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Resurnen 

Este documento recopila toda la informaucin acerca del anihsis, hseiio e 

implementacicin para el proyecto de pduacibn, utilizando la Tecnologia CORBA. 

El tema asignado para desarrollar el proyecto, fu6 un Sistema de Venta de 

Electrodom6sticos. Una vez obtenido el tema, se realizi, un andisis detallado sobre 

cada uno de 10s requerimientos basicos y opcionales dados por el IXrector del 

Tcipico de Graduacibn, el Profesor el hg. Carlos Vdero. 

El andisis del Sistema se lo ha realizado tomando en consideracirin 10s 

requerimientos del profesor y adicionalmente de otros Sistemas orientados a l  mismo 

tema. De esta manera se obtuvo un mejor enfoque sobre 10s requerimientos y 

procesos para la elaboracicin del mismo. 

El Sistema desarrollado es una aplicacicin 3 tier, es decir que esta estructurado 

en 3 procesos o fases: 

P Cliente Applet 

P Servidor : Compuesto por un WebServer y un Servidor Corba 

k Servidor de Rase de Datos 



El Cliente Applet es un proceso que se ejecuta dentro de un browser, cuando 

el usuario realice alg5n reyuerimiento al Servidor para ejecutar una transaccihn, este 

llegari inicialmente a l  Webserver para luego comunicarse con el Servidor Corba. 

El Sendor  Corba es un proceso que ejecutari cada una de las transaccioncs 

requeridas por el cliente, extrae la informacihn necesaria de la base de datos y retorna 

la respuesta. 

El Servidor de Base de Ilatos es un proceso que permite crear, administrar, 

actualizar p mantener 10s datos. 

Adicionalmente el Sistema uttlixa la tecnologia Internet, brindando faddades 

al cliente para que pueda realizar sus cornpras clesde su h o w  u otro sitio, a travks de 

vendedores. 

Espero que la lectura de este documento y la aplicacicin del Sistema, sea del 

m h o  provecho para 10s estuhantes de Computaci6n, ya que he volcado t tdo mi 

m h o  esfuerzo posible para que asi sea. 
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Introduccibn 

El presente documento describe el diseiio e implementaci6n de un Sistema de 

Venta de Electrodom6sticos Cliente/Sen.idor, usando la 'I'ecnologia COMA. 

El Sistema es una aplicacicin que esti enfocada a pequeiias 6 medianas 

empresas que se dedican a vender electrodom&icos. Esti ideado para ser utihzado a 

travks de Internet, de manera que el cliente pueda realizax la compra de algGn 

electrodomkstico desde su hogar u otro sitio por intermedio de vendedorcs, sin 

necesidad de que se acerquc al almaciin. 

Como primer paso se menciona 10s requerimientos del Sistema, para describir 

10s objetivos y alcance del mismo. 

Posteriormente se explica en yuk consistc la arquitectura Cliente/Servidor. 

Luego se define el concepto de CORBA, cudes son sus compmentes, sus formas de 

invocacibn (Estitica, Dinirmica y Servicio de Nombramiento) entre otros conceptos. 

Luego se hace un an&sis del Sistema, udtzando la metodologia Orientada a 

Objetos. 
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Como el Sistema esti ideado a travds de Internet, se describe 10s mecanismos 

y protocolos de comunicaci6n usados. 

Se explica tambikn la estructura de la base de datos, la misma que ha sido 

implementada usando el Sistema SQL Server. 

Finalmentc se describe las conclusiones, entre las que se mencionan: Los 

objetos pueden encontrarse distribuidos en la red, kstos pueden comunicarse sin 

necesidad de conocer su localizaci6n dcntro de la red; NO importa en que lenguaje 

dc progmacicin cstkn implementados ni la plataforrna en quc operan. 

CIB i ESPOC 

Sistema Venfa de Electrodome'stikcos 



Capitdo 1 
Gelzeralidades 

1 .I Descripcion del Sistema 

El Sistcma es una aplicaci6n Cliente/Semidor orientado a Internet, uttlizando 

la 'I'ecnologia CORBA . 

Esti formado por 3 partes principales: 

1. Proceso Cliente 

2. Proceso Servidor 

3. AdmLnistrador de Base de datos 

Proceso Cliente: Como es una aplicacih oricntada a Internet, este es un 

applet que se ejecuta dentro de un browser, cuando el usuario r d i a  un 

requerimiento, el cliente se comunica con el WebScrver para obtener la pigina html 

que contiene el men6 principal, comunicindose asi con el Senidor Corba, 

posteriormente el cliente envia el requerimiento y queda esperando hasta que el 

Servidor le retorne la respuesta. 

Proceso Servidor: Es& formado por 2 subprocesos que son: El Webserver 

y el Servidor Corba. El Webserver es un intermediadm que a y u d d  a establecer la 

Sisternu I7enta de Electmdome'stz'coos 
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comunicacihn entre el Cliente Applet con el Servidor Corba a trav&s del middleware 

ORB, a l  principio cuando reciba el primer requerimiento del Cliente Applet, &ste le 

envia,& la p k n a  html del men6 principal y cuando reciba 10s requerimientos para 

ejecutar cada una de las diferentes transacciones el WebServer le enviarh lo sigmente: 

La nueva p+na html, el applet, el Stub y el ORB. J3l Servidor Corba establece la 

conexi& con el Servidor de Base de Datos a travks de 10s dmers JDBC/OI>BC, 

ejecuta la scntencia SQL de acuerdo a la transacci6n requerida y envia la respuesta al 

Cliente Rpplet. 

El Administtador de Base de Datos: Esta aplicacihn ha sido usada para 

implementar, administrar y llenar de informacibn la base de datos. 

1.2 Objetivos 

P Implementaci6n de un Sistema 3-tier Cliente/Servidor orientado a Internet, 

u&,ando la Tecnologia CORAA. 

