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RESUMEN

A medida que el tiempo ha ido avanzando, las necesidades tecnologicas y de desarrollo
comercial se han ido incrementando, tanto para las grandes empresas como tambien

para pequefios industriales.

CORBA (Common Object Request Broker Architecture) ha suplido gran parte de esas
necesidades, siendo una tecnologia que permite el desarrollo de ambientes distribuidos,
con gran despliegue y efectividad en situaciones donde las herramientas tradicionales no

son lo suficientemente confiables y versatiles.

Para demostrar la aplicabilidad de CORBA, en el presente trabajo se ha elaborado un

Sistema de Reservacion de vehiculos de una oficina de Renta de autos.

El analisis y disefio de nuestro Proyecto, obedece a la tecnologia orientada a objetos
(Disefio orientado a objetos), y se han implementado las siguientes transacciones:
Reservacion de un vehiculo, Cancelacion de reservacion de vehiculo, Entrega del
vehiculo y Devolucién del vehiculo, ademas de transacciones administrativas como son:
Ingreso de Nuevos vehiculos y Dar de baja a vehiculos dafiados, Seguridad de la

Administracion.,
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INTRODUCCION

Antecedentes

La tecnologia Cliente/Servidor, ha evolucionado como una respuesta a la creciente
necesidad de desarrollar Sistemas de informacién completamente distribuidos. En el
camino, hemos visto como esta tecnologia ha ido del esquema [lamado “Two-Tier”, que
abarca dos capas o niveles, hasta llegar a esquemas mas complejos llamados “Multi-

Tier” o0 “N-Tier” que implica multiples capas o niveles.

CORBA es una arquitectura que justamente emplea el esquema “N-Tier”, teniendo
actualmente una gran acogida para el desarrollo de aplicaciones distribuidas,
respondiendo a las necesidades de interoperabilidad y permitiendo que las aplicaciones
se comuniquen unas con otras sin importar donde se encuentren localizadas fisicamente.
En la actualidad se encuentra redefiniendo la forma en que desarrollamos,

implementamos y mantenemos nuestras aplicaciones Cliente/Servidor.


publicidad
Note
Unmarked set by publicidad


CORBA emplea la metodologia Orientada a objetos, teniendo todas sus ventajas en

cuanto a flexibilidad y despliegue obtenidos con la misma.

Metodologia para el desarrollo del Proyecto

Para el desarrollo de nuestro Proyecto, hemos seguido la siguiente metodologia:
Inicialmente recuperamos la informacién requerida para la funcionalidad del sistema, por
medio de entrevistas y reuniones con el personal de una oficina de Alquiler de vehiculos,

a fin de recoger sus requerimientos y necesidades del sistema.

Luego, realizamos el analisis y disefio orientado a objetos, utilizando la tecnica OMT

(Rumbaugh) y Jacobson.

Finalmente, implementamos el proyecto, utilizando las herramientas VisualAge para
Java, Lotus Domino Web Server, Web Sphere Application Server, Base de datos DB2,

Windows NT y 95, y VisiBroker para Java.



Capitulo 1

MARCO TEORICO

1.1 Definicién de la tecnologia Cliente/Servidor

Cliente/Servidor es una arquitectura de desarrollo de software que divide a la aplicacion
en al menos dos componentes: el proceso servidor, que puede ejecutarse en variadas
plataformas computacionales y los procesos clientes, los cuales se comunican sobre

redes de Area local o Area extendida, utilizando uno o varios protocolos de comunicacion.

Con esta tecnologia, se puede lograr, que varias computadoras compartan informacion de
una forma transparente, aun cuando cada computador tenga un sistema operativo

diferente.



1.2 Esquema Cliente/Servidor Basico

La arquitectura Cliente/Servidor ha evolucionado desde los esquemas mas sencillos
(Figura 1) hasta los mas complejos, teniendo en la actualidad al Web como su maxima

expresion. Este esquema es conocido como 2-Tier (2 capas).

En este esquema los clientes (desktops) accesan a los recursos y Aplicaciones ubicados
en el servidor y la base de datos es accesada desde los desktops empleando componentes

en ambas partes: en el servidory en el cliente.

N Servidor

Clients Clients Cliente

Figura 1 Esquema Basico Cliente/Servidor



El desarrollo de aplicaciones Cliente/Servidor requiere procesamiento de transacciones,
disefio de base de datos, experiencia en comunicaciones y la interface grafica para el
usuario. Aplicaciones mas avanzadas necesitan de conocimientos de objetos distribuidos

y de Internet.

1.2.1 Caracteristicas deseables del esquema Cliente/Servidor

1. Transparencia de localizacion.- El servidor es un proceso que puede residir en la
misma maquina que el cliente 6 en diferentes maquinas a traves de la red.
Cliente/Servidor usualmente enmascara la localizacion del servidor, redireccionando

las [lamadas de servicio cuando se necesite.

2. Transparencia de Plataforma.- El software Cliente/Servidor debe ser independiente

del hardware o del Sistema operativo.

3. Escalabilidad.- Los sistemas pueden ser escalados vertical u horizontalmente.
Escalar horizontalmente significa afiadir 0 remover clientes con solo un pequeiio
impacto en el performance. Escalar verticalmente significa migrar a un servidor mas

rapido y grande o a multiservidores.



1.2.2 Limitaciones del esquema Cliente/Servidor basico

El esquema Cliente/Servidor basico tiene ciertas limitaciones como:

¢ Los clientes deben conocer la direccion del servidor al cual se pide el requerimiento.

¢ Para conocer dicha direccion se envia un mensaje broadcast, lo cual genera trafico en
la red que congestiona la interface de red.

¢ Como solo existe un servidor atendiendo a todos los clientes, se crea un “cuello de
botella”, con lo que aumenta el tiempo de respuesta a los requerimientos, y se

sobrecarga la tarjeta de red, ya que se sobrecarga al servidor.

1.3 Esquema Cliente/Servidor de Procesamiento Distribuido

La evolucién de la informatica exige la ruptura de las fronteras de la comunicacion y la
localidad fisica de las maquinas, gracias a lo cual, se ha logrado el procesamiento

distribuido de las aplicaciones Cliente/Servidor.  Este esquema es el resultado de la

combinacidn de;



Modelo Cliente/Servidor puro.- Los clientes accesan a los recursos y aplicaciones del

servidor.

Modelo Peer-Processing.- Cualquier nodo en la red puede ser cliente o servidor, incluso
aveces Simultaneamente, siendo cliente de un servicioy servidor de otro. El desarrollo
se puede hacer con programacion pura y usando los protocolos de comunicacion para

enviar informacion.

Modelo 3-Tier.- Este ultimo esquema es el que se encarga de monitorear la ejecucion de
procesos servidores y balancear su carga de trabajo. Los programadores no tienen que
preocuparse de fallas, concurrencia, balanceo ante la carga y sincronizacion de recursos a

traves de multiples nodos. Todo esto es transparente.

