grabar datos

2. Muestra la pantalla de las ventas

4. Muestra la pantalla de ingreso de ventas

7 Capturar datos nuevos.
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8. Graba datos en el sistema

Tabla 4.44 Eventos de Caso de Uso Ingresa Venta

FORMATOS DE EVENTOS

Nombre Caso de Uso Modificacion de ventas
Alias

Actores Responsable

Evento Respuesta del Sistema

1. Selecciona opcion ventas |2. Muestra la pantalla de las ventas

3. Selecciona la venta quel|4. Muestra la pantalla de modificacién con los

sevaa respectivos

modificar Datos

5. Digitar datos nuevos 7. Captura datos nuevos

6. Clic en grabar datos 8. Graba datos en el sistema

Tabla 4.45 Eventos de Caso de Uso Modifica Venta

4.4.4. DIAGRAMA DE ESTRUCTURA ESTATICA (DE CLASEYS)

Nos muestra una vista de la aplicacion del sistema. Las clases son la plantilla de los
objetos, y aqui podemos ver representados estos con sus atributos o caracteristicas

y su comportamiento o métodos, asi como la relacion entre ellas.
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Figura 4.46 Diagrama de Clases

4.4.5. DIAGRAMA DE INTERACCION

Son aquellos que muestran las interacciones de un usuario con el sistema.
Interaccion es una cadena de mensajes enviados entre los objetos en respuesta a un

evento generado por el usuario sobre la aplicacion.
Los diagramas de interaccion pueden ser Diagramas de Secuencia y Diagramas de

Colaboracion. Estos diagramas conforman la etapa del disefio de la aplicacién, y se

crean a partir de los diagramas de Casos de Uso y el Conceptual.
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Los Diagramas de Secuencia representan una interaccion entre objetos de manera
secuencial en el tiempo. Muestra la participacion de objetos en la interaccidén entre
sus ‘lineas de vida®’, (desde que se instancias) y los mensajes que ellos
organizadamente intercambian en el tiempo. El responsable o ACTOR es quien inicia

el ciclo interactuando inicialmente con la interfaz de usuario.

)

A

: Administrador

Sistema

1: Selecciona la opcion Agencias

2. Muestra pantalla de Agencias

|

Figura 4. 47 Diagrama de Secuencia Consulta de Agencias

1: Selecciona opcion Agencias

-
L > Sistema

N <

2: Muetra pantalla

: Administrador

Figura 4.48 Diagrama de Colaboracion Consulta de Agencias
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VY

N

2

: Administrador

|

Sistema

1: Selecciona la opcion Agencias

2- Muestra pantalla de Agencias

3: Selecciona ingreso nuevo

4: Muestra pantalla de ingreso

5: Ingresa los datos

1 6! Valida datos

< |

7: Mensaje de Datos Grabados [

Figura 4.49 Diagrama de Secuencia Insertar Agencias

1: Selecciona Opcion Agencias Valid/}%tos
[ \
- > 3: Selecciona Opcion Nuewo  5: Ingresa Datos \ )
> > Sistema
; ; < <—
6: Mensaje de ok 4. presenta pantalla de ingreso <

- Administrador 2: Presenta pantalla de agencias

Figura 4.50 Diagrama de Colaboracion Inserta Agencias
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7

¢

: Administrador

|

Sistema

1:Selecciona la opcion Agencias

2 Muestra pantalla de Agencias

3: Selecciona la agencia a modificar

4: Muestra pantalla con datas anteriores

5! Ingresa los datos
. 6: Valida datos

=

7: Mensaje de Datos Grabado

Figura 4.51 Diagrama de Secuencia Modifica Agencia

1: Selecciona Opcion Agencias Valid/arD\atos
[ \
) > 3: Selecciona Agencia 5: Ingresa Datos \ )
> > Sistema
/4 \ < <—
6: Mensaje de ok 4: Presenta pantalla de modificacion <—

: Administrador 2: Presenta pantalla de agencias

Figura 4.52 Diagrama de Colaboracion Modifica Agencias
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: Administrador SIS