P Aplicar 10s conocimientos aprenchdos en el thpico de graduaci6n: La arquitectura 

Cliente/Sen.idor, la 'L'ecnologia COKBA y 10s Administradores de Rase de Datos. 

> Accesar a la Base de Datos poi- medio de 10s drivers JDBC/ODBC. 

Tu Enfocar el us0 del Sistema Venta de Electrodomksticos. 

Sisternu b7enta de Electrodomi3ico.s 
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1.3 Arquitectura Clientelsewidor 

Es una Arquitectura usada para disefiar software de aplicaciOn, dando como 

resultado la subdivisi6n de un sistema de informaci6n en 2 procesos. Fstos son: 

> Proceso Servidor 

P Proceso Cliente 

Proceso Servidor: Es un proceso especialtzado en proveer servicios, tales como 

datos, informacicin, procesamiento, etc.; a un conjunto de prccesos clientes. 

Proceso Cliente: Es un proceso que pide servicios a un proceso servidor, a 

travks de requerimientos. 

Para que ambos procesos cliente y semidor puedan comunicarsc para 

intercambiar datos, necesitan de un mecanismo de comunicacicin, este se lo conoce 

con el nombre de “Middleware”. El mismo que se relaciona con la red y 10s 

protocolos de comunicacicin. 

1.3.1 Componentes de ClienteiServidor 



Lado del Cliente: Existen 4 partes fundamentales: 

1. Interfaces 

2. L’rocesos 

3. Herramientas 

4. Acceso a Datos 

Interfaces: Corresponden al GUI, es decir a las interfaces gr;ificas que serk 

usadas por el usuario para manejar el sistema 

Procesos: Corresponden propiamente a la lOgca del chente, es decir: Envio 

de requerimientos, validacibn de las petidones y mostrar 10s resultados en la pantalla. 

Existen 2 tipos bhsicos de clientes: Clientes Independientes y Clientes basados 

en Browser. 

Los Clientes 1ndqendienLes.- Se 10s conme como Standalone y son aquellos que 

son desarrollados con herramientas que generan productos compilados. 

Los Clienfes busah.r en Bmmer.- Son aquellos que pueden ser solo ejecutados 

dentro de un browser. 

Henamientas: Son 10s productos que permiten tanto el acceso a la Base de 

‘ Datos, como al desarrollo de aplicaciones. Toda herramienta en el proceso cliente se 

la denomina ‘Frotzt-EnA” y en el proceso servidor es llamado “Buck-End’: 
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Acceso a Datos: Es el middleware (mecanismo de comunicaci6n) para la 

conexi& con la base de datos a travis del Servidor. 

CIB 0 ESPOc 2. Acceso a Datos 

Procesos: Comprenden la lcigca del Servidor, es decir procesar cada uno de 

10s requerimientos generados por 10s prcxesos clientes y enviarlos a l  &ente originario 

del requerimiento. 

Acceso a Datos: Comprenden el acceso a la base de datos, el senidor 

obtiene 10s datos necesarios a procesar para luego guardar 10s resultados en la base de 

datos. 

Lado del Middleware: Es un conjunto de procesos intermedios entre 

Clientes y Servidores. Esti constituido por 3 componentes: 

1. Mecanismos de Comunicacicin 

2. Funciones Especiales de NOS 

3. Servicios Especificos 



Mecanismos de Comunicaci6n: Se refiere a 10s protocolos de 

comunicacih al nivel de las capas de Sesibn, 'I'ransporte y Red, 10s mismos que 

permiten establecer sesiones o conexiones entre clientes y servidores. Ejemplo: 

TCP/IP(sockets), NetBEUI, Named Pipes, etc. 

Funciones Esueciales de NOS Son funciones de apoyo que extiendcn el 

alcance y la capacidad de 10s Sistemas Operativos de las computadoras empleadas 

entre clientes y servidores. Ejemplo: Funciones para la invocacibn remota de 

procedmientos y procesos servidores (RPC), Funciones de Administracibn para 

archnos Istxibuidos, etc. 

Servicios Es~eciticos: Incluye todas las otras funciones uttlizadas para la 

resolucibn de problemas especificos, es decir, son funciones muy lgadas y 

dependientes prinupalmente del tip0 del servldor con el que se esti operando. 

Consiste de 4 categorias bksicas: Middleware Transaccional, Middleware 

Groupware, Middleware Database y Middleware de Objetos Tlistribuidos. 

Mia2.wat-c TransaccionaLc - Son herramientas utilizadas por Servidores de 

Transaccioncs como "€'-Monitors, TP-Heavy (DBMS). 

Middleware Gp.0ztpwap.e. - Son herramientas, funclones y protocokos uthzadas por 

Servidores de Cmpos como WorkFlow Tools. 
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Mzddhwan Database.- Son herramientas utilizadas por Servidores de BD como 

ODBC, JDBC, ejecucibn de procesos (stored procedures, triggers, rules). 

MiddLewan Objeetos I)istrihidos.- Son herramientas, procesos y protocolos 

requeridos por Objetos Senidores como CORBA, DCOM. 

1.4 iQue es CORBA 

El tkn ino  CORBA slgnifica Commom Object Request Broker Architecture, 

es una nueva 'I'ecnologia de Integracicin para Sistemas Cliente/Servidor orientado a 

objetos distribuidos. 

COMA h e  introducido en al aiio 1991 por Object Management Group 

(OMG), esta organizacibn define el IDL (Interface Definition Languaje) y un APT 

(Application I'rogamming Interfaces) para implementar la interacci6n dc objetos 

entre 10s procesos clientes y servidores en un m e l o  distribuido. 

La idea de CORBA es simple. Hacer ficil el us0 de objetos distribuidos 

usando una arquitectura esthdar abierta. Con ksta Tecnologia, la aplicacibn no se 

preocuparia de la ubicacibn del servidor, protocolos de comunicacibn, plataforma de 

operacicin, lenguaje de implementaci6n de sus mcidulos (objetos), etc. 