Las aplicaciones Cliente/Servidor “Multi-tier”, requieren de un gran conocimiento de
objetos distribuidos, para maximizar su utilidad y disminuir la complejidad de las
mismas, como la ubicacion fisica de los datos y los procesos servidores no es importante,
se requiere la implementacion completa del Directorio de servicios, el mismo que aisla la

aplicacion de conocer donde se encuentran los procesos Yy los datos.



1.4 Middleware

Middleware es todo proceso intermedio entre el cliente y el servidor, que permite la
interconexion y la comunicacion entre ambos. Realiza tareas y servicios especificos.
Apoya a los Sistemas operativos con funciones y procesos que extienden la capacidad y

el alcance de los mismos. No incluye la l6gica del proceso, lo cual es funcién principal

del servidor; ni tampoco incluye interfaces del usuario que se encuentran en el cliente.

\

Tipo de servidor:

e File server

e Database Server
Transactions
Processing

s  GroupWare
Web Servers

MmOy T E e
oOwumQQm'
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gwuEmQQs
.

Figura 2. Componentes de un sistema Cliente/Servidor



Existen diversas formas de Middleware. Entre ellas tenemos las siguientes:

Mecanismos de comunicacién.- Son los protocolos al nivel de sesion, transporte y red,
que permiten establecer sesiones entre clientes y servidores, por ejemplo: TCP/IP

(Sockets), NetBEUI/NetBIOS.

Funciones especiales de los NOS.- Network Operating System (NOS), son funciones Yy
procesos de apoyo que extienden la capacidad de los sistemas operativos, con: funciones
de seguridad, fbnciones de administraciéon de archivos distribuidos, fbnciones para la

invocacion remota de procedimientosy procesos servidores.

De Servicios Especificos.- Incluye todas las otras hnciones utilizadas, tales como

funciones ligadas y dependientes principalmente del tipo de servidor.

1.5 Tecnologia CORBA

CORBA, Common Object Request Broker Architecture, h e introducido en 1989 por el

grupo OMG (Object Management Group), el mismo que no tiene fines de lucro y fue
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creado con el proposito de promover el uso de la tecnologia orientada a objetos en
sistemas distribuidos, esto lo realiza a traves de estandares que permiten la

interoperabilidad y la portabilidad de aplicaciones orientadas a objetos.

El disefilo CORBA se basa en el modelo de objetos de OMG. En este modelo los clientes
requieren servicios de los objetos servidores a traves de la interface IDL (Interface
Definition Language) y el APl (Application Programming Interfaces) que permiten la
interaccion Cliente/Servidor dentro de la implementacion especifica del ORB (Object
Request Broker), sin importar el lenguaje de programacion en el que este escrito el

cliente o el servidor (Figura 3)

Ibk) Ibi) Tol

TpL ) InL) bk IDL] YoL

Figura 3. Independencia del Lenguaje
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La OMG no produce lineamentos de software o implementacion, solo especificaciones
para aplicaciones. Esto lo hacen a traves de OMA (Object Management Architecture),
que tiene como su principal especificacion a CORBA (Common Object Request Broker
Architecture). OMA consiste de 4 componentes (Figura 4), que pueden ser
divididos en dos grupos: el primer grupo son los componentes orientados al sistema:
Object Request Broker y Object Services. El segundo grupo comprende los

componentes orientados a la aplicacion: Application objects y Common Facilities.

Figura 4. Componentes de OMA (Object Management Architecture)
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De todos los componentes mencionados, el Object Request Broker es el que se encarga
de la comunicacion entre los diferentes componentes, permite a los objetos interactuar en
un ambiente distribuido, heterogeneo, independiente de las plataformas en las cuales los

objetos existen y de las tecnicas usadas para su implementacion,

El componente Object Services se encarga de la administracion general de los objetos,
esto es, crear objetos, control de acceso, mantener la pista de un objeto, etc. Ejemplos de
ellos son:

¢ Naming Service.- que permite encontrar a los objetos por su nombre.

¢ Trading Service.- que permite a los clientes encontrar objetos, basado en sus

propiedades.

Los componentes Common Facilities y Application Objects son los que en sus

funciones invocan servicios de los componentes del sistema.

Los objetos CORBA se diferencian de los objetos tipicos en las siguientes formas:
¢ Pueden estar presentes en cualquier parte de la red.

¢ Pueden interoperar con objetos de otras plataformas.
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¢ Pueden escribirse en cualquier lenguaje de programacion, ya que existe el mapeo de

lenguajes a traves del IDL.

CORBA especifica una solucién que brinda interoperabilidad entre objetos en un

ambiente heterogeneoy distribuido, de forma transparente para el programador.

1.5.1 11OP (Internet Inter-ORB Protocol)

OMG ha definido un conjunto de reglas que dan formato a los datos que se transfieren,
Ilamado CDR (Common Data Representation), ademéas de un conjunto de tipos de
mensajes. Juntos, los CDR y los tipos de mensajes, constituyen un protocolo abstracto
Ilamado GIOP (General Inter-ORB Protocol).  Para lograr verdadera interoperabilidad
entre objetos distribuidos que residen en ambientes heterogeneos sobre Internet, se
necesita que ORBs envien mensajes a traves de TCP/IP, porque es el protocolo de
transporte orientado a conexion estandar para Internet. En pocas palabras, al unir GIOP

+ TCP/IP da como resultado el protocolo 11OP (Figura 5).
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DEMS

Lotus Notes

.. Other Application

Chentes Servidores

Figura 5. Comunicacion atraves de IIOP (Esquema Three Tier).

Para otros ambientes que no son TCP/IP, se utiliza el protocolo ESIOP (Environment

Specific Inter-ORB Protocol).

Los objetos publican sus identidades y ubicaciones utilizando las referencias de objetos.
CORBA especifica un formato comun para las referencias de objetos llamado I0R
(Interoperable Object Reference), el cual contiene perfiles que describen como los

clientes pueden encontrar y enviar requerimientos al servidor usando un protocolo

particular.
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Todos los IORs, deben tener por lo menos un perfil 110P, lo cual asegura que donde sea
que se encuentre la referencia de objeto, cualquier ORB que cumpla con CORBA, sera
capaz de localizar el servidor y enviarle los requerimientos. El perfil 1IOP tiene la
direccion Internet del servidor y un valor clave usado por el servidor para encontrar el

objeto especifico descrito por la referencia.

[IOP brinda un ambiente en el cual los programadores definen e invocan cualquier
metodo que necesitan, y transparentemente se realiza la comunicacion, es decir, los
programadores no tienen que escribir programas IOP, nunca requieren interactuar con

[10P de ninguna forma, simplemente es invisible para ellos.