1: Selecciona la opcion Proveedor

[}

2. Presenta pantalla de proveedor

Figura 4.53 Diagrama de Secuencia Consulta de Proveedores

oL Selecciona opcion Proveedores
{ i .
> Sistema

N <

2: Presenta pantalla

: Administrador

Figura 4.54 Diagrama de Colaboracion Consulta de Proveedores
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N

g

: Administrador

|

Sistema

1: Selecciona la opcion Proveedor

2. Muestra pantalla de Proveedor

3: Selecciona ingreso nuevo

4: Muestra pantalla de ingreso

5 Ingresa los datos

1 6! Valida datos

< |

7: Mensaje de Datos Grabados [

Figura 4.55 Diagrama de Secuencia Insertar Proveedor

1: Selecciona Opcion Proveedor VaIic}arD\atos
[ \
- = 3: Selecciona Opcién Nuewo  5:Ingresa Datos \ )
K > > Sistema
< <—
6: Mensaje de ok 4. presenta pantalla de ingreso <

: Administrador 2: Presenta pantalla de Proveedor

Figura 4.56 Diagrama de Colaboracion Inserta Proveedor
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: Administrador

|

Sistema

1:Selecciona la opcion Proveedor

2: Muestra pantalla de Proveedor

3: Selecciona el proveedor a modificar

4: Muestra pantalla con datgs anteriores

5. Ingresa los datos I

6: Valida datos

< |

7: Mensaje de Datos Grabado

Figura 4.57 Diagrama de Secuencia Modifica Proveedor
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1: Selecciona Opcion Proveedor Vali%D\altos
[ \

. > 3: Selecciona Agencia 5: Ingresa Datos \ )
> > Sistema
6: Mensaje de ok 4: Presenta pantalla de modificacion <

- Administrador 2: Presenta pantalla de proveedor

Figura 4.58 Diagrama de Colaboracion Modifica Proveedor

O

N

: Administrador

Sistema

1 Selecciona la opcion Usuarios

2. Presenta pantalla de usuarios

|

Figura 4.59 Diagrama de Secuencia Consulta de Usuarios

- 1. Selecciona opcion Usuarios
{ i .
> Sistema

N <

2: Presenta pantalla

: Administrador

Figura 4.60 Diagrama de Colaboracién Consulta de Usuarios
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N

g

: Administrador

|

Sistema

1 Selecciona la opcion Usuarios

2- Muestra pantalla de usuarios

3: Selecciona ingreso nuevo

4: Muestra pantalla de ingreso

5 Ingresa los datos

1 6! Valida datos

< |

7: Mensaje de Datos Grabados [

Figura 4.61 Diagrama de Secuencia Insertar Usuarios

1: Selecciona Opcion Usuario Valid/}%tos
[ \
. > 3: Selecciona Opcién Nuevo 5tIngresa Datos \ )
— > Sistema
; ; < <—
6: Mensaje de ok 4. presenta pantalla de ingreso <

- Administrador 2: Presenta pantalla de usuario

Figura 4.62 Diagrama de Colaboracion Inserta Usuarios
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N

g

: Administrador

Sistema

1:Selecciona la opcion Usuario

H ]

2:

Muestra pantalla de Usuario |

3: Selecciona el usuario a modificar

4: Muestra pantalla con datos anteriores

5. Ingresa los datos I

6alida datos

< |

7: Mensaje de Datos Grabados

|

Figura 4.63 Diagrama de Secuencia Modifica Usuario
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1: Selecciona Opcion Usuario Vall%D\atos
[ \

. —> 3: Selecciona usuario 5: Ingresa Datos \ )
7< > > Sistema
< .
6: Mensaje de ok 4: Presenta pantalla de modificacion <

- Administrador 2: Presenta pantalla de usuario

Figura 4.64 Diagrama de Colaboracion Modifica Usuario

O

N

: Administrador

Sistema

1: Selecciona la opcion Producto

2. Presenta pantalla de producto

|

Figura 4.65 Diagrama de Secuencia Consulta de Productos

1 Selecciona opcion producto
L= Sistema

N <

2:Presenta pantalla

: Administrador

Figura 4.66 Diagrama de Colaboracion Consulta de Productos
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N

g

: Administrador

|

Sistema

1 Selecciona la opcion producto

2- Muestra pantalla de producto

3: Selecciona ingreso nuevo

4: Muestra pantalla de ingreso

5 Ingresa los datos

1 6! Valida datos

< |

7: Mensaje de Datos Grabados [

Figura 4.67 Diagrama de Secuencia Insertar Productos

1: Selecciona Opcion producto Valic}}%tos
[ \
- > 3: Selecciona Opcion Nuewo  5: Ingresa Datos \ )
> > Sistema
/A \ < <—
6: Mensaje de ok 4. presenta pantalla de ingreso <