Sisternu I7enta de E l'ectrodome'stticos 



En un ambiente distribuido, se necesita de un ‘2intemediari” que ayude a 10s 

procesos clientes encontrar procesos semidores y puedan atender sus requerimientos. 

Este intermediario es el componente principal de CORBA, se lo llama ORB (Object 

Request Broker). El ORB abarca todo lo referente a la infraestructura de 

comunicacicin necesaria para identificar y locali;r,ar objetos, maneja la conexi6n y 

libera 10s datos. 

En esta arquitectura el cliente requiere servicios de objetos (los cuales podrian 

llamarse “servidoresYy) a travks de una interface muy bien definida llamada LDI,. 

1.4.1 ORB 

Defiici6n: El ORB es un proceso que trabaja como middleware para 

cstablecer la comunicaci6n entre el clicnte y el servidor. 

f i w a  1.1 



A travks del ORB, el cliente puede invocar un mktodo de manera 

transparente a un objeto servidor que puede estar en el mismo computador o en la 

red. El ORB intcrcepta la llamada generada poi- el cliente y es el responsable de 

encontrax el objeto que implemente el requerimiento del cliente, pasa 10s parhetrois, 

invoca 10s mktodos y retorna 10s resultados. El cliente no tiene contximiento donde 

se encuentra el objeto, en que lenguaje de programacibn ha sido implementado, ni 

cud es la plataforma en donde se ejecuta. ‘Z’odo este trabajo lo hace el ORB, por eso 

en la arquitectura CORRA existe interoperabilidad entre aplicaciones de diferentes 

miquinas por lo que la caracteristica principal de CORBR cs operar aplicacioncs en 

un ambiente heterogkneo distcibuido. 

En sintesis el ORB es simplemente un proceso, cuya hnci6n es localiaar 10s 

procesos que proveedn 10s servicios requeridos. Una vez lochados, el cliente puede 

conectarse con el servidor. 

1.4.1 .I Estructura del ORB del Lado del Cliente 

El cliente se comunica con el ORE3 para poder mandar un 

requerimiento al servidor, ya sea a travks dc la interface de invocacibn dinhica DTI 

6 del IDI, stub. El IDL stub hace crecr al cliente que 10s objetos requeridos se 

encuentra localmente. 

Sistemu Ven& de E Zectmdomejticos 
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El depbsito de interfaces es una base de datos que almacena 

informacicin de las interfaces definidas. 

1.4.1.2 Estructura del ORB del Lado del Servidor 

El Objeto Implementado (09, recibe un requcrimicnto como una 

llamada ya sea a travis de un Static IDI, skeleton 6 del Dynamic skeleton la cual 

puede ser invocada por un stub IDL 6 por un DII del lado del cliente. 

El Clbjeto Adapter (OA), es el m c l o  que permite la comunicacibn 

entre el ORB y el 01. 

El dep6sito de implementaciones almacena informacibn que permite 

al ORR localtzar 10s objetos de control, administrativo, sepdades,  etc. $sFo( 

1.4.2 IDL 

Es un lenguaje de notacibn estkdar desarrollado por la OM(; para definir 

interfaces. Ofrece una notacibn universal para la espccificacibn de API, ademk 

soporta interfaces de funciones de biblioteca, asi como objetos lstribuidos a lo largo 

de una red. 

Sisternu V e n h  de El'ectmdomejicos 
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La interface, es el medm que ve hnicamente el cliente, ademas es 

completamente independiente de donde esti el objeto y en que lenguaje de 

progamaci6n esti implementado. En otras palabras, a travks de las interfaces 

CORHA logra la integrauh de aplicaciones distribuidas. 

1.4.2.1 Sintaxis del IDL 

Su sintaxis es muy parecido a C++. Esta estructurado en 3 partes: 

1. Atributos 

2. Operaciones o mktodos 

3. Parhetros 

Atributos: Son las variables o atributos de 10s objetos. 

Sipzhxir : attribute <tipo-atributo> <nombre-atributo> ; 

Operaciones 6 MCtodos: Son las funciones o mktodos de 10s 

objetos. 

Siatcr.cs : < tipo-retorno-mktodo> <nombre-mk todo > 

(<&ecci6n_p&etro> < tipo-parhetro> 

< nombre-p&etro>, . .. .. .) 



Paraimetms: Son 10s argumentos de 10s mktodos de 10s objetos. 

Sirrtuxis : In < tipo-parhetro> <nombre-pa&metro> 

Out < tipo-par;imetro> <nombre-parhetro> 

InOut < tipo-par;imetro> <nombre-parhnetro> 

Donde: 

In .- Si el parhetro  es pasado del cliente al objcto llamado. 

Out .- Si el parhetro  es pasado desde el objeto llamado al cliente. 

InOut .- Si el parhetro  es pasado en ambas direcciones. 

Ejemplo: 

//M&lulo IDI, 

module nombre-id1 { 

interface nombre-inteface { 

attribute tip. nombreatributo; 

tip0 nombre-mktodo (in argumentol, out argumento2, 

inout argumen to3) ; 

1.4.2.2 Mapeando IDL a Java 

Sistema I7enkz de Electronomisticoos 
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Por rnedio de una interface IDI, se obtiene un paquete Java, el mismo 

que contiene interfaces y clases que se rk  utiliaadas por el cliente con el servidor para 

poder cornunicarse por rnedio del ORB. 