1.5.2 ORB (Object Request Broker)

ORB es el camino que establece las relaciones Cliente/Servidor entre los objetos, y
abarca todo lo referente a la infraestructura de comunicacion necesaria para localizar e
identificar objetos, es decir, permite que un cliente pueda invocar en forma transparente
un metodo del servidor, el mismo que puede estar en la misma maquina o0 en cualquier

otra de lared.
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ORB intercepta la llamada del cliente y es responsable por encontrar un objeto en el
servidor que pueda implementar el requerimiento, le envia los parametros, invoca el

método Yy retorna los resultados al cliente.

En la siguiente figura se indican los componentes principales del ORB.

Esiruciura de CORBA 20 ORB

Figura 6. Estructura de CORBA 2.0 ORB
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Lado Cliente
Para hacer un requerimiento, el cliente se comunica con el ORB Core, ya sea a traves de
la interface de Invocacibn dinamica (DII) 6 del IDL STUB, el mismo que hace creer al

cliente que los objetos se encuentran localmente.

Lado Servidor

El ORB Core transfiere el requerimiento al servidor, el mismo que recibe una Ilamada a
traves del IDL Skeleton 6 del Dynamic Skeleton y se encarga de buscar el objeto capaz
de cumplir con el metodo requerido. Una vez que se ha ejecutado el metodo, devuelve la

repuesta al cliente.

Repositorio de Interfaces

Un repositorio de Interfaces es una base de datos en linea que contiene las definiciones
de objetos. Contiene metadata que es identica a los componentes que se describen en el
IDL. Para organizar y recuperar la informacion del repositorio, este especifica un
conjunto de clases cuyas instancias representan la informacion que esta en el repositorio,
es decir, se forma una jerarquia de clases en base a la especificacion IDL. Los objetos
que conforman el repositorio son versiones compiladas de la informacibn que esta en un

archivo fuente IDL.



Repositorio de Implementacién

Se lo implementa por medio de un archivo que contiene las definiciones de todos los
objetos registrados en BOA. Se pueden leer los nombres de instancias de los objetos, las
interfaces registradas, los modos de activacion del servidor, y los argumentos y variables

de ambiente a ser pasadas a cada servidor cuando el mismo ha sido activado.

1.5.2.1 Localizando el ORB

Los metodos de inicializacion de CORBA son los que nos permiten que un Objeto pueda
encontrar el ORB, BOA, Repositorio de Interface, Trader, Naming Service, y cualquier
cosa que se necesite para que ese objeto forme parte del universo intergalactico de
objetos distribuidos.  Estos metodos ORB de proposito general son implementados por
el pseudo-objeto CORBA::ORB. Un pseudo-objeto es un objeto que el ORB crea, pero
que puede ser invocado como cualquier otro objeto. En Java, el pseudo-objeto ORB se

refiere a la clase org.omg. CORBA.ORB.
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Asi que, como Se obtiene una referencia de objeto ORB?. En CORBA 2.0 se hace una
llamada al APl ORB_init para obtener una referencia al pseudo-objeto ORB. En su
lugar, en Java, se usa el metodo estatico inir (o metodo de clase), asumiendo que ya
existe una instancia de la clase org.omg.CORBA.ORB corriendo en el ambiente.
Invocar este metodo estatico es equivalente a hacer la llamada al APl ORB-init, ya que

ambos retornan una referencia al nuevo objeto ORB que se ha inicializado.

1.5.2.2 Inicializacién de un objeto

El servicio de inicializacion ofrece todos los servicios que un objeto necesita para
funcionar en un ORB. La Figura 7 muestra las /lamadas tipicas que un objeto debe

hacer para formar parte del mundo de objetos distribuidos.
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Objeto APl CORBA ORB

® ORB_init \

® list_initial_services

s

an resolve—initial

references

Figura 7. Escenario de inicializacién.

A continuacién se detalla el escenario de inicializacion:

1

Obtener una referencia al ORB.  Se puede hacer una llamada al API de
CORBA ORB.init, o0 en Java invocar el metodo estatico
org.omg.CORBA.ORB.init, obteniendo con su valor de retorno una referencia a

un pseudo-objeto ORB.

Obtener un Puntero al Object Adapter. Si se usa BOA (Basic Object

Adapter, del que se hablara mas adelante), se debe invocar el metodo BOA-init
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en el pseudo-objeto ORB (se obtuvo su referencia en el paso anterior) para
obtener la referencia de este objeto BOA (BOA tambien es un pseudo-objeto). Se

necesitara esta referencia para registrar sus objetos con el ORB.

Descubrir los objetos iniciales que estan disponibles. Invoque el metodo
list—initial—sevices en el pseudo-objeto ORB para obtener una lista de los objetos
bien conocidos, ej. el Repositorio de Interface, Trader, y el Servicio de
Nombramiento.  Estos objetos bien conocidos, son retornados en una lista de

nombres de tipo string.

Obtener las referencias de objeto para los servicios que necesita.  Se invoca
el metodo resolve—initial—referencespara obtener las referencias de objeto de los
servicios que se necesita. Luego de estos cuatro pasos se puede considerar un

ciudadano de primera clase en el ORB de CORBA.
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1.5.2.3 Activacion de los objetos

Antes de poder conectarnos a un objeto servidor desde alguna aplicacion cliente, este
debe haber sido pre-iniciado. Si estamos hablando de millones de objetos servidores, ni
la computadora mas grande lo soportaria. ~ Para lograr la ilusion que el cliente vea que
todos los objetos servidores estan activos y corriendo, esperando simplemente ser
invocados, se debe proveer al ORB del lado del servidor de una funcion de startup
automatica. El ORB deberia ser capaz de pre-iniciar un objeto o de iniciarlo bajo
demanda cuando el cliente lo invoque. Los objetos servidores junto con el Basic Object
Adapter (BOA) le dan la ilusion a los clientes que cada objeto servidor que ellos conocen

esta siempre activo.

El principal proposito de BOA es permitir que el servidor interactue con el ORB, es
decir, se utiliza BOA para decirle al ORB que un objeto esta listo para realizar

operaciones.

BOA es un pseudo-objeto (creado por el ORB), cuyos metodos son usados para crear o
destruir referencias de objetos y para consultar o actualizar la informacién que BOA

mantiene para estas referencias de objeto. BOA mantiene un regzstro de los objetos
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activos e implementaciones que controla. Se usa la interface BOA para comunicarse con

este registroy decirle al ORB acerca de sus objetos.

CORBA 2.0 requiere que el Adaptador BOA este disponible en cada ORB y que ademas

incluya las siguientes funciones:

¢ Un repositorio de Implementacién que deje instalar y registrar alguna
implementacién de objeto. Debe ademas dejar proveer informacién de descripcion
del objeto.

¢ Mecanismos para generar e interpretar referencias de objetos, activar y desactivar
implementaciones de objetos, e invocar metodos y pasarles sus parametros.

¢ Invocaciones de metodos a traves de skeletons.

