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RESUMEN

Video Shopping Center es un Sistema Multimedia que permte realizar consultas de
temas musicales, de peliculas, de Juegos de Video, ete. Generacitn automanca de facturas, y la
compra o alquiler de los diferentes productos en el mventario.

Video Shopping Center hace que nuestros clientes vean los productos existentes dentro
del local, con el atractivo de escucharlos v verlos nmentras realizan la bisqueda. Es un método
interesante ¢ innovador de marketing, va que asi como tenemos clientes que van a una tienda a
comprar algo especifico, también existen clientes que no saben qué comprar  Basicamente este
sistema permitira que las personas puedan ver lo bueno y lo malo de los videos, oir los distintos
estilos de milsica asi como determinar gue juegos son los mejores tanto para  los mifios, como
para sus padres.

Video Shopping Center nenc una interfaz de Bicil ¥ ripida comprension. fipica del
software multimedia; presenta una interface, botones grandes, sonidos, misica, textos hablados,
ayudas de dos tipos, etc. La cual brinda una mteraccion muy amigable asi como cilida para que
los usuarios se sientan COMO en Casa.

Video Shopping Center es capaz de almacenar datos de inventano de una empresa que
venda discos Compacto de Musica, Peliculas, Videos y Juegos.

Almacena también fotos escaneadas referentes al producto, v la musica que contienen los
videos v peliculas, todo esto se almacena en la Base de Datos con referencias a sus respectivos
archivos hinanos.

Este Sistema permite bisquedas por diferentes criterios: por temas. por tipo de

productos o por autor, mostrdndose en pantalla todo lo referente al producto. asi como un acceso



rapido al contenido del mismo. Como altimo punto, ¢l sistema permite realizar el pedido
mediante la generacion de una factura para la venta del producto deseado.

El Sistema esta desarrollado completamente en Visual C++, tanto el Front End, asi como
todo el ambiente de funciones v procedimientos.

El Front End se comunica con toda la aplicacidn (funciones v procedimientos) pudiendo
accesar a la base de datos wtihzando la interface ODBC de Windows, la cual utiliza el Driver
Manager para sdministrar cada uno de los drivers utilizados por las Bases de Datos,

El Servidor de Base de  Datos que utilizamos como Back End para este proyecto es SQL
Server, aunque podria también ser ORACLE. o cualquier sistema de Base de Datos abierta,
porque la conectividad a bases de datos por medio de ODBC hace 1 iente la aplicacion
Cliente de la Base de Datos.

Es un sistema de facil mancjo que tiene un bajo costo y que le generara altos mgresos.
Le invitamos a probar esta micresante aplicacion que le abrivd las puertas al mundo

MULTIMEDIA!
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INTRODUCCION

Existen en el mercado tanto local como infermacional muchos Sistemas para manegjo de
Base de Datos (RDBMS), que nos permiten manejar la informacion que almacenan de una
manera eficiente vy muy segura.  Estos RDBMS manejan diferentes tipos datos, ya secan
numéncos, texto v en formato fecha, Pero son muy contados los RDEMS que manejan tipos de
datos que almacenen objetos como parte de la informacion de la Base; un video, una foto, una
picza musical o multimedia en general, no son objetos que facilmente se pueden almacenar en la
Base de Datos.

Un Sistema que lleve el control de las ventas en una empresa y que ademas controle ¢l
inventario en una bodega, hasta hoy en dia trabaja con Bases de Diatos puramente transaccionales
donde la Interaccion de sonido, imagen v video nunca fue tomada en cuenta, llegando a tener
presentaciones rigidas dirigidas al usuano final en un ambiente de s6lo texto

En la actualidad existen Bascs de Datos asi como Hermamientas que nos permiten
interactuar con sonido e imagen, pudiendose lograr Sistemas que mezclan ambos elementos y
que nos presentan informacién mucho mas detallada,

La Multmedia hoy en dia es una de las formas mas facil de presentar cualquier lipo de
informacion, Por medio del video v el sonido podemos llegar a tener presentaciones de muy alta
calidad. con imagenes reales de personas o cosas, videos, animaciones de objetos, simulaciones,
etc., El sonido es un complemento que no puede faltar dentro de este paguete, nos permite
escuchar cosas reales, voces, ruidos, musica, etc., puede hacer que una aplicacion aburrida, se

tome agradable a la vista v al oido.



En ¢l mercado, al menos localmente, no existen sistemas con caracteristicas multimedias,
Sistermnas que presenten informacion de una manera grifica. muy amigable, en la cual se
presenten videos que nos pueden explicar tanto el funcionamiento del mismo como una leccion
de matematicas; sonidos de la naturaleza, voces que le dicen a la persona que hacer en un
momento determinado,

Un sistema mulomedia para venta de misica, ya sea en CD's, o cualquier otro tipe de
presentacion.  Un sistema mulimedia donde se puedan ver los ultimos videos musicales que
estén en el mercado. Un sistema multimedia donde presenten los trailers de las peliculas mas
taquilleras, con sonidos en estérec y con imagenes de alta calidad prafica  Un sistema
multimedia donde los juggos de video se los presenfe como imagenes reales en mundo de
reahidad virtual  Un sistema multimedia que le permita al chente escoper, de una manera muy
sencilla v sin ayuda de nadie, su video musical preferido, ver ¥ escuchar en vivo a su grupo
musical favorito. Un sistema multimedia donde se pueda accesar de una manera muy rapida v
facil a ver las peliculas mas taquilleras de la semana y tener informacion al dia de su actores
favoritos. LUn sistema multimedia donde el chente pueda realizar 1a compra del CD de musica
preferido, sin necesidad de asistencia de algin empleado de la casa disquera. LUn sistema
multimedia de esta naturaleza no existe en el mercado local.