: Administrador
2: Presenta pantalla de producto

Figura 4.68 Diagrama de Colaboracion Inserta Productos
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: Administrador

Sistema

1:Selecciona la opcion producto

<

|

Muestra pantalla de producto

3: Selecciona el producto a modificar

4: Muestra pantalla con datgs anteriores

5. Ingresa los datos I

6: Valida datos

< |

7: Mensaje de Datos Grabado

Figura 4.69 Diagrama de Secuencia Modifica Producto
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1: Selecciona Opcion producto Vall%D\atos
[ \

. > 3: Selecciona producto 5: Ingresa Datos \ )
> > Sistema
/A \ ; 4: Presenta pantalla de modificacion

6: Mensaje de ok
: Administrador

%

2: Presenta pantalla de producto

Figura 4.70 Diagrama de Colaboracion Modifica Producto

O

2

: Administrador

Sistema

1: Selecciona la opcion Cliente

2. Presenta pantalla de cliente

Figura 4.71 Diagrama de Secuencia Consulta de Clientes

L Selecciona opcion cliente
N —>

’ Sistema
<—

2: Presenta pantalla

: Administrador

Figura 4.72 Diagrama de Colaboracion Consulta de Clientes
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N

g

: Administrador

|

Sistema

1: Selecciona la opcion clientes

2- Muestra pantalla de clientes

3: Selecciona ingreso nuevo

4: Muestra pantalla de ingreso

5 Ingresa los datos

1 6! Valida datos

< |

7: Mensaje de Datos Grabados [

Figura 4.73 Diagrama de Secuencia Insertar Cliente

1: Selecciona Opcion clientes Valid/}%tos
[ \
. > 3: Selecciona Opcion Nuewo  5: Ingresa Datos \ )
> > Sistema
; \ < <—
6: Mensaje de ok 4. presenta pantalla de ingreso <

: Administrador )
2: Presenta pantalla de clientes

Figura 4.74 Diagrama de Colaboracion Inserta Cliente
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: Administrador

Sistema

1Selecciona la opcion clientes

D 2° Muestra pantalla de clientes 1
3: Selecciona el cliente a modificar

4: Muestra pantalla con datos anteriores

5! Ingresa los datos

Vialida datos

< |

7:Mensaje de Datos Grabados

Figura 4.75 Diagrama de Secuencia Modifica Cliente
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) ) ) Vali% atos
1: Selecciona Opcion clientes ,
/ \

P 3: Selecciona cliente 5: Ingresa Datos \ )
ji > > Sistema
: 4: Presenta pantalla de modificacion

6: Mensaje de ok
: Administrador

%

2: Presenta pantalla de cliente

Figura 4.76 Diagrama de Colaboracion Modifica Cliente

O

2

: Administrador

Sistema

1: Selecciona la opcion Compras

2. Presenta pantalla de compras

H

]

Figura 4.77 Diagrama de Secuencia Consulta de Compras

R 1: Selecciona opcion compras
S —_—

’ Sistema
<—

2: Presenta pantalla

: Administrador

Figura 4.78 Diagrama de Colaboracion Consulta de Compras
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2

: Administrador

Sistema

1: Selecciona la opcion compras

U ]

2. Muestra pantalla de compras

3: Selecciona ingreso nuevo

4: Muestra pantalla de ingreso

5. Ingresa los datos

6. Valida datos

< ]

7: Mensaje de Datos Grabados I

Figura 4.79 Diagrama de Secuencia Insertar Compra
1: Selecciona Opcion compras Valid/arliatos
[ \

- > 3: Selecciona Opcion Nuevo 5: Ingresa Datos \ )

i > > Sistema
g %

o 6:Mensaje de ok 4. presenta pantalla de ingreso <
: Administrador

2: Presenta pantalla de compras

Figura 4.80 Diagrama de Colaboracién Inserta Compra
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: Administrador

1Selecciona la opcion compras
2" Muestra pantalla de compras |

3: Selecciona la compra a modificar

4: Muestra pantalla con datos anteriores

5. Ingresa los datos

6Valida datos

< ]