Pero, cdmo hago conocer mis objetos servidores?. En el caso mas sencillo, simplemente
se inician todos los objetos cuando se ha activado el proceso en el cual ellos viven. En
el caso especifico de que, quien active el proceso en el que viven los objetos sea
VisiBroker, se debe hacer la llamada al metodo obj is ready para cada objeto que se

inicie y la llamada al metodo imp/_is_ready, cuando todos los objetos esten listos.
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Los objetos permaneceran activos hasta que el proceso servidor termine o hasta que se

genere la llamada al metodo deactivate_obj para desactivar un objeto particular.

En el caso de que sea una gran cantidad de objetos, los cuales, no puedan permanecer en
memoria, VisiBroker ofl-ece una activacion “just-in-time” que usa una version
modificada del metodo obj-is-ready para pasar un segundo argumento que especifique
un “Activador” para ese objeto que se quiere activar.

VisiBroker provee un Repositorio de Implementacion Distribuido llamada “impl_rep”
ubicado en el directorio donde el ORB esta instalado. Este archivo contiene

definiciones de implementacion para todos los objetos registrados con BOA.

Se puede usar el comando “listimpl” para leer el contenido de un Repositorio de
Implementacion. Se pueden listar todas las interfaces registradas, nombres de instancias
de objetos, la ruta de cada ejecutable de implementacion, modos de activacion del
servidor, y los argumentos y variables de ambiente a ser pasadas a cada servidor cuando

este activado.
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Capitulo 2

DESCRIPCION DEL PROYECTO

2.1 Objetivos

» Crear un sistema basado en el esquema Cliente/Servidor, que modele principalmente
la reservacién de vehiculos de una oficina de alquiler de autos, contemplando el
esquema “Multi-tier”.

» Demostrar la gran aplicabilidad de la arquitectura CORBA, utilizada para la
funcionalidad de nuestro proyecto.

> Explotar la facilidad en la obtencion de recursos distribuidos a traves de Internet.

2.2 Justificacion

En la actualidad la gran acogida de Internet hacia los negocios ha permitido que nuevas

aplicaciones sean desarrolladas reinventando la manera de hacer negocios. Razon por la



26

cual hemos desarrollado un sistema que ayude a los empleados de una compafiia de
alquiler de vehiculos y que facilite a sus clientes rentar un vehiculo de acuerdo a sus
necesidades y gustos, ademads de, mostrar informacién actualizada y ofrecer un servicio

de calidad.

En definitiva, el desarrollo de este Sistema nos permitira determinar si el Web de

Objetos esta listo para formar parte del lucrativo mercado de las transacciones en linea.

2.3 Especificaciones del proyecto

La aplicacion permite la reservacion de un vehiculo de una oficina Rent-a-car, para lo

cual, se implementaron las siguientes transacciones principales:

¢ Reservacion de un vehiculo: Seespecifica a nombre de quien se hace la reservacion,
el tipo de vehiculo, y el numero de dias que se lo usara. La transacciéon devuelve la
tarifa total a cancelar.

e Cancelacion de reservaciones: Respectivos vehiculos vuelven a estar disponibles.

e Entrega del vehiculo al cliente: La entrega se la realiza habiendose realizado

previamente una reservacion.
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¢ Devolucion del vehiculo: Al hacer la devolucion, los vehiculos vuelven a quedar en
estado disponible. EI Monto a cargar en la tarjeta de crédito sera de acuerdo al
numero de dias y de horas que realmente se utilizo el vehiculo, y por supuesto, de

acuerdo al tipo de vehiculo usado (cada vehiculo tendra su propia tarifa).

La empresa inicia sus operaciones con cierta cantidad de vehiculos con su respectiva
tarifa (datos iniciales que estan pregrabados en la Base de datos, y de no ser asi, se puede

utilizar la misma aplicacion para realizar el ingreso).

El Sistema cuenta ademas con transacciones que permiten: Ingresar nuevos vehiculos,
Dar de baja vehiculos o Editar vehiculos ya ingresados. Estas permitirian
respectivamente, ingresar nuevos vehiculos para su alquiler (con su respectiva tarifa),
darlos de baja y cambiar los datos ya ingresados. La empresa tiene tarifas distintas en
dias ordinarios y en fines de semana, tarifas de 1 dia, de 3 dias, o detoda una semana. Se

incluye Seguros (no obligatorios) para el vehiculo.
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2.4 Descripcion general del proyecto

El Sistema de Alquiler de Vehiculos esta desarrollado bajo el esquema Cliente/Servidor,
utilizando la arquitectura CORBA, JDBC, y JavaBeans. La idea es crear una aplicacion
cliente/servidor 3-capas completa, destinada para ser usada en el Web usando CORBA Y
JavaBeans. En si, este Sistema se presenta en forma de Applets que son invocados

desde una pagina HTML, la cual, es cargada desde algun Web Server.

En esta aplicacion 3-capas cliente/servidor, los Applets clientes invocan operaciones en
objetos servidores CORBA, de la capa intermedia, a traves de un 1IOP ORB. Los
objetos servidores proveen la 16gica del negocio y almacenan sus datos persistentes en

una base de datos SQL que soporta JDBC.

Las paginas HTML y Applets residen en la méquina donde se encuentra el Web Server,
mientras que los metodos o funciones remotas de los objetos CORBA, que son invocados
por los Applets, pueden residir en la misma maquina que hace de Web Server o en

alguna otra maquina de la red.
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2.4.1 Detalles del Cliente

Una aplicacion cliente/servidor es por su naturaleza manejada por el lado cliente. Un
Applet de Java logra realizar esto manipulando beans visuales. Cualquier cosa que el
usuario haga con estos beans se convierte en una fuente de invocacion de metodos
CORBA. Esto significa que el objeto servidor espera en forma pasiva algun

requerimiento de algun cliente para lanzar la ejecucion de sus metodos.

El cliente esta implementado con Applets de Java. El Applet cargado junto con la

pagina HTML realiza fbnciones basicas como:

¢ Validacion de datos ingresados.

¢ Invocaciéon de fbnciones en el lado del servidor para que ejecuten cierto
procesamiento con los datos ingresados Yy con los datos persistentes de la base.

¢ Presentacion grafica del resultado devuelto por las funciones o metodos del servidor.



30

2.4.2 Detalles del Servidor

En la tercera capa, los beans clientes COM A se comunican con los objetos servidores
COMA. Los objetos servidores a su vez, se comunican con uno 0 mas DBMSs por

medio de JDBC.

\\ J \ ) JEN S
4 v
CUENTE SERVIDOR SERVIPOR
DBMS

Figura 8. Esquema de 3 capascon CORBA

En la figura anterior, se puede observar cada una de las capas que conforman el Sistema,
notandose que la tercera capa consiste de la base de datos JDBC, que es donde se

almacena el estado persistente de los objetos.
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El programa servidor del Sistema fue desarrollado en lenguaje Java y utilizando las
ventajas ofrecidas por la arquitectura CORBA. Consiste basicamente de metodos o
fbnciones de Objetos CORBA que pueden ser invocados desde un Applet, el cual, puede
ejecutarse en cualquier Browser que haya cargado previamente la respectiva pagina

HTML.