Aqui en el pais, en la ciudad de Quito, vimos en un almacén de venta de CD’s de misica,
un equipo especial para escuchar CD's, el cual el chiente lo podia mamipular solo. sin ayuda de
nadie, pero tenia sus limitantes. Se trataba de un equipo electromico con capacidad para
almacenar hasta 10 CI)'s, v 20 canciones. El equipo nos permitia elegir entre las 20 canciones.

tenia unas carpetas en ¢l frente donde se encontraban los nombres de las canciones y el artista



correspondiente.  Tenia un control para el volimen, otro para el tono y para poder oir se

necesitaba ponerse unos andifonos que el mismo equipo incluia.



DESCRIPCION DEL PROBLEMA

La falta de informacion completa y actualizada en los locales comerciales y la Falta de un

sistema de informacion adecuado a la tecnologia actual generan perdida de hempo tanto para el

cliente como para el almacén, ¢l servicio es deplorable. atencién meficiente y el cliente la

mayona de las veces no sale satisfecho del almacen porque no encuentra lo que el quiere



OBJETIVOS

Crear una aphcacion Multimedia Comercial Cliente-Servidor que le permita a un cliente

accesar a una Base de Datos y obtener informacidn completa tanto textual como multimedia.

Aplicar los conocimientos adguiridos en el Topico | y 11 desarrollando una aplicacion

orientada a objeto utiizando como herramienta de programacion el lenguaje Visual C++



DEFINICION DE LA EMPRESA

La empresa a la cual esta onentado este sislema es una empresa puramente comercial,
que le interese vender sus productos mediante un servicio personalizado y de autoservicio para
cada cliente.

La empresa en si ¢s un almacén de venta de musica, peliculas y juegos de video.

Posee una red de computadoras, donde tiene interconectadas la magquina del servidor con
la de la caja y las pantallas touch screen clientes.

La empresa estd organizada de tal manera que el cliente no fiene un contacio directo con
el vendedor, sino que es el mismo cliente ¢l que se preocupa de buscar lo que é necesita
mediante el uso del sistema. el cual estara distibuido dentro del local de tal manera que este al
alcance de cualquicra en ¢l momento que lo necesite.

El Cliente buscara en el sistema su musical favonto o su pelicula predilecta v tendra la
opcion de hacer su pedido. Luego de esto puede acercarse a la caja a cancelar su pedido ¥

llevarse sus productos,
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CAPITULO 1.

GENERALIDADES

1.1 ANALISIS Y DISENO ORIENTADO A OBJETOS

El analista orentado a objetos ve el mundo como objetos (con estructuras de datos y
métodos) v eventos que activan operaciones, las cuales modifican el estado de los objetos. Las
operaciones aparecen como objetos que hacen solicitudes a otros objetos.  El analista crea
diagramas de la estructura de los objetos v de los cventos que los modifican.  El modelo del
disefiador es similar al modelo del analista, pero se toma con el detalle suficiente como para
crear el codigo

El andlisis v disefio orientado a objetos intenta lograr la reutilizacion masiva de las
clases de objetos.

El andlisis v disefio orientado a objetos modela el mundo en términos de objetos que
tienen propiedades y comportamiento, ¥ eventos que activan operaciones que modifican el
estado de los objetos, Los objetos interactiian de manera formal con otros objetos.

En el analisis orientado a objetos se obtiene ¢l modelo de la empresa y €l analisis de las
areas de la empresa.  Se o realiza tomando en cuenta dos enfoques, la estructura y el
comportamiento de los objetos. En el andlisis de la estructura de objetos normalmente se realiza
= diagrama llamado esquema de objetos, En el mnalisis del comportamiento de objetos se debe
tustrar ¢l diagrama de flujo de objetos y el esquema de eventos

El disefio orientado a objetos también tiene dos enfoques, el disefio de la estructura de

ohjetos donde se identifican las clases. herencias v estructuras de datos, v el disefio del

Capitule | - Generalidades
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comportamiento de objetos donde se identifica la operacion y los métodos. El disefio onentado a

ohjetos abarca en si todo el disefio del sistema.

Capitulo § - Generalidades
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1.2 PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS

La programacion orientada a objetos (POO) fue desamollada, esencialmente, por las
limitaciones que ofras técnicas de programacion tenian y fienen, como es el caso de la
programacidn estructurada.

La programacion estructurada lo que hacia era romper un programa en unidades mas
pequeiias, denominadas funciones, procedimientos o subrutinas. Cada una de las funciones nene
an proposito claramente definido, asi como una interfaz a las otras funciones del programa.

La POO enfatiza en los datos al contrano de la programacion estructurada que enfatiza
en los algoritmos. En POO carros, drboles, departamentos, publicaciones, se conocen en general
como objetos.  Un objeto contiene en una sola entidad y con dnico nombre las estructuras de
datos v las acciones (procedimientos v funciones) que actian sobre esos datos.