7:Mensaje de Datos Grabados

Figura 4.81 Diagrama de Secuencia Modifica Compra

_ ) Valida-Datos
1: Selecciona Opcion compras /}
/ \
. e 3: Selecciona compra 5: Ingresa Datos \ )
> > Sistema

/4 \ < 4: Presenta psntalla de modificacion

6: Mensaje de ok
: Administrador

<

2: Presenta pantalla de compra

Figura 4.82 Diagrama de Colaboracién Modifica Compra
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: Administrador SIS

1: Selecciona la opcion Ventas

2. Presenta pantalla de ventas

Figura 4.83 Diagrama de Secuencia Consulta de Ventas

1. Selecciona opcion ventas
%

(N
N I : Sistema

2: Presenta pantalla

: Administrador

Figura 4.84 Diagrama de Colaboracién Consulta de Ventas
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N

g

: Administrador

|

Sistema

1: Selecciona la opcion ventas

2- Muestra pantalla de ventas

3: Selecciona ingreso nuevo

4: Muestra pantalla de ingreso

5 Ingresa los datos

1 6! Valida datos

< |

7: Mensaje de Datos Grabados [

Figura 4.85 Diagrama de Secuencia Insertar Venta

1: Selecciona Opcion ventas VaIid/arD\atos
[ \
. > 3: Selecciona Opcion Nuewvo 5: Ingresa Datos \ )
> > Sistema

6: Mensaje de ok

o 4: Presenta pantalla de ingreso <
: Administrador

2: Presenta pantalla de ventas

Figura 4.86 Diagrama de Colaboracién Inserta Venta
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A

: Administrador

Sistema

1Selecciona la opcion ventas

H ]

[ 2" Muestra pantalla de ventas 1

3: Selecciona la compra a modificar

4: Muestra pantalla con datos anteriores

5: Ingresa los datos I

6Valida datos

<

7:Mensaje de Datos Grabados

Figura 4.87 Diagrama de Secuencia Modifica Venta
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_ _ Vali(}ar atos
1: Selecciona Opcion ventas ,

[ \

c \

> 3: Selecciona la venta 5: Ingresa Datos | ‘
ji > > Sistema
; 4: Presenta pantalla de modificacion

6: Mensaje de ok
: Administrador

<—
2: Presenta pantalla de venta

Figura 4.88 Diagrama de Colaboracién Modifica Venta

45. FASE DE ELABORACION

4.5.1. MODELO DE ANALISIS Y DISENO

En este punto se explicara los nombres y tipos de datos de cada una de las tablas

que se utilizaran en el sistema.

SCV_AGENCIA

Descripcién: Tabla que almacena las agencias.

Campos:
Campo Tipo de dato | Descripcion
SCVAGEN_CODIGO varchar (10) | Cddigo de la Agencia
SCVAGEN_NOMBRE Varchar (30) |Nombre de la Agencia
SCVAGEN_DIRECCION | Varchar (50) |Direccion de la Agencia
SCVAGEN_TELEFONO |Varchar (50) | Teléfono de la Agencia
Claves:
Nombre Tipo Campo Tabla Referencia
PK_SCV_AGENCIA [PRIMARY SCVAGEN_CODI
KEY GO
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SCV_CLIENTES
Descripcién: Tabla que almacena los clientes de la empresa.

Campos:

Claves:

Campo

Tipo de dato

Descripcion

SCVCLIE_CODIGO

Varchar (10)

Cddigo del Cliente

SCVCLIE_NOMBRE

Varchar (40)

Nombre del Cliente

SCVCLIE_APELLIDO

Varchar (40)

Apellido del Cliente

SCVCLIE_DIRECCION

Varchar (40)

Direccion del Cliente

SCVCLIE_TELEFONO

Varchar (10)

Teléfono del Cliente

INA

SCVCLIE_TELEFONOOFIC |Varchar (10)

Teléfono  Oficina

Cliente

del

SCVCLIE_EMAIL

Varchar (20)

Email del Cliente

SCVCLIE_CATEGORIA

Varchar (1)

Categoria del Cliente

Nombre Tipo

Campo

Tabla Referencia

PK_SCV_CLIENTES |PRIMARY

SCVCLIE_CODIG

KEY

O

SCV_TIPOPRODUCTO

Descripcién: Tabla que almacena los tipos de productos.