Estas clases e interfaces generadas son: 

P module nombre-idl.-st-interface 

P module nombre-idl.interfaceEIelper 

P module nombre-idl-interfaceHolder 

P module nombre-id1,interfaceImplBase 

P module nombre-idlinterface 

> module nombre-idl.-example-interface 

modah nombe-id n u m ~ ~ - ~ ~ - . r t - ~ n ~ e ~ a c e  : Clase de Java que implementa 

el stub del lado del cliente. 

modzrlo.inte$uceeFJetper : Claw de Java que provee una serie de funciones 

para que el cliente por medio de la interface encuentre el objeto en el 

ORB. 

modivh.inte$aceHubr : Clase de Java que mantiene una instancia a la 

interface, es usada pox 10s clientes y servidores para pasar objetos del 

t i p  de la interface como haya tantos pariimetros de in y out dentro de 

10s mktodos de invocacicin. 

Sistema Venta de Electrodomisticus 
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moduh-i&$&eIqdBuse .- Clase de Java que implementa el skeleton del 

lado del servidor. 

rnoduh.zntefm : Es una interface en Java. Este mapea la interface IDL a 

un paquete Java. 

m o d u ~ . _ e x a ~ l e _ i ~ t e ~ u ~ e  .- Clase de ejemplo para desarrollar la 16gica del 

objeto implementado 

1.4.3 Tipos de Invocacion 

Existen 3 tipos de invocacibn que el cliente u&a para localizar al objeto 

implementado del sewidor por medio del ORB, 10s mismos que son: 

1. Invocacicin Estitica 

2. Invocacicin Dinimica 

3. Invocacicin por medm de un Servicio de Nombramiento 

I .4.3.1 Invocacion EstAtica 

El clientc ve linicamcnte la interface del Servidor, por lo que el clicntc realiza 

una referencia a la interface para localizar al objeto implementado dcl scrvidor que se 

encuentra en el ORB. Si el objeto servidor es remoto, la referencia apunta a una 

funcibn STUB y u&a la estructura ORB para invocar al objeto servidor. El c6dgo 

Sisternu Venta de Electrodomisticos 
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STUB usa al ORB para identificar la miquina que corre el objeto servidor y se 

conecta a ella. hego ,  el STU3 envia la referencia y 10s parimetros a1 ccidigo skeleton 

(lado del servidor). Este transforma la llamada y parhetros en una implementaci6n 

requerida. Cualquier resultado es retornado en la misma via, ver figura 1.2. 

figura 1.2 

La caracteristica principal de la invocacicin estatica, es que la interface IDL se 

encuentra previamente precompilada y mapeada a un paquete Java. 

Caracteristicas: 

> Picil programacib, ya que su sintaxis es muy parecida a C++. 

> Provee un ambiente robusto para reconocer errores de compilacibn, ya 

que el 1131, se encuentra previamente precompilado. 



k Tiene un conjunto completo de API, invocado por el stub para realizar 

requerimientos al ORB. 

k Ripido entendmuento de la interface DI,, no se necesita documentacibn. 

> Existe un stub por cada interface que el cliente usa. 

Pasos para realizar la invocacibn esthtica: 

1. I>efinir la interface del servidor usando el lenguaje IDL. 

2. Colocar las definiciones de las interfaces en el repositorio de interfaces. 

3. Correr el archivo IDL con el precompilador propio de CORBA. 

4. Construir 10s objetos implementados. 

5.  Compilar 10s objetos implementados. 

6. Registrar 10s objetos en el repositorio de hplementaci6n. 

7. Instanciar 10s objetos en el servidor. 

8. Implementar el c6digo del cliente. 

9. Compilar el c%go del cliente. 

1.4.3.2 Invocacion Dinamica 

La invocacibn din;imica permite que el cliente tome d a r e s  de objetos en una 

red, sin rcquerir un stub precompilado por cada interface del sewidor. 
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Catacteristicas: 

> Permite a 10s clientes tomar un objeto en tiempo de ejecucion y 

dinhcamente invocar sus mktodos. 

> Los clientes pueden inv0ca.r un mktodo de cualquier objeto sin 

requerir stub precompilados. 

> Los clientes pueden conocer 10s objetos del servidor en tiempo de 

ejecucicin y saber c6mo invocar sus mktodos. 

> Provee un ambiente muy dLn;imico que permite a 10s sistemas ser 

flexibles y extensibles. 

Pasos para realizar la invocaci6n dinimica: 

1. Se obtiene una referencia del objeto. 

2. Usar la referencia del objeto para recuperar la interface del objeto 

y dinimicamente construir el requerimiento. 

3. En el requerimiento se debe especificar cl mktodo a ejecutar y sus 

parimctros, esta informacihn se obtiene de un repositorio de 

interface. 

4. Enviar el requerimiento. 

I .4.3.3 Sewicio de Nombramiento 

Sisternu Wen fa de Electrodomisticos 
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Este servicio le permite asociar uno o mis nombres lcigcos a la 

implementaci6n de un objeto y pardar esos nombres en un servicio de 

nom bramien to. 

El servicio de nombramiento se lo puede organizar en un kbol como 

estructura de objetos que pueden ser atravesados para localiaar un nombre en 

particular. 

La asociacicin del nombre al objeto es llamada “name bindmg”. ’I’odo objeto 

tiene referencia iinica. 
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Capitulo 2 

2.1 Req ue rimie nto 

Los requerimientos analiaados para construir el Sistema Venta de 

Electrodomks ticos, son: 

Venta de Articul0.- Esta opci6n debe especificar el c6cGgo del articulo. IBS 

ccicbgos p d a n  ya estar creados en la base. Si se vende mis de un articulo, para cada 

ardculo nuevo se debe verificax tanto su c6digo como su existencia en el inventario. 

La transaccihn debe retornar el respectivo precio del articulo. Una vea ingresados 

todos 10s articulos, la transacciim hari un solo envio final. Cada venta generari una 

factura que tendri un detalle dc 10s articulos vendidos en esa transaccihn. 

Retorno de Articul0.- Esta opci6n permite volvcr a constar en el inventario. 

El detalle de la respectiva factura tambikn deberi ser actualizado. 