Una clase {ohjeto en general) es una plantilla 0 modelo que define los datos v las
funciones que actian sobre esos datos (llamados métodos). Cuando un elemento dato es
miembro de una clase, se llama objeto. Se puede asemejar las clases a los fipos de datos
definidos por el usuario en un  lenguaje de programacion tradicional, ya que los tipos defimdos
por las clases se comportan como los tipos incorporados a un lenguaje de programacion.  Lina
clase encapsula (encierra) en si misma datos v métodos (funciones) que manipulan los datos de
los objetos de la clase. Si una clase es como un tipo de dato, un ohjeto es como ana variable
Con frecuencia, a los objetos se les llama como instancias, casos, modelos o ejemplos {instancia)
de una clase, v también vanables instancia, Las funciones llamadas métodos se suelen
denominar funciones miembro, Las funciones membro definidas en una clase se pueden

mvocar por objetos de esa clase; esta accion se conoce como envio de un mensaje al objeto,

Capitulo | - Generalidades
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1.3 HERRAMIENTAS CASE

Todo ¢l mundo conoce la historia de los hijos del zapatero, ef zapaters estd lan ocupada
haciendo zapato para oiros gue sus Rifos andan descalzos, durante los altrmos 20 afios muchos
ingenieros de software han sido los hijos del zapatero, aungue estos ingenieros han automanzado
el trabajo de otros, ellos mismos no han aolicado estas tecnicas para su trabajo, es mas, hasta
hace poco la ingenieria de software era fundamentalmente una actividad manual en la que las

herramientas se utilizaban dUnicamente en las etapas finales.

EL TAL MIERIA DE SOFTWARE
Los talleres de software tienen 3 caracteristicas:
« Un conjunto de herramientas dtiles que ayudan en cada paso de la construccion de un
producto.
& LUn panel organizado que permita encontrar las herramientas rapidamente.
s LUna persona cualificada que sabe como utilizar de forma efectiva tales herramientas
E1 taller de ingenieria de software se denomina emtorno de soporte de proyectos integrados vy cl
conjunto de herramientas que llena este taller se denomina CAME
Hov en dia las herramientas CASE se afiaden a la caja de herramientas de la ingenieria
de software. El CASE proporciona al ingemiero la capacidad de automatizar las actividades
manuales y de mejorar su enfoque de mabajo, EI CASE debe hacer mucho mas, debe construir
las piezas que construyan un taller para el desarrollo de proyectos de software.
El objetiva mas importanie del CASE a largo plazo, es conseguir la generacion
automatica de programas desde una especificacion a nivel de analisis y disefio. Mucha gente cree

gue ¢l andlisis v el disefio no son suficientes para el CASE sino que deben conducir a la
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generacion directa del producto final, esie hecho hace que el reto sea mas dificil, pero el

resultado final, de consepuirse, serd mucho mas potente.

MEM EL CASE

La arquitectura de enfomo esti compuesta por la plataforma hardware y por el soporte
del sistema operativo (incluida la red v la gestion de la base de datos), este bloque constituye la
base del CASE, pero el entomo CASE en si mismo necesita de otros componentes. Un conjunto
de servicios de porfabifidad que constituyen un puente entre las herramientas CASE v su marco
de imegracicn con la arguitectura de entormo, Bl marco de mtegracidn es un conjunto de
programas especializados que permiten a cada hemamienta del CASE comumicarse con las
demis. para crear una base de datos de proyectos y mosirar una apaniencia homogénea al usuano
final (el ingeniero de software), los servicios de portabilidad permiten que las herramientas
CASE v su marco de integraciom puedan migrar a través de diferentes plataformas, hardware y

sistemas operalivos sin grandes esfuerzos de adaptacion.

IFch'amientas CASE_

Marco de integracion
[ Servicios de portabilidad |
|~ Sistema Operativo
IJ ~ Plataforma Hardware
Arauitectura de ¢ntorno

Fizura 1.1 Herramienias CASE
En la figura se muestran los niveles de integracion del CASE. En el nivel mas bajo del

espectro de infegracion esta la herramienta individual, cuando las herramientas proporcionan
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facilidades para el intercambio de datos (la mayoria lo hacen) el nivel de integraciom aumenta

higeramente.

Estas herramientas generan una salida en un formato estindar compatble con los de las

ofras herramientas que puedan leer ese formato.

CLASIFICACION D - RRAMIENTAS CASE

Las herramientas CASE se pueden clasificar por su funcion, por su papel como
mstrumentos para el personal téenico y los directivos, por la arquitectura del entorno, hardware,
software que las soporta e incluso por su origen y costo. La que unlizaremos sera por su
funcionalidad como criterio principal,

Herramientas de planificacion de sistemas de gestion
Hesramientas de gestion de provectos, la que se subdivide en
Herramientas de plamficacion de proyectos
Herramientas de seguimiento de requisitos.
Herramientas de gestion v medida
Herramientas de soporte, la que se subdivide en:
Herramientas de documentacian
Herramientas para software de sistemas,
Herramientas de control de calidad
Herramientas de analisis y disefio, que se subdividen en:
Herramientas de analisis v disefio de estructuras
Herramientas PROSIM (creacion de prototipos v simulaciones)
Herramientas para el disefio v desarrollo de interfases (interaccion hombre-maguina)
Maguinas de anilisis y disefio.
Herramientas de programacian, que se subdividen en'
Herramientas de codificacion convencionales (compiladores editores ¥ depuradores)
Herramiemias de codificacion de 4" generacion (lenguajes de  especificacion
procedimental LEP,
gjm’ sistemas de consulta & bases de datos)
Herramientas de programacion arentada a los objetos (C++, Eiffel, Objective C)
Herramienias de integracion ¥ praebas
Herramientas de andlisis estatico.
Herramientas de andlisis dinamico
Hermamientas de gestion de pruebas.
Herramientas de creacion de prototipos
Herramientas de mantenimiento de software
Herramientas de estructura.
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L4 MULTIMEDIA