Campos:

Campo

Tipo de dato

Descripcion
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SCVTIPR_CODIGO

Varchar (10)

Cddigo del Tipo de Producto

SCVTIPR_NOMBRE

Varchar (30)

Nombre del Tipo de Producto

SCVTIPR_DESCRIPCIO |Varchar (30)

Descripcion  del Tipo de

N Producto
Claves:
Nombre Tipo Campo Tabla Referencia
PK_SCV_TIPOPRO [PRIMARY |SCVTIPR_CODIG

DUCTO

KEY O

SCV_PRODUCTOS

Descripcién: Tabla que almacena los productos que tiene la empresa.

Campos:
Campo Tipo de dato Descripcion
SCVPROD_CODIGO Varchar (10) Cddigo del Producto
SCVTIPR_CODIGO Varchar (10) Tipo del Producto
SCVPROD_NOMBRE Varchar (20) Nombre del Producto
SCVPROD_MARCA Varchar (20) Marca del Producto
SCVPROD_PRECIO float Precio del Producto
Claves:
Nombre Tipo Campo Tabla Referencia
PK_SCV_PRODUCT PRIMARY SCVPROD_CODI
0OS KEY GO
TIPO_PRODUCTO _ SCVTIPR_CODIG|SCV_TIPOPRODUC
FK O TO
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SCV_PROVEEDORES

Descripcion: Tabla que almacena los proveedores.

Campos:

Claves:

Campo Tipo de dato Descripcion
SCVPROV_CODIGO Varchar (10) Cddigo del Proveedor
SCVPROV_NOMRE Varchar (40) Nombre del Proveedor

SCVPROV_DIRECCION

Varchar (40)

Direccion del Proveedor

SCVPROV_TELEFONO

Varchar (10)

Teléfono del Proveedor

SCVPROV_EMAIL

Varchar (20)

E-mail del Proveedor

SCVPROV_REPRESENT | Varchar (40) Representante del

ANTE Proveedor

SCVPROV_RUC int RUC del Proveedor
Nombre Tipo Campo Tabla Referencia

PK_SCV_PROVEED |PRIMARY

ORES KEY

GO

SCVPROV_CODI

SCV_USUARIOS

Descripcién: Tabla que almacena los usuarios del sistema.

Campos:

Campo

Tipo de dato

Descripcién

SCVUSUA _ID

Varchar (10)

identificacion del Usuario

SCVAGEN_CODIGO

Varchar (10)

Cddigo del Usuario

SCVUSUA_NOMBRE

Varchar (40)

Nombre del Usuario

SCVUSUA_APELLIDO

Varchar (40)

Apellido del Usuario
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Claves:

SCVUSUA_LOGIN Varchar (20) Login del Usuario
SCVUSUA_PASSWORD | Varchar (20) Password del Usuario
SCVUSUA_EMAIL Varchar (20) e-mail del Usuario
Nombre Tipo Campo Tabla Referencia
PERFIL_FK PRIMARY SCVAGEN_CODI [SCV_AGENCIA
KEY GO
PK_SCV_USUARIO SCVUSUA_ID
S

SCV_FACTURACOMPRA

Descripcién: Tabla que almacena las facturas de compra.

Campos:

Campo

Tipo de dato

Descripcién

SCVFACO_NROFACTURA

numeric

Compra

SCVPROV_CODIGO

Varchar (10)

Cddigo del Proveedor

RSAL

SCVFACO_CODIGOSUCU

Varchar (10)

Cddigo de la Agencia

SCVFACO_DESCUENTO

float

Descuento
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Claves:

SCVFACO_IVA

decimal

IVA

SCVFACO_SUBTOTAL

decimal

Subtotal

SCVFACO_FORMADEPAG |int

Forma de Pago

O
SCVFACO_FECHA datetime Fecha de la Factura de
Compra
Nombre Tipo Campo Tabla Referencia
COMPRA_FK PRIMARY SCVPROV_CODI [SCV_PROVEEDOR
E
KEY GO S

PK_SCV_FACTURA
COMPRA

ACTURA

SCVFACO_NROF

SCV_DETALLECOMPRA

Descripcién: Tabla que almacena el detalle de la Factura de Compra.