Consulta/Emisi6n de Factura.- Esta opu6n debe mostrar en pantalla 10s 

datos de una venta (articulos, cantidades y precios). 
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Ingreso de Articulos.- Esta opci6n debe permitir incrementar el inventario. 

Debe especificarse el c6dgo del articulo ingresado, la respectiva cantidad y el precio 

unitario de venta. 

Creacih de Nuevos Articulos.- Esta opcibn debe permi&- aear nuevos 

ccid~gos de articulos, cuyo inventario seria incrementado con la respectiva 

transaccibn. 

Eliminacion de Mculos.-  Esta opci6n debe permitir elirmnar ardculos 

para darlos de baja. 

Ajuste de 1nventario.- Esta opci6n debe permitir realizar un ajuste del 

inventario para disminuir articulos ya sea por rob0 6 daiio. 

Precio de Venta.- Esta opci6n debe permitir cambiar el precio de venta de 

10s articulos. 

2.2 LPor que Orientado a CORBA? 

Las raaones por la cud el proyecto del tbpico de graduaci6n h e  desarrollado 

usando la arquitectura CORBA, son: 
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> Implementar un Sistema Cliente/Servidor Orientado a Objetos 

Distribuidos. 

> COMA define un middleware que tiene el potencial suficiente para 

incluir en 61 cualquier otra forma existente de middleware 

cliente/servidor. Es decir que la tecnologia de objetos distribuidos de 

CORBA permite conjuntar complejos sistemas de informacibn de 

cliente/servidor con s610 ensamblar y extender componentes. 

> COMA fue dtsefiado para permitir que cornponentes inteltgentes se 

descubran entre si e interoperen en un middleware de objetos (ORB). 

> CORHA perrnite crear un objeto ordinario para despuks hacerlo 

transaccional, seguro, bloqueable y persistente mediante el recurso 

destinatario de herencias midtiples de 10s servicios apropiados. 

> Los objetos de CORBA son entidades inteligentes que pueden vivir en 

cualquier punto de una red. 

2.3 Modelo 3-tier 

La estructura del sisterna estii conformada por 3 capas, por eso corresponde a 

un modelo 3-tier. Estas capas son: 

1. El Cliente Applet 

2. El Servidor conformado por: WebServer y el Servidor Corba 

3. Servidor de Base de Datos 

Sistema Venb de Elechdomisz2co.r 
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I I SERVIIIOH 

applet 
html 
stub 

WEB WEB 

BROWSER SERVER 

DRMS 

f i p a  2.1 

El usuario realiza un requerimiento, este es capturado por el cliente applet, el 

cud envia el requerimiento via €lTI'P al Webserver, este recoge el requerirniento y le 

envia la piigina del me& inicial al cliente, entonces el usuario pod& ingresar al 

sistema. h e g o  el usuario ejecutari cada una de las diferentes transacciones, el cliente 

las enviar6 y serin receptadas por el Webserver quien le enviari se@n el 

requerinziento la pigma html, el applet, las clases de CORRA (stub e interface) y el 

Om. Cuando el usuario realice un requerimiento en particular, el cliente invocari al 

objeto correspondiente que esti en el ORB, el cliente creerii que el objeto se 

encuentra localmente en su estacihn, pero en realidad el cliente a travks de la interface 
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pod& invocar 10s mktodos que necesite, ya que la interface recoge la llamada a travks 

del stub del chente, la pasa a l  ORB para encontrar el objeto servidor pasando 10s 

parimetros, 10s mismos que son receptados por el skeleton del servidor para yue 

lleguen al objeto implementado, finalmente la respuesta es retornado por la misma 

via sin que el cliente se halla enterado donde estaban 10s objetos servidores. 

Los objetos implementados, previamente fueron exportados al ORB por el 

Servidor Corba quien a su vez cada objeto implementado reaha una instancia a un 

objeto de acceso a la base de datos para comunicarse con el Servidor de Base de 

Datos y extraer 10s datos como resultados de las respectivas transacciones 6 

sentencias SQI,: SEI ,F:Cr, INSERT, UPDATE, DELETE. 

2.4 Analisis 

Para implemontar un sistema orientado a objetos cbstribuidos usando la 

arquitectura CORRA, se debe realizar un an&sis exhaustivo para poder identificar 10s 

objetos que interactuarh en el sistema. Uno de 10s mktodos usados para poder 

identificar 10s posibles objetos es a travks de 10s casos de usos. 

Un caso de uso es una tabla donde se describe paso a paso cada unas de las 

rnetas principales que se desea alcanxar para elaborar el sistema, detallando quienes 

son 10s actores primaries (usuarios), actores secundarios (entidad 6 sistema externo 

Sistemu V e n h  de ElectrodomLsticos 
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para obtener el &xito de la meta) y el escenario (secuencia de intcracciones quc se dan 

bajo ciertas condiciones para alcanzar una meta). 

Sobre la base de 10s requerimientos planteados para desarrollar el Sistema 

Venta de Electrodom6sticos en la secci6n 2.1, se identificaxon las siguientes metas: 

> Venta de un Ardculo 

> Consulta y Emisicin de Factura 

k Actualtzacicin del Inventario (Devolucibn, Increment0 y Ajustc) 

> Manejo de Articulos (Crear, Eliminar y Consultar) 

> Regstrar Precios de Venta del Articulo 

> Manejo de Clientes (Crear, Eliminar y Consultar) 

Sistema I7enta de Electmdomisticos 
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Caso de Us0 

2.4.1 Casos de Usos 

Venta de un Articulo 

Alcance 

~ 

Nivel Primasio 

PreCondiciones 

PostCondiciones de Exito 

C6&gos de 10s articulos deben existir 

Incrementando # facturas existentes 

I Meta 

Actores Primaries 

Actores Secundarios 

Trigger 

1 Ingresar factura del sistema 

Vendedor - Almackn 

Tabla de articulos (BD) 