Multimedia es cualquier combinacién de texto, arte grafico, somido, animacion y video
gue nos llega a traves de una computadora u otros medios electromicos, Cuando se permite que el
gsuaric final -el observador de un proyecto de multimeedia- pueda controlar ciertos elementos y
cuando deben presentarse se le llama multimedia interactive; cuando se proporciona una seric
de elementos ligados a través de los cuales el usuano puede navegar, entonces multimedia

mieractiva se convierte en Mipermedio

ARQINTECTU ILTIMEMA DE WINDOWS

Windows cuenta con una interface de control de medios (Media Control Interface MCT)
la cual se encarga de recibir un método de software unificado, manegjado por ordenes para
comunicarse con dispositives perifenicos de multimedia. Utilizando los controladores apropiados
inormalmente suministrados por ¢l fabncante del dispositivo), puede mangjar el dispositive con

cadenas simples de ordenes o codigos enviados al MCI

APLICACION DE MULTIMEDIA

MMSYSTEM.DLL

Funciones de baio nivel Interfiace de Control de Medios (MCL

[ Utilidades de dispositivos de Mulimedia_| [ Unidades de la Interface de Control de Medios |
Joystick  Disposiive de Dispositivo Videodisco Audio CD
forma de onda MATN

Figura 1.3 Aplicacidn Multimedia
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Los disposinves multimedia y controladores son manejados por el archive SYSTEM.INI
de Windows, en las secciones [mci] v [drivers] de ese archivo, Levendo el archivo de texto
SYSTEM.INI al empezar, Windows sabe cuales dispositivos de multimedia estan presentes en
s sistema; esta informacion es critica. Cuando se instalan programas de multmedia en
Wmdows, el programa de instalacion escribe los renglones apropiados de datos en el archivo
SYSTEM.INL Las entradas tipicas de multimedia en el archivo SYSTEM.INI pueden verse

ST SSEAs:

lmi|
CDAwdio=mecicda.dry  para reproducir CD-Audio

AVIVideo=meiavi drv  para Audio Video Interfohado

ANTMACION, VIDEOQ Y PELICULAS DIGITALES

Las animaciones v las peliculas de video digital son secuencia de escenas de graficos de
mapas de bits (cuadros) reproducidas con gran rapidez. Pero las animaciones pueden hacerse
mmbién con ¢l sistema de desarrollo cambiando rapidamente la localizacion de objetos o
Ssemdes (sprifes) para gencrar apariencia de movimiento. La mayona de las herramientas de
gesarrollo adoptan un enfoque por cuadro o una orientacion a objetos para la ammacion, pero
== vez ambos.

Las herramientas para hacer cine aprovechan las tecnologias de QuickTime (Macintosh)
s Microsoft Video para Windows ( Audio Video Interleaved, AVI), v le permiten crear, editar v
presentar segmentos de video digitalizado en movimiento, en general en una pequedia ventana en

s provecto. Para hacer cine a partir de video necesita equipo especial para convertir la sefial de

Capituln | - Generalidades
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video analogica en datos digitales, Las herramientas para hacer cine, como Premiere le permiten
editar v ensamblar secuencias de video capturadas desde la camara, cinta, otros segmentos de
cine digitalizados, ammaciones, imagenes digitalizadas y de audio digitalizado o archives MIDIL
La sécuencia terminada, que 4 menudo mcluve transiciones v eféctos especiales, puede entonces

reproducirse -va sea en forma independiente o en una ventana dentro de su proyecto.

Capitubo 1 - Generalidades
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"LIENTE-SERVIDOR

A pesar de ser una de las tecnologias mas utilizadas actualmente en la industna, no se ha
lHegado a un concenso en el real significado de estos termines, L'sando nuestras propias palabras
podriamos dar la siguiente definicion: clientes y servidores son entidades ligicas separadas que
rabajan en comjfunto a traveéx de una red para poder Hevar @ cabo una farea.

Habria que establecer las verdaderas diferencias entre cliente/servidor v tantas otras
sscmologias de software distribuidas. Todos los sistermas cliente/servidor fienen las signientes

cErEctenshcas:

* Servicio: clieme/servidor es principalmente una relacidon entre procesos comendo en
miquinas diferentes. El proceso servidor es un proveedor de servicios. El cliente es un
consumidor de dichos servicios. En esencia cliente’servidor provee una separacion de
funciones basandose en la idea de servicio.

« Recursos compartidos: un servidor puede servir al mismo tempo a muchos chentes y
ademis regular su acceso a los recursos compartidos.

s Protocolos asimétricos: existe una relacion muchos-a-uno cntre clientes v servidores. Los
clientes siempre inician ¢l dialogo cuando requieren un servicio, micntras que los servidores
esperan pacientemente por la solicinud de algin servicio.

» Localizacién transparente: ¢l servidor es un proceso que puede residir va sea en la misma
maquina que el cliente o en otra maquina a waves de una red. El software cliente/servidor

gsuslmente encapsula la localizacion del servidor a los  clientes mediante el
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redireccionamiento de las llamadas de servicio cuando se lo necesita. Un programa puede ser
cliente, senvador o ambos.