Campos:

ARIO

Campo Tipo de dato Descripcién
SCVPROD_CODIGO Varchar (10) Cddigo del Producto
SCVFACO_NROFACTU | numeric Numero de la Factura
RA

SCVDFAC_CANTIDAD |int Cantidad
SCVDFAC_VALORUNIT |decimal Valor Unitario
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Claves:

Nombre Tipo Campo Tabla Referencia
PRODUCTO_COMP |PRIMARY SCVPROD_CODI [SCV_PRODUCTOS
RA_FK KEY GO

SCV_DETALLECOM SCVFACO_NROF|SCV_FACTURACO
PRA_PK ACTURA MPRA

SCV_ FACTURAVENTA
Descripcion: Tabla que almacena las facturas de ventas.

Campos:

Campo Tipo de dato Descripcion
SCVFAVE_NROFACTURA | numeric Numero de la Factura de
Venta

SCVCLIE_CODIGO

Varchar (10) Cadigo del Cliente

SCVFAVE_CODIGOSUCU

Varchar (10) Cédigo de la Agencia

RSAL

SCVFAVE_DESCUENTO float Descuento
SCVFAVE_IVA decimal IVA
SCVFAVE_SUBTOTAL decimal Subtotal
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Claves:

SCVFAVE_FORMADEPAG
O

nt

Forma de Pago

SCVFAVE_FECHA datetime Fecha de la Factura de
Compra
Nombre Tipo Campo Tabla Referencia

PK_SCV_FACTURA |PRIMARY

VENTA
VENTA_FK

KEY

ACTURA

O

SCVCLIE_CODIG

SCVFAVE_NROF [SCV_CLIENTES

SCV _DETALLEFACTURAVENTA

Descripcién: Tabla que almacena el detalle de la Factura de Venta.

Campos:

Claves:

Campo Tipo de dato Descripcion
SCVPROD_CODIGO Varchar (10) Cddigo del Producto
SCVFAVE_NROFACTUR |numeric Numero de la Factura
A
SCVDFAV_CANTIDAD int Cantidad
SCVDFAV_VALORUNITA |decimal Valor Unitario
RIO

Nombre Tipo Campo Tabla Referencia
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Nombre Tipo

Campo

Tabla Referencia

A_FK KEY
SCV_DETALLEFAC
TURAVENTA_PK

PRODUCTO_VENT |PRIMARY SCVPROD_CODI

GO
SCVFACO_NROF
ACTURA

SCVPROD_CODIGO

SCVFAVE_NROFAC

TURA

SCV_KARDEX
Descripcién: Tabla que almacena el stock de los productos.
Campos:
Campo Tipo de dato | Descripcion
SCVPROD_CODIGO Varchar (10) |Cddigo del Producto
SCVAGEN_CODIGO Varchar (10) | Codigo de la Agencia
SCVKARD_STOCK int Stock del Producto
Claves:
Nombre Tipo Campo Tabla Referencia
AGENCIAKARDEX_FK[PRIMARY [SCVAGEN_CODI |SCV_AGENCIA
KEY GO
PRODUCTOSKARDEX SCVPROD_CODI |[SCV_PRODUCTOS
| FK GO

4.6. PRUEBAS

4.6.1. INTRODUCCION

Propésito
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El propdsito del Plan de Pruebas es recabar toda la informacion necesaria para
plantear y controlar las pruebas.

Alcance

El Plan de Pruebas realiza la comprobacién como la funcionalidad, utilidad, fiabilidad

las mismas que seran dirigidas por este plan de prueba.

46.1.1. PERSONAS A LA QUE SE DIRIJE EL PLAN

Este Plan de Pruebas esta dirigido exclusivamente para las personas encargadas de

la verificacion funcional del sistema.

46.1.2. PREPARACION Y PRUEBAS PLANEADAS

Lo que se presenta a continuacion, permitird determinar para cada requisito la
caracteristica a ser probada y los tipos de prueba que se emplearan.
Se ha disefiados un conjunto de pruebas para comprobar el cumplimiento de las

especificaciones de requisitos.