Peticirin de venta del articulo y genemr una factura 

I Alcance 

Descripci6n ' Pasos 

I 1 Sistema 

A c c i h  

2 

3 

I YostCondiciones de Fallo 

Sistema coloca siguiente # de factura disponible 

Se ingresan datos de cabecera de factura 

I 1 No de factura asignado no se registra 

4 

5 

Se ingresan twos de articulos 

Se trae a la pantalla datos del articulo 

6 

7 

8 

1 

Se ingresan cantidades de articulos 

Se actuaha el inventario 

Se calcula totales de factura 

I 1 Se hace requerimiento de ingreso de factura 

Extensiones 1 Pasos Accihn 

1 Mis de un vendedor reahce ingreso de factura 



Consulta y Emisibn de Factura 

Descripcibn Pasos 
I 

Caso de Us0 

Acci6n 

Meta 

1 

2 

Alcance 

Se hace requerimiento de consulta de factura 

Sistema captura # de factura para reahar bkqueda 

Nivel 

1 

PreCondtciones 

PostCondiciones de Exito 

Si ## factura no existe, mostrar mcnsaje en pantalla 

PostCondicioncs de Fdo 

Actores Primaries 

Actores Secundarios 

Trigger 

Alcance 

Consultar y/o pago de factura 

Sistema 

Primario 

Factura ya existe 

Consultar factura y registrar el pago 

# factura buscada no existe 

Vendedor - Almacen 

Tabla de Factura (BD) 

Petici6n de rcquerimiento de consulta y pago de factura 

1 3 1 Factura mostrada en pantalla 

4 I Regstro de pago de la factura en la tabla ventas 

~~ 1 Acci6n 

Sistema Ll’enta de ELectrodomtGticos 
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Actualizacibn del Inventario 

Gas0 de Us0 

Meta 

Alcance 

Nivel 

PreCondiciones 

PostCondiciones de Exit0 

PostCondiciones de Fallo 

Actores Primaries 

Actores Secundarios 

Trigger 

Alcance 

Modificar la cantidad de articulos de stock 

Sistema 

Pl imko 

Articulo ya existe 

Si es una compra, la cantidad es > 0 

Si es una venta 6 ajuste, la cantidad es > 0 y < = a la 

cantidad existente en stock. 

Si es devolucion, la cantidad es > 0 6 < = a la cantidad 

vendtda. 
~~ 

Articulo no existe. 

Vendedor - Almackn 

Tabla de Articulos, Factura y Ventas (RD) 

Peticih para aumentar o disminuir el stock 

compra, ajuste 6 devoluci6n. 

Sistema captura c;>&go de articulo y cantidad. 

Verificacibn de la cantidad se&n el tip0 de actualizacihn 

del inventario. 

2 

3 

l 4  Actuahzaci6n del inventario. 

5 Muestra 10s resultados en pantalla 

Sisternu Veenta de E Zectr0domLstico.s 
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Manejo de Articulos 
_____ 

Caso de Us0 

Meta 

Alcance 

Nivel 

PreCondiciones 

PostCondiciones de Exit0 

PostCondciones de Fall0 

Actores ~ r i m a r i o s  

Actores Secundarios 

Trigger 

Descripcibn I Pasos 

1.1 

I 1.2 

1 2.2 

12.3 
1 3.1 

Crear, eliminar y consultar articulos 

Sistema 

Primario 

1 .- Para crear un nuevo articulo, este no debe de existir. 
2.- Se e h a n  sblo 10s articulos si heron dados de baja. 
3.- Se consulta scilo 10s axticulos actiivos y con c6digos 
vdidos. 
En la tabla articulos se observan nuevos adculos y articulos 

eliminados 

C6dlgo de nuevo articulo no exista. 

C6digo de articulo elimiiiado estk activo. 

C6digo no vihdo para consulta. 

Vendedor - Almackn 

Tabla de Rrticulos (BD) 

Peticibn dc requerimiento: crear, e h n a r  o consultar 

articulos. 

Accicjn 

Se hace requefiento de crear nuevo articulo. 

Sistema genera siguiente ccidlgo disponible, sc ingresan 

descripci6n, marca y costo. 

Se actuaha articulo y se incrcmenta el stock 

Se hace requerimiento de eliminar articulo. 

Se ingresa cbdigo para consultar. 

Si no hay stock se elirmna el ztdculo 

Se hace requerimiento de consultar adculo 

Se ingrcsa el c b d p  de articulo 

Muestra 10s resultados en pantalla 
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Extensiones Pasos Accicin 
k .- -I.._ __ 

1 Al crear nuevo articulo mostrar en pantda si esta repetido; 

al eliminar articulo mostrar mensaje en pantalla si no se two 

&xito; al consultar articulo mostrar en pantalla si no es 

v&do. 

Precio de Venta del Articulo 

PostCondiciones de Exit0 

I Meta 

El ardculo ha actualizado su precio. 

I Registrar precio de venta del ardculo 

PostCondiciones de Fallo 

I 

Alcance Sis tema 

El aaiculo no tiene costo. 

Nivel I Primario 

Actores Primarios 

Actores Secundarios 

Trigger 

I PreCondiciones I C d g o  y costo del articulo debe elristir 

Vendedor - Almacirn 

Tabla de articulos (ED) 

Peticibn de regstrar precio de venta del articulo. 

1 

2 

Se hace r equeden to  de registrar precio de venta 

Ingresar el precio de venta del articulo. 

1 Si no se ha ingresado el costo del m'culo, mostrar mensaje 

en pantalla. 