= Mezcla y apareo: el software cliente/servidor ideal es independiente del hardware o de las
plataformas del software del sistema operative. Uno deberia ser capaz de mezclar v aparear al
cliente v las plataformas del servidor,

* Intercambios basados en mensajes: clientes y servidores son sistemas acoplados de manera
no rigida los cuales interactian a través de un mecanismo pasi-mensajes. El mensage es el
mecanismo de enireia de solicitudes de servicio y de respuestas a estas solicitudes.

» Encapsulacién de servicios: el servidor es un “especialista”. El mensaje le dice al servidor
que servicio es requerido; luego este es “subido” al servidor para determinar como realizar el
rabajo, Los servidores pueden ser actualizados sin afectar a los clientes a menos que la
micrface de mensajes sea cambiada.

= [Escalabilidad: los sistemas chente/servidor pueden escalar ya sea honzontal o verticalmente.
Honzontal se refiere a afadir o remover estaciones de trabajo clientes con un leve impacto en
ol rendimiento. Vertical se refiere a migrar a una maguina servidora mas grande o mis rapida
o bacia mulnservidores

= Imtegridad: los datos v el codigo servidor se mantienen centralmente, lo que significa un
santenimiento mas barato v una integridad de datos compartidos mias confiable. Al mismao

sempo los clientes permanceen personales e independientes.

Capiiule 1 - Generalidades
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A CLIENTE/SERVIDOR?

La idea de repartir una aplicacidn a través de las lineas cliente/servidor ha sido usada en
los diltimos diez afios para crear varias formas de soluciones de software para redes de area local
Estas soluciones tipicamente se venden como pequefios paquetes de software y muchos de ellos
por mas de un vendedor.

Sin embargo, cada una de estas soluciones sc distingue por la naturaleza del servicio que
groporcionan a sus clientes.

Existen servidores de Archivos, Bases de Datos, Groupwares, de Objetos; haremos una

breve explicacion de las teenologias actualmente vigentes y las mas relevantes para el proyvecto:

RES DE ARCHIVOS
Con un servidor de archivos, el cliente (tipicamente un PC) envia requerimientos de
s=gsstros de archivos al servidor, a través de una red. Este una forma muy primitiva de servicio
&= datos que requiere de muchos intercambios de mensajes en la red para poder hallar el dato
seguenido, Los servidores de archivos son utiles para comparir archivos en la red Son
msSspensables para crear repositonios compartidos de documentos, imagenes, dibujos de

mesnieria v otros grandes objetos de datos,

=T LLAMIADAK A IAMADAS A ARCIOVOE

AFICACIOMN _,_,——-_\__\_\_\_‘_H- T

E e
By e _'_,_,—t—'_'_'_'-

SERVIDCE DE

N e et ARCHTIOS

CLIFFTES

Figura 1.3 Servidor de Archivos
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SERVIDORES DE BASE DE DATOS

Cuando se tiene un servidor de base de datos, el cliente envia requerimientos SOL como
mensajes al servidor. Los resultados de cada comando SOL son devueltos en la red. El codigo
gee procesa el requerimiento SOL v los datos residen en la misma maquina. El servidor usa su

propio poder de procesamiento para hallar los datos que son requeridos en lugar de enviar todos

SERVIDOE OBEME

CLIERTES

Frgura 1.4 Servidor de Base de Datos

kos registros al cliente para que el sc encargue de hallar sus propios datos (como ex ef caso del
servidor de archivos). El resultado es una utilizacion mucho mas eficienie del poder de
procesamiento distribuido a pesar de que a menudo se necesita codificar un poco mas para la
spliicacion cliente. Los servidores de base de datos proveen el soporte para sistemas de toma de
decisiones que requieren consultas dindmicas y reportes flexibles. Podrian diferenciarse de los
servidores de fransacciones por que para este tipo de servidores se debe crear la aplicacion
Clhiente | Servidor escribiendo el codige para ambos componentes, los del Chente v los del

Servidor, mientras que en Bases de Datos una de las aplicaciones va se encuentran creadas |

ODB.C.)
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Con un servidor de objetos, se escribe la aplicacion cliente/servidor como un conjunto
objetos que se comunican entre s, Los objetos cliente se comunican con los olyetos del
_-;ﬂrmdumﬂnﬂdmdukqminﬁmIMﬂeDhjﬂm{ﬂﬂﬂlEhﬁmmimmm&udn
& cmal es soportado por una clase del servidor del objeto. El ORB ubica una instancia de esa
chsse del servidor del objeto, invoca el método requerido v retorna el resultado al objeto chente.
Los objetos del servidor deben ser capaces de proveer soporte de concurrencia y de
comparticion. El ORB los trae todos juntos.

e _ _
DVWOCACTON EEMOTA AL NIFT CDR0
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L6 BASES DE DATOS

La disponibilidad de almacenamiento secundario de acceso directo v gran capacidad a
. Bmso costo ha provocado una tremenda actividad de investigacion y desarrollo en el area de los
wssemas de bases de datos. Una base de datos es un conjunto integrado de datos controlado

cemtralmente; un sistema de base de datos incluye:

= Los datos mismos.

= El equipo en el cual residen los datos.

= Los programas (llamados sistema de admimstracion de Base de Datos o DBEMS) que
controlan el almacenamiento y obtencion de los datos.

= Los usuanos del sistema

 YENTAJAS
Demiro de las ventajas mas importantes se encuentran las siguientes:

Drsminpcion de la redundancia.
Elminacion de mconsistencias.
Comparticion de los datos:

* Imposicion de normas.

= Resmicciones de sepuridad.
Mamtemmicnto de integridad.