Dicha invocacion de fbnciones esta embebida en el Applet y realizan acciones en el lado
del servidor tales como:
¢ Levantar conexiones a la Base de datos para cada cliente, y

¢ Realizar operaciones y calculos especificos sobre los datos de la base.

Como se utiliza invocacion estatica, el ORB obtiene la definicién de los objetos con los
que necesita trabajar de los fragmentos de codigo, tanto del lado cliente como servidor,
es decir, no utilizamos el Repositorio de Interfaces, destinado para invocaciones

dinamicas.
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2.4.3 Procesos involucrados en el Sistema

Web Browser Web Server
Applets

N

DBM S

Lhente Gerddar DEMS

Figura 9. Procesos involucrados en el Sistema

Como se observa en la figura 9, del lado cliente tenemos como procesos a los Applets de

Java y al web browser necesario para que se ejecuten.

Del lado Servidor, los procesos que interactuan como un conjunto para atender
requerimientos de clientes, en este sistema, son: el Web Server, el Smart Agent, el

Gatekeeper, y el proceso servidor en Java que alberga los objetos CORBA activados.
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El Web Server no hace mas que atender los requerimientos HTTP, permitiendo descargar
las paginas HTML a los web browser clientes, asi como el Applet enlazado en la pagina

que, en el caso de este sistema, permitira la interaccion Cliente/Servidor.

El Smart Agent permite localizar la implementacion especificada (objeto CORBA),
cuando una aplicacion cliente invoque el método ""bind™ en un objeto, de tal forma que se
pueda establecer la conexion entre el cliente y ese objeto. Para localizar el Smart Agent
las aplicaciones cliente envian un mensaje broadcast , y el primer Smart Agent en
responder seria usado. Una vez que el Smart Agent ha sido localizado, se establece una
comunicacion UDP punto-a-punto entre el cliente y el objeto. Al implementar este
Sistema con Applets, todos los mensajes broadcast van a ser manejados por el

Gatekeeper, al cual estos Applets estan conectados.

El Gatekeeper ayuda a sobrellevar algunas de las restricciones de seguridad impuesta por
los web browsers. Realiza las veces de un proxi, puesto que recibe las invocaciones de
objetos por parte de los clientes, para luego hacerle un forward de este requerimiento al
objeto especifico. Permite ademas, invocar objetos que no residen en el web server,
recibir callbacks, y ser usado como un demonio HTTP, eliminando la necesidad de usar

un servidor HTTP durante la fase de desarrollo de la aplicacion.
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Finalmente, el proceso servidor en Java simplemente contiene las instancias de los

objetos CORBA activos a ser invocados por los clientes.

2.4.4 Descripcion de la Persistencia del proyecto

La persistencia es un modelo de clases, el mismo permite que las instancias de clases se
puedan almacenar en una base de datos, que para nuestro caso es una base de datos
relacional. Este modelopermite que cada objeto sepa guardarse independientemente en

la base de datos.

Este modelo inicialmente se conecta a la Base de Datos, luego traduce el
comportamiento de un objeto y lo lleva a sentencias SQL por medio de un conjunto de

metodos que mapean uno a uno los atributos de la clase a columnas de una tabla.

Generalmente se mapea una clase a una tabla, pero esto depende del performance que
debe tener el disefio del modelo de clases del negocio, ya que se debe tomar en cuenta

que a medida que crece el numero de objetos, crece el numero de tablas y el sistema
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aumenta en complejidad ya que es mas dificil y lento obtener la informacién que se

encuentra en la base de datos.

Para que un objeto sea persistente, el mismo debe heredar de la clase Persistencia, es
decir, este objeto adquiere el comportamiento de la clase, con lo cual aprende a

levantarse de la base de datos, guardarse, actualizarse, mantener estados, etc.
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Capitulo 3

ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

3.1 Imntroducciéon

El analisis y diseiio del sistema fue realizado con la metodologia de Orientacion a
objetos, utilizando una combinaciéon de las tecnicas de OMT/Rumbaugh, Booch y

Jacobson.

Al emplear esta metodologia se logra una abstraccion precisa de que debe hacer el
sistema, para luego en el diseiio tomar decisiones de alto nivel sobre la funcionalidad

general del sistema.

Empezaremos haciendo un levantamiento de los requerimientos del Sistema (Capitulo 2),
que son las necesidades de los usuarios del mismo, para lograr un listado de objetos,
casos de uso y diagramas que muestren graficamente la interaccién entre los

componentes del sistema.
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3.2 Analisis de requerimientos

Para el Analisis y Disefio del Sistema de Alquiler de autos, se ha determinado lo

siguiente:

Limites del Sistema

Sistema Rent-a-Car

ALQUILER

ADMINISTRACION

Alquiler

Descripcion: En este proceso se registran los movimientos realizados en la Empresa,
los cuales incluyen: Reservacion de vehiculos y Cancelacion de una reservacion.
Actor: Cliente

Empleado de la empresa

Base de datos de Vehiculos
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Administracion

Descripcion: En este proceso, se muestran las opciones para entrega de vehiculos a
los clientes, devolucion de vehiculos por parte de los clientes, ingresar nuevos vehiculos,
dar de baja un vehiculo existente, editar un vehiculo existente y cambiar password del
administrador.

Actor: Administrador

Base de datos de vehiculos

3.3 Casos de Uso

3.3.1 Lista de casos de Uso

3.3.1.1.- Alquiler
1) Reservacion de vehiculos
2) Cancelacion de reservacion
3.3.1.2,- Administracién
1) Entrega de vehiculo
2) Devolucién del vehiculo
3) Ingreso de nuevos vehiculos

4) Dar de baja a vehiculos dafiados
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5 Modificar vehiculo existente

6) Cambiar password de administrador

3.3.2 Documentacion de casos de uso

3.3.2.1.- Alquiler

Descripcion Cliente se acerca a la oficina a reservar un vehiculo, especifica
dias y/o horas de alquiler, tipo de vehiculo y finalmente el

vehiculo que desea reservar de acuerdo al tipo.

Nota: ¢ Si el auto solicitado no se encuentra disponible, el cliente
debe buscar otro vehiculo de su agrado.

¢ El sistema NO verifica problemas en cupos de tarjetas de
credito.

¢ Seindicaal cliente el total a pagar.

¢ Sepermite ingresar datos de cliente, en caso de no existir.

Valor Medible: ¢ Reservacion de vehiculo registrado.
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Descripcion: Cliente se acerca a la oficina de alquiler y manifiesta que ya

no desea alquilar el vehiculo.

Nota: ¢ El vehiculo queda disponible. Y si no ha pasado la fecha

de reservacion, se cancela la misma

Valor Medible: ¢ Reservacion Cancelada.

3.3.2.2. Administracion

Descripcion Cuando el cliente se acerca a la oficina de alquiler, ya sea
para reservar un vehiculo y retirarlo o solamente a retirarlo

gracias a una reservacion previa via Web.