1 3 I Regstrar el precio de venta 

Sistemu Kenta de Electrodome"sticos 
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Manejo de Clientes 

Caso de Us0 

Meta 

Alcance 

Nivel 

PreCondiciones 

PostCondxiones de Exito 

PostCondlciones de Fallo 

Rctores Primarios 

Actores Secundarios 

Trigger 

Descripci6n 1 Pasos I 1.1 

11.2 

2.1 

i 3.1 

Alcamce 

Gear, elimLnar y consultar clientes 

Sistema 

Primalio 

1 .- Para crear un nuevo cliente, este no debe de existir. 
2.- Se elminan sdo 10s clientes si no tienen facturas 
pendientes. 
3.- Se consulta s6lo 10s clientes activos y con cckhgos 
vhltdos. 
En la tabla clientes se obscrvan nuevos clientes y clientes 

climinados 

C6Qo de nuevo cliente no exista 

Ci>digo de cliente eliminado estii activo. 

C6digo no d i d o  para consulta. 

Vendedor - Almackn 

Tabla de Clientes (BD) 

Petici6n de requerimiento: crear, eliminar o consultar 

clientes. 

Acci6n 
Se hace requerimiento de crear nuevo cliente. 

Sistema genera siguiente c&bgo disponible, se ingresan 

nombres, apellidos, direccibn y telkfono. 

Se actu&a clicnte. 

Se hace requerimiento de eliminar cliente. 

Se ingresa ccjdigo para consultar. 

Si no hay factura pendtente se elimina el cliente 

Se hace requerimento de consultar cliente 

Se ingresa el c6digo de cliente 

Muestra 10s resultados en pantalla 

Sisternu Venta de Electrodornisticos 
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&to; d consultar cliente mostrar en pantda si no es vilido. 

2.4.2 Identificacion de Objetos: 

Atributos 

Factura 

Nofactura 

Ccidigo-cliente 

Fecha-factura 

Totd-factura 

C6dlp-articulo 

Can tidad-vendlda-articulo 

Can tidad-devuelta-articulo 

Estatu-factura 

Articulo 

’ C6dip-articUlo 

N Precio-articulo 

costo-m’culo 

Numeracihn de factura 

C6digo del cliente 

Fecha de emisi6n de factura 

Valor a p a p  de la factura incluido el iva 

Ccidigo del articulo 

Cantidad vendida del ardculo 

Cantidad devuelta del articulo vendido 

Estado de la factura (V: vigente 6 M modificada) 

C6digo del articulo 

Precio de venta del articulo 

Costo del articulo 

Sisternu Venta de E1ec~domejtco.r 
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Descripci6n-articulo 

. Marca-articulo 

. S toc k-ar ticulo 

. Tipo-ajuste 

. Es tatu-ar ticulo 

Cliente 

. C6dip-cliente 

9 Nombres-cliente 

. Apellidos-cliente 

. Direccicin-cliente 

. Es tatus-cliente 

Vendedor 

. Cci&gc>-vendedor 

. Nombres-vendedor 

. Apellidos-vendedor 

. Direccibn-vendedor 

. Estatu-vendedor 

Descripci6n del articulo 

Marca del articulo 

Cantidad existente en stock del articulo 

Motivo ajuste del artkulo 

(R:Robo,B:Baja,Il :Daiio) 

Estado del articulo (A: activo 6 E: eliminado) 

C6&go del chente 

Nombres del cliente 

Apellidos del cliente 

Direccicin del cliente 

Estado del cliente (A: activo 6 E: eliminado) 

C 6 & p  del vendedor 

Nombres del vendedor 

Apellidos del vendedor 
CIB a ESPOQ 

Direccicin del vendedor 

Estado del vendedor (A: activo 0 E: eliminado) 
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MCtodos 

NuevoC6digoFactura.- Asigna el s ipente  c6digo de factura disponible para la 

venta del articulo. 

GuargarDat0sFactura.- Registra la cabecera y detalle de la factura en la base. 

Valorpagar.- Calcula el subtotal de la venta incluido el iva para obtener el total de la 

factura a cancelat. 

C0nsultaFactura.- Captura el ccidigo de la factura, realiza la bhqueda en la base de 

datos y la muestra 10s resultados en pantalla. 

PagoFactura.- Registra el pago de la factura en la tabla ventas. 

ActualizaFactura.- Actualiza la factura cuando se ha realizado a4JUna devolucicin de 

articulo ya vendido. 

ActualizaVentas.- Actualiza la tabla ventas cuando se ha realizado alpna 

devolucibn de articulo ya vendido. 

ConsultaVendedor.- Muestra 10s datos del vendedor en pantalla se&n cl cckhgo 

ingres ado. 

NuevoC6digoCliente.- Asigna el siguiente ccidtgo de cliente disponible para la base 

de datos. 

NuevoCliente- Registra el nuevo cliente en la tabla cliente de la base de datos. 

EliminaCliente.- Elimina 10s datos de un cliente en la tabla clientc de la base de 

datos. 

ConsultaCliente.- Muestra 10s datos del cliente en pantalla s e g h  el ccidrgo 

ingresado. 

Sistema Venta de Edectrodomisticos 
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NuevoC6digoArticulo.- Asigna el siguiente & d i p  de articulo disponible para la 

base de datos. 

NuevoArticulo.- Registn el nuevo articulo en la tabla articulo de la base de datos. 

EliminaArticulo.- Elimina 10s datos de un articulo en la tabla articulo de la base de 

datos. 

Consulta&ticulo.- Muestra 10s datos del articulo en pantalla segrin el cbdqp 

ingres ado. 

ConsultaStock- Muestra el stock del d c u l o  en pantalla s e g n  el cbdigo in'gresado. 

IncrementaStock- Incrementa el stock del ardculo en la base. 

ActualizaStock- Actualiza el stock del articulo ya sea p r  compra, ajuste 6 

devolucibn. 