Eguilibno de requenmientos en conflicta.
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En los sistemas convencionales, no de bases de datos, cada aplicacién idividual

sus propios archivos, a menudo con bastante redundancia ¥ con diversos formatos

Swees En los sistemas de bases de datos se reduce la redundancia mediante la integracion de fos

swos individuales. La posibilidad de compartir datos es uno de los beneficios mis

_ =5 de los sistemas de bases de datos, las aplicaciones va existentes pucden hacer

mesencia a los mismos datos mientras que las aplicaciones nuevas pueden hacer referencia a los
: 8 exisientes.

El control centralizado hace posible lograr un cumplimiento rigido de las nommas, lo que

=

-: especial importancia cn las redes de computadores en las que hay migracidn de datos de un

2 otro.
La seguridad es un aspecto curioso en los sistemas de bases de datos: es posible que los

esen en mayor peligro al reunirse v conservarse en una localidad central en vez de

wrse en archivos separados fisicamente en muchas localidades; para contrarrestar esio. €5
dizefiar los sistemas de bases de datos con controles complejos.

FENDENCIA DE LOS DATOS

En estos sistemas las aplicaciones no mecesitan preocuparse de la forma como se
fisicamente los datos o se obtiene acceso a ellos; se dice que una aplicacion es
de los datos s1 no es posible modificar la estructura de almacenamiento y la
ma de acceso sin afectar de manera significativa la aplicacion.

Por Ia independencia de los datos, resulta conveniente que diversas aplicaciones tengan
s Sferentes de los mismos datos. Desde el punto de vista del sistema, la independencia de

hace posible modificar la estructura de almacenamiento v la estrategia de acceso on
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respuesta a cambios en los requerimientos de instalacion, pero sin tener que modificar las

aphicaciones cn funcionamiento.

LENGUAJES DE DE DATOS

Los usuarios obticnen acceso a una base de datos mediante proposiciones en alguna
forma de lenguaje de bases de datos. Los programas de aplicaciones pueden emplear un
lenguaje convencional de alto nivel orentado hacia los procedimientos como PL-5QL, Pascal,
Cobol; el usuario de una terminal puede emplear un lenguaje de consulta de disefic cspecial

(SOL), el cual facilita la expresion de solicisdes en el contexto de una aplicacion particular.

Estos lenguajes se los denomina por lo general lempuajes anfitriones. Cada lenguaje
mfitrién incluye casi siempre un sublenguaje de datos (dara sublanguage, DSL) que se ocupa de
los aspectos especificos de los objetos v operaciones de las bases de datos. Cada sublenguaje de
datos s por lo general una combinacion de dos lenguajes. un lenguaje para definicidn de datos
idats definition language, DDL) que ofrece recursos para definir los objetos de la base de datos v
= lenguaje para manipulacion de datos (data manipulation language, DML) el cual ofrece

secursos para especificar ¢l procesamiento por realizar con los objetos de la base de datos,

n.i-hiuuem
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JE DATOS RELA

DNAL

El modelo relacional es una estructura logica mas que fisica. Los principios de la

=cion de la base de datos relacional pueden considerarse de manera bastanie apropiada

m secesdad de preocuparse por la puesta en practica fisica de las estructuras de datos.

EMPLEADD

de datos relacional se compone de relociones.

NUMERO NOMBRE DEPAREAMENTO SALARIO CIUDAD
GADO A, 413 3700.000  QUITO
ASCENSIO N, 413 3'720.000__QUITO |
23003 GAVICA J. 657 4650000 LOIA
32567 DE AVILA A, 611 5478500 LOJA
1R CARABALI H. 657 700000 QUITO
== T
Base de Datos Relacianal

La figura anterior ilustra un ejemplo de relacion que podria emplearse en un sistema de
& personal, el nombre de la relacion es EMPLEADO v su proposito primordial es
las interrelaciones de diversos atributos de cada empleado con ese empleado.
fila especifica de la relacion se llama fupla, esta relacion consta de cinco tuplas. El
2o de cada tupla, €l nimero de cmpleado, se usa como clave primaria para hacer
22 & los datos de la relacion. Las twplas de una relacion estan ordenadas por clave

Cads columna de la relacion representa un dominio diferente. Las tuplas deben ser
Save primaria) dentro de una relacion, pero los valores especificos de un dominio se
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repetir enire wplas, por gjemplo dos tuplas distintas en el gjemplo contienen el nimero
mento 413, El mimero de dominios en una relacion indica el grado de la relacidn. Las
=5 de grado 2 son relaciones binanias, las relaciones de grade 3 son relaciones ternanas v

- grado n son relaciones n-anas.
Diferentes wsuarios de una base de datos estardn interesados en elementos de
E son diferentes y diferentes interrrelaciones entre los datos, Algunos usuarios requenitin
E @enios subconjuntos de las columnas de las tablas, otros requeriran tablas mas pequefias

= formar unas mas grandes y asi producir relaciones mas complejas: a la operacion de

0% s la conoce como proyeccidn y a la de combinacion como rewmidn (foin).

La organizacion relacional de las base de datos presenta las sipuentes ventajas:
* La representacion tabular empleada en el esquema relacional es entendida con facilidad por
’Eu-tin:,ytmhiéu es ficil de llevar a la practica en el sistema fisico de bases de datos,

Es refativamente Facil convertir cualquier otro ipo de estructura de bases de datos al esquema

Asi pues ¢l esquema puede considerarse como una forma umversal de
eperaciones de proveccidn v reunidn son faciles de llevar a la practica y facilitan la
son de nuevas relaciones requeridas para aplicaciones especificas.