Notas: ¢ El sistema verifica fecha de reservacion.

Valor Medible: ¢ Vehiculo entregado.
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Descripcibn: Cliente se acerca a devolver el vehiculo.
Notas: ¢ El sistema calcula valor a cargar en base a los dias y
horas ocupados.
¢ El vehiculo vuelve a quedar disponible.
Valor Medible: + Disponibilidad delvehiculo.
¢ Cliente satisfecho con el servicio.
Descripcibn: Administrador ingresa al Sistema e ingresa un nuevo
vehiculo
Notas: ¢ En el sistema se ingresan todos los datos del vehiculo
como hombre, marca, modelo, afio, color, estado, nombre
grafico asociado al vehiculo.
¢ Elvehiculo queda disponible para el alquiler.
Valor Medible: + Disponibilidad del vehiculo.

¢ Cliente satisfecho con el servicio
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Descripcibn: Administrador ingresa al Sistema y decide dar de baja a
vehiculos que se encuentran en malas condiciones para el
alquiler.

Notas: ¢ En el sistema se encuentra registrado el vehiculo.

Valor Medible: ¢ Vehiculo no existe en el sistema.
¢ Cliente satisfecho con el servicio porque siempre se

renueva el parque automotor.

Descripcion: Administrador ingresa al Sistema y debe cambiar su
password por seguridad en el Sistema.

Notas: ¢ En el sistema se encuentra registrado el password del
administrador, el mismo que se utiliza para las
operaciones de entrega de vehiculo,.

Valor Medible: ¢ Satisfaccion administrativa por la seguridad del sistema.
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3.4 Lista de Objetos

El primer paso para construir un modelo de objetos es identificar clases de objetos
relevantes del dominio de la aplicacion (Figura 6). Los objetos incluyen entidades
fisicas, como casas, empleados y maquinas, y los conceptos como trayectorias,
calendarios de pago, asignaciones. Todas las clases de objetos deben tener sentido
dentro del dominio de la aplicacion, para evitar construir implementaciones innecesarias

como listas enlazadas 0 subrutinas.

Requerimientos Clases de objetos Clasesde

Extraer Eliminar
Clases
esperddicas

nombres

tentativa

Figura 6. Identificando clases de objetos
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En el sistema de Alquiler de Autos encontramos las siguientes clases:

Reservacidn Factura
Vehiculo Devolucion
Oficina Entrega
Transaccion Disponibilidad
Tarifa Base de datos
Pago

Cliente

Para obtener el listado definitivo, se eliminan de acuerdo a los siguientes criterios:

Clases redundantes.- Si dos clases expresan la misma informacion, el nombre mas

descriptivo debe mantenerse.

Clases irrelevantes.- Si alguna clase tiene muy poco 0 nada que hacer con el problema,

debe ser eliminada. Se debe considerar todos los contextos donde la clase puede ser

importante.

Clases Vanas.- Una clase debe ser especifica.



Una vez realizado el analisis respectivo, los objetos definitivos son:

Reservacion
Vehiculo
Tarifa

Pago

Cliente

45
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3.4 Definicion de Escenarios

3.4.1 Alquiler

3.41.1 Reservacion Exitosa de un vehiculo

3.4.1.2 Reservacion de un vehiculo ya reservado en una fecha especifica

Asunciones:

Resultados:

Escenario 3.4.1.2 Reservacion Exitosa de un Vehiculo.

. El vehiculo esta disponible en las fechas que

desea reservar el cliente.
Los datos del cliente estan correctos.
El cliente tiene credito.

Se crea una reservacion con toda la informacion
ingresada del cliente

El vehiculo se reserva en las fechas ingresadas
en lareservacion

Objetos Involucrados:

Reservacion
Pago
Cliente
Vehiculo
Empleado




Escenario 3.4.1.2 Reservacion de Vehiculo ya reservado en una fecha
especifica

Asunciones:

1. Vehiculo se encuentra reservado en una fecha
determinada

Resultados:

1. Reservacidon no exitosa
2. Vehiculo no se reserva

Objetos Involucrados:

Reservacion
Cliente
Vehiculo
Empleado

47
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3.4.1.3 Cancelacion Exitosa de un vehiculo
3.4.1.4 Cancelacion de un vehiculo entregado

3.4.1.5 Cancelacion de una reservacion pasada la fecha de reservacion

Escenario 3.4.1.3: Cancelacion Exitosa de un vehiculo

Asunciones:

1. La reservacion que se desea cancelar, debe
existir.

2. El vehiculo que se ha reservado no debe haber
sido entregado.

3. La fecha de cancelacion debe ser menor o igual
a la fecha de reservacion del vehiculo.

Resultados:

1. Secancela lareservacion

Objetos Involucrados:

Reservacion
Empleado




Escenario 3.4.1.4; Cancelacion de un vehiculo entregado

Asunciones:
1. La reservacion que se desea cancelar debe
existir.
2. Elvehiculo ha sido entregado.
Resultados:

1. No secancela lareservacion

Objetos Involucrados:

Reservacion
Empleado
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Escenario 3.4.1.5: Cancelacion de una reservacion pasada la fecha
de reservacion.

Asunciones:
1. La reservacion que se desea cancelar debe existir.
2. La fecha en la que se quiere cancelar es mayor a
la fecha de reservacion del vehiculo.

Resultados:

1. No secancela la reservacion

Objetos Involucrados:

Reservacion
Empleado
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3.4.2 Administracion

wiimions

3.4.2.1 Entrega Exitosa de un vehiculo

3.4.2.2 Entrega de un vehiculo pasada la fecha de reservacion

Escenario 3.4.2.1: Entrega Exitosa de un vehiculo
Asunciones:;
1. El vehiculo esta reservado.
2. El cliente se acerca en la fecha de
reservacion.
3. El cliente presenta su codigo de reservacion.
Resultados:

Objetos Involucrados:

Reservacion
Empleado
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reservacion

Asunciones:

Resultados:

Escenario 3.4.2.2: Entrega de un vehiculo pasada la fecha de

[y

El vehiculo esta reservado.

2. EIl cliente se acerca en una fecha que no
corresponde a la fecha en que lo reservo.

1. Elvehiculo no es entregado al cliente.

Objetos Involucrados:

Reservacion
Empleado
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3.4.2.3 Devolucidén Exitosa de un vehiculo

Escenario 3.4.2.3: Devolucién Exitosa de un vehiculo

Asunciones:

—_

El vehiculo esta reservado.
2. Elvehiculo fue entregado al cliente.

Resultados:

El vehiculo queda disponible para alquilar.
Se presenta un mensaje por el valor a cargar
equivalente al tiernpo usado.

N —

Objetos Involucrados:

Reservacion
Pago
Empleado
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3.4.2.4 Ingreso de nuevo vehiculo

3.4.2.5 Dar de baja a vehiculo existente

Escenario 3.4.2.4: Ingreso de nuevo vehiculo

Asunciones:
1. El vehiculo es nuevo 0 se encuentra en excelentes
condicionespara el alquiler.
2. El administrador conoce su password para
realizar estas operaciones.
Resultados:

=

Existe Un nuevo vehiculo para alquilar.
2. Cliente satisfecho con el servicio por la
renovacion de stock.