2.5 Diseiio 

Como resultado del anasis a travks de 10s cams de usos, se identificaron 4 

objctos en el sistema, 10s mismos que son: 

1. Articulo 

2. Factura 

3. Cliente 

4. Vendedor 

Sistema Venta de Electmdomisticoos 
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Debido a que el sistema estk orientado a manejar transacciones, cada uno de 

10s 4 objetos deberk accesar a la base de datos y como la base ha sido implementada 

en el sistema SQL Server aumenta un objeto mis, para ejecutar cada una de las 

diferentes transacciones mediante sentencias SQI,. A este nuevo objeto lo hemos 

llamado: Objeto Transaccion. 

Se tiene entonces 5 objetos para implementar el sistema Venta de 

Electrodomi.sticos, estos son: 

1. M c u l o  

2. Factura 

3. Cliente 

4. Vendedor 

5.  Transaccirin 

Sistemu Venta de Electrodomisticos 
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CLZENTE 

cudigocliente 
nombre-cliente 
apellido-cliente 
dir eccion-cliente 
estatus-cliente 

llama-nuevocodigoclient e 
llama-nuevoclient e 
llama-consultacliente 
llama-eliminacliente 

2.5.1 Modelo de Objetos 

- 

VENDEDOR 

codigo-vendedor 
nombre-vendedor 
apellido-vendedor 
direccion-vendedor 
at atu-vendedor 

I 

I 

FACTURA 

No-factura 
&go-cliente 
fecha-factura 
total-factura 
codigo-articulo 
cantidad-vendida-art iculo 
cantidad-devuelta-articulo 
estatus-factura 

llama-nuevocodigo factura 
Ilamarnardadat osfactura 
llama-valorpagar 
llamaqagofactura 
llama-consultafactura 
llama-actualizafactura 
llama actualizaventas 

v 

TRANSACCION 

codigo-transaccion 

NuevoCodigo Art iculo 
Nuevo Articulo 
ConsultaArticulo 
EliminaArticulo 
ConsultaStock 
IncrementaStock 
ActualizaStock 
NuevoCodigoFactura 
GuardaDatosFactura 
Valorpagar 
Pag oFactura 
ConsultaFactura 
ActualizaFactura 
ActualizaVentas 
NuevoCodigoCliente 
NuevoCli ente 
ConsultaClient e 
ElirninaCliente 
Consult aVendedor 

7 
ARTICULO 

codigo-art iculo 
description-art id 
marca-articulo 
msto-articulo 
precio-articulo 
stock-articulo 
tip-ajust e-articulo 
est atus-articulo 

llama-nuevocodigoarticulo 
llama-nuevoarticulo 
llama-consultaart iculo 
llamaeliminaarticulo 
llama-consultastock 
llama-incrementastock 
llama-actualizastock 
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2.6 lmplementacion 

El Sistema ha sido desarrollado utilizando la invocau6n estitica, debido a que 

10s objetos identificados heron s d o  4, siendo utilizados frecuentemente, asi para que 

cl sistema tenga un tiempo de respuesta aceptable, es ideal que la interface TDL se 

cncuentre previamente compilada y que 10s objetos: articulo, factura, cliente y 

vendedor se cncucntren previamente cargados en el repositorio de implcmentacicin. 

Las herramientas dc programacicin quc se utiharon heron: 

JDK 1.1.7, Visual Cafd 2.1, Visibroker 3.4, Ncstcape Communicator 4.6 y 

SQI, Server 7.0 
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Capitulo 3 
IIOP 

3.1 Protocolos para Aplicaciones CIS en Internet 

La comunicacicin de datos se ha convertido en una parte fundamental de la 

computacibn. Las redcs globales r ehen  datos sobre temas &versos, como las 

condiciones atmosfiricas, la produccibn de cosechas y el trifico adreo. Algunos 

grupos establecen listas de correo electrbnico para poder compartir informacicin de 

interis c o m h  Las personas que tienen pasatiempo intercambian programas para sus 

computadoras personales. En el mundo cientifico, las redes de datos son esenciales 

pues permitcn a 10s cientificos enviax programas y datos hacia supercomputadoras 

remotas para su procesamiento, rccuperar 10s resultados e intercambiar informacicin 

con sus colegas. 

Una red que esti conectada a Internet depende totalmente de una serie de 

protocolos llamados en conjunto TCP/IP, 10s cuales mueven informacicin a travks de 

la red, cada uno de dstos protocolos transfiere datos usando formatos dferentes y 

con distintas opciones. 

El protocol0 TCP/IP ha sido utilizado por mucho tiempo para la 

comunicacih entre redes dentro de una corporacicin, aiin cuando las empresas no 



tengan una conexicin hacia redes externas. Otros p p o s  utilizan itste protocol0 para 

comunicarse entres sitios geogrificamente alejados unos de otros. 

Aunque la tecnologia TCP/IP es sgmficativa por si misma, es espccialmcntc 

interesante debido a que su viabilidad ha sido demostrada a gran escala. Esta forma la 

tecnologia base para una red de redes global que conecta hogares, campus 

universitarios y otras escuelas, corporaciones y laboratorios gubernamentales en 

lferentes paises. 

3.2 TCP/IP 

La mayor parte de las aplicaciones necesitan mucho mas que d o  la entrega 

de paquetes, debido a que se requieren que el software de comunicaciones se 

recupera de manera automhica de 10s errores de transmisicin, paquetes per ldo o 

fallas de conmutadores intermedm a lo largo del camino entre el transmisor y el 

receptor. El servicio de transporte confiable TCP/TP (Transmission Control Protocol 

/ Internet Protocol) resuelve estos problemas. Permite que una aplicacicin en una 

computadora establezca una Lcconexii)n~’ con una aplicacicin en otra computadora, 

para despuks enviar un pan volumen de datos a travks de la conexicin como si ksta 

fuera permanente y directa del hardware. Ilebajo de todo esto, por supuesto 10s 

protwolos de comunicacicin chviden el flujo de datos en pequeiios mensajes y 10s 

,Tisterna V e t a h  de E 1ectrOdomistico.r 
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