L puests en practica del control de acceso a datos delicados es sencilla. Basta con colocar
dmos en relaciones separadas y controlar el acceso a estas relaciones mediante algin

Ssnuema de aulornzacion O Sccess,

s pueden ser mas rapidas que en esquemas en los cuales se siguen cadenas de
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o Laclandad v visibilidad de los datos mejora con la estructura relacional. Es mucho mas facil
examinar datos tabulares que desenmarafiar imterconecciones de complejidad posiblemente

arbitrana entre clementos de informacion con un mecanismo de apuntadores.

EL MODELO
Fl modelo de Andlisis Extendido Relacional (Extended Reletional Analysis,ERA)
explica los conceptos de modelamiento de datos (entidades, relaciones y atributos) envueltos en

la produccion de una base de datos totalmente normalizada.

ENTIDADES

Una entidad puede ser cualquier objeto de mteres acerca del cual se pueden coleccionar
datos. Este objeto se vuelve identificable de los otros objetos. Por gjemplo, personas. lugares y
shjetos describen a las entidades. Las entidades son modeladas en |a base de datos como tablas.
%1 tuviéramos una tabla “cliente”, un cliente que se encuenire en esa tabla seria diferente de
wodos los otros clientes y podria ser tratado como una sola unidad.

TONES

Entidades separadas pueden estar relacionadas con cada una de las otras. Las relaciones
se definen por medio de las llaves primarias v secundarias ¥ su mision es conservar la intepridad
referencial, Las relaciones pueden ser almacenadas en columnas dentro de la tabla o,

dependiendo del tipo de relacion |, en sus propias tablas.

Capitulo 1 - Generalidades




MODETLAAS COMO: ETEMPLOS
columna de llave foranea en cada empleado enviando
tabla. informacion por correo &

empleado que la agrupa.
columna de llave foranea en la tabla miembro-a-numero de libros
de ‘muchos’,
tabla de “enlace”™ separada con estuadiamtes-a-cursos
columnas de llave foraneca hacia
ambas tablas.

Los atributos son cualidades o identificadores adicionales de una entidad. Los atributos
enan como columnas o campos de las tablas. Estos son modelados como columnas
de Ia tabla Si busciramos, por giemplo, que informacion describe a un chente (la
1, los arributos que quisiéramos en la base de datos pueden incluir el nombre del cliente v
> telefonico.

ENTIDADES RELACIONES

como | Tablas Columnas o Tablas  Columnas (o Campos)
de una Tabla
Informacion del cliente  Clientes a Facturas  Nombre del  cliente,
direccion, numero
telef,




La mayoria duhwna:imm“'indﬂwsdeh{icmmﬂnﬁwmmpmpindad}rfaniﬁdﬂ
s conectividad con Bases de Datos Abiertas, como ejemplos de estas aplicaciones tenemos
woft Excel, Microsoft Visual Basic, Microsoft Visual C++ , Microsoft Report Writer y
mais  Esta herramienta que provee Microsoft se la conoce como O.DB.C, Las
sones Windows generalmente necesitan de los datos almacenados en una base de datos,
= Bscer diferentes presentaciones de estos datos en diferentes formatos La interface
+#® Open Database Connectivity (ODBC), s una interface programada en lenguaje C
= srve para implementar la conectividad con Bases de Datos. Para poder acceder a los datos
= DB desde la Aplicacion Windows es necesario instalar y configurar el Administrador
38 C £ Administrador O DB.C. es un objeto con vanas DLL { Libreria de Enlace
w0 ) que se lo encuentra en el Panel de Control de Windows 3.1 o Windows 95, existe el
o O.DB.C. para 16 v 32 bits, El Administrador de O.DB.C. es el encargado de las
= de interface entre la Aplicacion Chiente Windows v el Driver controlador de O.D.B.C.
g2 & RDBMS. El Administrador de O.DB.C. puede manejar a la vez varios Sistemas
: ares de Bases de Datos, por Ejemplo: driver O.DB.C. para SOL Server 6.5 vioala
&ver de O.D.B.C. para Bases de Datos Access 2.0 yio el driver O.D.B.C. para RDBMS
e ORACLE Server 7.0, ete.

VE OPERACION
= ODBC permite que las aplicaciones accesen a los datos almacenados en sistemas
es de bases de datos (DBMS) mediante ¢l wso de Lenguaje de Consultas

(SOL) como estandar para el acceso a los datos. Lo que se logra con esto es lo que
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¢ como inreroperabilidod | va que una sola aplicacin puede accesar diferentes

5« lo que permite al desarrollador de la aplicacion desarrollar, compilar v cjecutar la
wom sin necesidad de apuntar a un DBMS especifico, La versatilidad de este esquema es
wsuarios pueden después afiadir mbdulos llamados dnvers de base de datos, los mismos
arin I aplicacion con el DBMS que requieran.

s o mundo tradicional de bases de datos, las aplicaciones se desarrollahan con lo que se
como ‘embedded SOL°, lo que conllevaba a la necesidad de readecuar el codigo y

para cada uno de los diferentes ambientes en los que operaban las aplicaciones ¢5: DB2,

offece una nueva perspectiva: proveer un programa separado para extraer la informacion
de datos v luego tener una via para que las aphicaciones puedan importar los datos.
ha que existen y probablemente siempre existiran diferentes métodos de comunicacion,

pesscodos de datos v capacidades de los DBMS, la solucion que da ODBC es permitir utilizar