Objetos Involucrados:

Empleado
Vehiculo
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Escenario 3.4.2.5: Dar de baja a un vehiculo existente

Asunciones:
1. El vehiculo se encuentra en malas condiciones
para el alquiler del mismo.
2. El administrador conoce su password.
Resultados:

1. Vehiculo no se encuentra disponible.

Objetos Involucrados:

Empleado
Vehiculo
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3.5 Diagrama de Interaccion de Objetos (DIOs)
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| cancelarReservacion( ) |
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File: C:\Mis documentos\budget.mdl  1:39:53 PM Tuesday, September 21, 1999 Sequence Diagram: Logical View / Cancelacion de un Vehiculo Entregado



Empleado
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| cancelarReservacion( ) |
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: Reservacion

vehiculoEntregado( )

|
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fechaCangelacionValida(Date)

cancelacion exitosa

File: C:\Mis documentos\budget.mdl  1:39:53 PM Tuesday, September 21, 1999 Sequence Diagram: Logical View . Cancelacion de una Reservacion exitosa



t Empleado : Reservacion

|

cancelarReservacion( )
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\

\

1
fechaCangelacionValida(Date)

=

I
cancelacion Fallida
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File: C:\Mis documentos\budget. mdl  1:39:53 PM Tuesday, September 21, 1999 Sequence Di g ram Logical View / Cancelacion de una Reservacion por fechas Invalidas



Empleado l : Vehiculo ‘

loadFromld(codigoVehiculo )

|
|
darDeBaja( )

=
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File: C:\Mis documentos\budget.mdl 1:39:53 PM Tuesday, September 21, 1999 Sequence Diagram: Logical View / Dar de Baja a un Vehiculo
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\
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File: C:\Mis documentos\budget.mdl 1:39:53 PM Tuesday, September 21, 1999 Sequence Diagram: Logical View / Entrega de Vehiculo pasada la fecha de Reservacion
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File: C:\Mis documentos\budget.mdl  1:39:53 PM Tuesday, Ssp ember 21, 1999 Ssquence Ohasrarm Logical View . Ingreso de Nuevos Vehiculos



Empleado - Reservacion : Cliente : Vehiculo . Pago

reservarVehiculo (Cliente , Vehiculo , Stringi, String ) |
L SNy ‘

U "L |

\

registrarCliente( )

reservar( )
1
‘ gl
1 |
calculaPagd(String ,String , Tarifa)

{

\
grabaReservacion( )

|
\
|
|
|
% |
|
\
\
\
\
\
\
\
\

\
reservacion exitosa

i |

|
|
|
|
|
|
|
|
|
\
\
|
|
\
|

File: C:\Mis documentos\budget.mdl 1:39:53 PM Tuesday, September 21, 1999 Sequence Diagram: Logical View I Reservacion de un Vehiculo
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File: C:\Mis documentos\budget.mdl 1:39:53 PM Tuesday, September 21, 1998 Sequence Diagram: Logical View / Reservacion de un Vehiculo ya reservado
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Modelo de Clases
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Reservacion
(from RentACarModel)

& .fechaEntega : Date
= fechaDevolucion - Date

codigoReser\}acion : String

Persistencia
(from RentACarModel)

Vehiculo
(from RentACarModel)

LentregarVehiculo()

LgrabaReservacion() : int

wreservarVehiculo (Cliente , Vehiculo , String , String )()
wcancelarReservacion()

vvehiculoEntregado() : boolean
vfechaCancelacionValida(Date)()
fechaEntregaVehiculoValida() : Boolean
wdevolverVehiculo() : boolean

marca : String
modelo : String

anio : String

color : String

clase : String
grafico : String
estado : String

tarifa : Tarifa
identificacion : String

%estadoDePersistencia Jint
$ huboError : boolean
guwrl : Strin

2 tieneModificado : boolean

wreservar()

<vehiculo()

SdarDeBaja()
wactivarVehiculo(Vehiculo)()
registrarVehiculo(Vehiculo)()

<buildNewlnstanceFromRow(ResultSet)(ResultSet resultTable) : Object
wPersistencia() : none

+commit() : none

¥ connectToDatabase() : Connection
+delete() : boolean
<ejecutarUpdate(String () : boolean
+insert() :none

wloadAllOrderedBy() : Vector
wloadFromid(String )() : Object
wloadWhere(String)() : Vector
+rollback() : none

+store() : none

wstoreConleido() : none
wstoreConModificado() : none
wwhereSentenceForld(String)() : String
+update() : none

Cliente

(from RentACarModel)

(from RentACarModel)

nombre : String
apellido : String
codigoCliente : String

alorAPagar : int

Vi
gfcodigoPago : String

wcliente()
wregistrarCliente() : Cliente

wcalculaPago(String ,String , Tarifa)() : Pago

Tarifa Numerador
(from RentACarModel) (from RentACarModel)
valor : int
codigoTarifa : String wincrementarNumero(String ,int)()
semanal : int ©String pideNumero(String )()
tresDias : int
seguro : int
diario : int

File: C:WMis documentos\budget.mdl  1:39:53 PM Tuesday, September 21, 1999 Class Diagram: Logical View / Modelo de Clases
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3.7 Flujo de ventanas

Reservar Vehiculo

Cancela Reservacién

Administracion
password

Entragar ¥ ehiculo

Devolwver ¥ ehiculo

Martenimiento de Vehicuos

Cambiar password Ingresar nuevo Vehiculo

Dar de bajaaV ehiculo

Moo V ehiculo




3.8 Layouts de ventanas

A continuacion se mostrara el disefio de las pantallas del Sistema.

Menu Principal

Seleccion del Tipo de Vehiculo
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Z,j Datos del Vehiculo

Datos del vehiculo areservar por el cliente

dr Vehicuns

Reservacion de Vehiculo
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Entrega del vehiculo al cliente

4 mbi e Psswr

Cambiar password de Administrador
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3.9 Plan de pruebas

Numero de prueba: 1.1
Pre-requisitos:
Enrique desea reservar un vehiculo, tiene buen crédito y no hay problemas con su

Tarjeta de credito.

Instrucciones de configuracion:
¢ EIl Sistema de Alquiler de Autos, tiene el vehiculo requerido disponible.
¢ Enrique ingresa correctamente sus datos personales en el applet de la pagina
Web de la compaiiia.
¢ Enrique cumple con todos los requisitos.
Instrucciones de Prueba:
Enrique ingresa al menu principal del Sistema de Alquiler de Autos y previa
seleccion del tipo de vehiculo, se procede a la reserva de un vehiculo.
Comportamiento aceptable:

¢ EIl sistema ingresa a la base de datos y cambia el estado del vehiculo a

reservado.
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¢ El sistema muestra un codigo de reservacion, que el cliente usara para ir a
retirar el vehiculo de las oficinas.