4.6.1.3. INGRESO AL APLICATIVO

Ingresar a la aplicacion con usuario previamente creado, para comprobar la conexiéon

de RMI y verificar sus funciones.
46.1.4. GESTION DE AGENCIAS
Crea Agencias

Modifica Agencias

Consulta Agencias

4.6.1.5. GESTION DE PROVEEDORES
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Crea Proveedor
Modifica Proveedor

Consulta Proveedores

46.1.6. GESTION DE CLIENTES

Crea Cliente
Modifica Cliente
Consulta Clientes

4.6.1.7. GESTION DE USUARIOS

Crea Usuario
Modifica Usuario

Consulta Usuarios

46.1.8. GESTION DE PRODUCTOS
Crea Producto

Modifica Producto

Consulta Productos

46.19. GESTION DE ADQUISICIONES
Crea Pedido

Modifica Pedido

Consulta Pedidos

4.6.1.10. GESTION DE VENTAS
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Crea Venta
Modifica Venta

Consulta Ventas

4.6.1.11. GESTION DE CONSULTAS

Se verificara la ejecucion de RMI para las consultas.

4.6.1.12. RECURSOS REQUERIDOS

Hardware y Software

A continuacién se mostrara los recursos del sistema para realizar el Plan de Pruebas.

Servidor Base Datos

Servidor para instalar la aplicacién (debe estar instalado el servidor Tomcat)
Red

Cliente
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CAPITULOV

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1. CONCLUSIONES

Al finalizar el presente trabajo de investigacion podemos concluir lo siguiente:

La utilizacion de objetos en el desarrollo de sistemas distribuidos, presenta
varias ventajas que permiten ocultar las dificultades inherentes a la distribucion en
niveles de abstraccion inferiores, dejando asi a los programadores la tarea de

resolver Unicamente su problema en particular.
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La invocacién remota de métodos en Java parte del hecho de correr sobre una
plataforma homogénea. Esta disefiada para tomar ventaja de esta caracteristica,
lo que le permite presentar propiedades que otros modelos de objetos como
CORBA no poseen. Ejemplo de esto lo tenemos en la capacidad que tiene RMI de
migrar dinamicamente a las implantaciones de los objetos, lo que le puede permitir
a un cliente enviar un objeto para que se ejecute en una maquina con mayor poder
de computo. Por otro lado, RMI posee todas las caracteristicas de seguridad que
hereda de la plataforma Java misma. Pero a diferencia de CORBA, que posee una
arquitectura que proporciona independencia del lenguaje de programacion, RMI

esta disefiada exclusivamente para Java.
Por dltimo, podemos mencionar que Java RMI se utiliza como infraestructura

fundamental de otras tecnologias Java sumamente importantes, como los

Enterprise JavaBeans y JINI.

5.2. RECOMENDACIONES

Al finalizar el presente trabajo de investigacion recomendamos lo siguiente:

Utilizar paginas jsp porgue son mas entendibles y permiten la modificacion rapida.

RMI actualmente posee un muy primitivo servicio de nombres (que no es

persistente).

Que cada ves que se modifique las funciones del servidor hay que generar unas
clases "especiales" que se incorporan una al cliente (Stub), y otra al servidor (Skel ),
para lo cual hay que ejecutar el comando rmic Exportado que las produce

autométicamente después de haber compilado el objeto exportado.
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Sistema de Compra y Venta por estar basado en la plataforma Java, la cual es una
plataforma en constante desarrollo, puede estar a la par introduciendo caracteristicas
heredadas de la plataforma o usando nuevos paquetes y tecnologias como Jini, EJB,

XML y més.

Tener cuidado de NO dejar puertos ocupados con el rmiregistry
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Anexo 2.1

GLOSARIO

RMI (Remote Method Invocation).- Método de Invocacién Remota.

JSP.- Pagina HTML con cédigo JSP entremezclado en el documento.

D F D - Biagrama de Flujo de datos.

POO.- Paradigma Orientado a Objetos.
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AQOO.- Analisis Orientado a Objetos.

UML.- Lenguaje Modeling Unified, Lenguaje de Modelado Unificado.

JVM.- entorno de ejecucion de instrucciones que genera un compilador java.
Objetos locales: son objetos que se ejecutan en un host determinado.

Objetos remotos.- objetos que se ejecutan en todos los demas host.

ORB Object Request Broker.- Intermediario de Solicitud de Objetos. Conexion
de

objetos distribuidos.

[IOP.- Internet InterORB Protocol.

RPC.- Remote Procedure Call. Llamada a Procedimientos Remotos.

JRMP JAVA Remote Method Protocol.- RMI usa el Protocolo de Método

Remoto de Java (JRMP) para la comunicacion de los objetos remotos de Java.
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