¢ Seprocede a mostrar el total de la reservacion a cargar en la tarjeta de credito.

Numero de prueba: 1.2
Pre-requisitos:
Enrique es un cliente de la Compaiiia, su codigo de reservacion es 123, y desea

cancelar la reservacion.

Instrucciones de Configuracion:
¢ La Compailia de alquiler de autos, tiene 100 clientes incluyendo a Enrique, el
Sistematiene toda la informacion de Enrique.
¢ Enrique solo puede cancelar la reservacion hasta la fecha inicial de la
reservacion.
Instrucciones de Prueba:
¢ Enrique ingresa al menu principal y escoge la opcién de Cancelar

Reservacion.
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¢ Enrique ingresa su codigo de reservacion y procede a cancelar la reservacion.
Comportamiento Aceptable:
¢ El sistema actualiza la base de datos, cambiando el estado del vehiculo de
reservado a disponible.

¢ El sistema muestra un mensaje indicando que se ha cancelado la reservacion.

Numero de prueba: 2.1

Pre-requisitos:
Enrique llega hasta la Compaiiia de Alquiler de autos, para que le entreguen el
vehiculo, en la fecha de inicio de reservacion. El administrador conoce su

password. Enrique conoce su codigo de reservacion.

Instrucciones de Configuracion:

¢ El vehiculo cumple con las especificaciones requeridas por Enrique.
Instrucciones de Prueba:

¢ El administrador ingresa su password y se muestra la opcién de Entregar

Vehiculo.
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¢ Enrique le indica su codigo de reservacion.

Comportamiento Aceptable:

¢ El sistema registra la entrega del vehiculo cambiando el estado del vehiculo a

entregado.

Numero de prueba: 2.2
Pre-requisitos:
Enrique desea devolver el vehiculo en la fecha final de reservacion. El

administrador conoce su password.

Instrucciones de Prueba:
¢ El administrador ingresa a la opcion Devolver Vehiculo e ingresa su password.
¢ Seprocede arevisar el estado del vehiculo entregado.
Comportamiento Aceptable:
¢ EIl sistema registra en la base de datos, el cambio de estado del vehiculo de
entregado a disponible.

+ El sistema muestra un mensaje de felicitaciones por la puntualidad en la entrega.
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Numero de prueba: 2.3
Pre-requisitos:
El administrador de la compaiiiaconoce su password y tiene una foto del vehiculo

a ingresar.

Instrucciones de Configuracion:

¢ El vehiculo se encuentra en excelentes condiciones para el alquiler.

¢ El administrador considera tener mas vehiculos a disposicion en la Oficina.
Instrucciones de Prueba:

¢ El administrador escoge la opcién Ingresar nuevo vehiculo
Comportamiento Aceptable:

¢ El sistema tiene otro vehiculo disponible para alquilar.
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Numero de prueba: 2.4

Pre-requisitos:
El administrador considera que un vehiculo debe ser dado de baja porque se
encuentra en malas condiciones para el alquiler.

El administrador conoce su password.

Instrucciones de Prueba:
¢ El administrador ingresa a la opcion Administracion del Sistema y coloca su
password.
¢ Ingresa a la opcion Mantenimiento de vehiculos, luego a la opcion Dar de
baja a vehiculos.
Comportamiento aceptable:

¢ El vehiculo no se encuentra disponible para el alquiler.
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Conclusiones

Considerando al lenguaje Java como una herramienta poderosa, pero de reciente
aplicacion en nuestro medio, el aprendizaje de la misma es un factor a considerar.

Los detalles de protocolos de comunicacion son transparentes para el programador,
gracias a la utilizacién de ORB ofrecido por Corba.

Se facilita la realizacion de transacciones y procesos, ya que permite correr
aplicaciones que por su complejidad no se podian realizar en Internet. Ahora no nos
limitamos al ingreso de simples formas cuyos datos se haran persistentes en una base
de datos.

Constituye una excelente fuente de aprendizaje, ya que el tipo de tecnologia y
arquitectura usada es nueva en nuestro medio y esta avanzando a grandes pasos, €s
decir, se amplian enormemente las posibilidades de aplicacion de la arquitectura y
por ende enormes fuentes de trabajo.

De acuerdo a la tendencia actual, la arquitectura usada en la realizacion de esta tesis
se constituira en algo tan comun como la invocacion de algin método o funcion

local, en lo que a programacion se refiere.
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Glosario de Términos

DCOM.- Modelo de Objetos componentes distribuidos. Es la arquitectura e
implementacion de tecnologia de Microsoft.

CORBA.- Common Object Request Broker Architecture. Es la especificacion de OMG
para la arquitectura de ORBs, no la implementacion.

DCE.- Distributed Computing Environment. Es la arquitectura de computacion
distribuida desarrollada por la OSF antes de CORBA.

DIIL- Dynamic Invocation Interface. Un API del lado del cliente, usado para generar
mensajes a traves de la red, es independiente de cualquier IDL, aunque es mas tedioso de
usar que cualquier IDL.

DSL- Dynamic Skeleton Interface. Un API del lado del servidor, usado para recibir
mensajes de la red, es independiente de cualquier IDL, aunque es mas tedioso de usar
que cualquier IDL.

ESIOP.- Environment Specific Inter-ORB Protocol, La implementacion de GIOP para
ambientes que no son TCP/IP, e.j. DCE.

GIOP.- General Inter-ORB Protocol. La especificacion de alto nivel de CORBA 2.0,

permite a los clientes y servidores usar diferentes ORBs para interoperar.
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IDL.- Interface Definition Language. Es el lenguaje independiente del lenguaje de
programacion utilizado para escribir las interfaces CORBA.

IFR.- Interface Repository. Es el servicio CORBA que almacena meta-data acerca de
las interfaces IDL.

HOP.- Internet Inter-ORB Protocol. Es la implementacién de GIOP para TCP/IP.

IOR.- Interoperable Object Reference. Una referencia de objeto (OR) es la forma en la
que se identifica a un objeto CORBA. Es el formato estandar para representar una
referencia de objeto para todos los proveedores de ORB.

OMG.- Object Management Group. Es una organizacién sin fines de ucro que dio vida
a CORBA.

OR.- Object Reference. Es la forma en que se identifican a los objetos CORBA.

ORB.- Object Request Broker. Permite la interoperabilidad y la comunicacion de los
objetos clientesy servidores.

OSF.- Open Software Foundation. Creador de DCE.

SIL.- Static Invocation Interface. Es el API del lado del cliente que sirve para generar
mensajes en la red que se basan en los stubs generados por el compilador IDL para una
interface dada.

SSI.- Static Skeleton Interface. Es el API del lado del servidor que recepta los mensajes.
TCP/IP.- Transport Control Protocol/Internet Protocol. Un protocolo de red de bajo

nivel usado para Internety muchas otras redes.
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