=5 tecnologias mediante el uso de una interface estindar,

cion es la que conlleva a la implementacion de los drivers de bases de datos que no son
fibrerias de enlace dindamico (dll) que pueden ser invocadas por la aphcacion cuando se
= semer acceso a una fuente particular de datos a waves de un métedo particular de
es. ODBC provee la interface estdndar que permite tanto a los programadores de
= como a los proveedores de estas librerias, disparar los datos entre aplicaciones y

mee e e,
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COMPONENTES DE ODBC

La srquiteciura de ODBC consiste de cuatro componentes:

= Aplicacion. es la que lleva a cabo el procesamiento y llama a las funciones ODBC para
enviar sentencias SOL. v recibir los resultados.

e Driver Manager, carga los drivers necesarios para la aplicacion

s Driver, procesa las llamadas a funciones ODBC, envia los requerimientos SOL a fuentes de
datos especificas y devuelve los resultados a la aplicacion. De ser necesario, el dnver
modifica el requerimiento de la aplicacion para que este se apegue a la sintaxis que soporta el
[DBMS asociado.

* Fuente de Datos, consiste en los datos a los que el usuario quicre accesar y su sistema
operativo asociado, el DBMS v la plataforma de red (de existir) usada para accesar al DBMS.

La arquitectura aplicacion/controlador es la siguiente:

Aplicatadn

A by ados de condeoladorss O DB C
(ODBC DLL)

| Controlndo BUL Serve |
| [(3QLERYRDLL) |
i

H:H.Wl-l!l::l di ped l
[DENMPIDLL, DEMSSFXI DLL, sl I

T

(Misrouaf AN Manager, Hovall M stWlare, Hetbew , TOP F1P
It

ﬁm‘ﬁrﬁvf_l

Figura 1.6 Arguiteciura DDBC
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L& DEFINICION DE UNA RED DE COMPUTADORAS

Una red de computadoras estd formada bdsicamente por dos computadoras que se
comumnican entre si.

La mayoria de las redes constan de dos o mas computadoras. No obstante, los principios
&= comunicacion son los mismos para dos, tres o mil computadoras,

En general, las redes caen en uno de los dos siguientes grupos: redes de area local y
medes de area amplia. Una red de drea local (LAN, Local Area Network), conecta computadoras
cercanas una de la otra. En algunos casos, “local™ significa dentro de fa misma habitacion o
adficio, en otros se refiere a computadoras ubicadas a vanas millas de distancia. En contraste,
t=s redes de area amplia (WAN, Wide Arca Network) constan de computadoras que se

sscuentran en diferentes ciudades, estados e incluso paises.

COMO TRANSFIEREN DATOS LAS COMPUTADORAS

Cuando las computadoras se comunican con otros dispositives, transfieren los datos en
formato paralelo o senal, La mayoria de las PC emplean comumicacién paralela para transferir
dwos 8 sus impresoras, La comunicacion paralela sipnifica que. de mode simultineo, se
s=nsfiere informacion a través de miltiples lineas o cables. Para enviar un byte {ocho bits) de
=formacion a un cable paralelo, la computadora envia al mismo tempo los ochoe bits a ocho
cables. La comunicacion paralela utiliza lineas conectadas en paralelo. En contraste, la
wmansferencia serial usa un solo cable, a razon de un bit a la vez. Normalmente, las redes unlizan
comunicacion serial para transferir datos de una computadora a otra. La comunicacion serial

requiere que los datos de bits se alineen uno detras del otro

Capitubo 1 - Generalidades
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Las computadoras uiilizan diferentes métodos para transferir datos por cables. Los
=rmnos mis comunes para definir dichos métodos son: simplex, half-duplex v full-duplex. La
somumicacion simplex, sucede cuando los datos viajan en una sola direccidn; la half-duplex
permite que los datos viajen en dos direcciones, una a la vez, v la full-duplex permite a los datos

wmar aimultineamente en ambas direcciones.

C oo esion o rgles
Q (' e 5ol o ey epoioen) ﬂ

Comvmicarion halfdiples

Figurn 1.7 Muedes de Comunicacion
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TOPOLOGIA DE REDES

Como se puede imaginar, edste un numero ihmitado de formas de conectar

seeputadoras. Cada conexion crea una nueva ruta para que viaje la informacion. La fopologia

& reed especifica la forma o areglo fisico de las computadoras v proporciona un método para

comparar v clasificar redes. Las tres topologias mas comunes son:

TOPOLOGIA EN ESTRELLA
En una topologia en estrella todas las computadoras (nodos) se comectan a una

ssmoutadora central (hub). Agqui no puede existir la comunicacion directa entre dos

esmputadoras (a menos que sea la central).

Modol Nodod

Nodo
Figura 1.8 Topolegia Estrells

Los paquetes de datos en una topologia en estrella viajan a un computador central que

las vuelve a transmitir hacia su desting, que pueden ser cualquiera de las otras computadoras.

'l."-lH;:r'l - Generalidades
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La mayor ventaja de esta tecnologia es que si llega a haber una mterrupcion en la
scacion entre cualquier computadora v la central, no afecta a ninguna otra computadora en
Lz mayor desventaja de la topologia en estrella es que si la central se descompone, toda la

MO EN BUS
Una topodogia en bus utiliza un solo medio de transmision llamado bus (cable). Todas

sdoras en una red similar se conectan directamente al bus, Casi siempre el medio de

s s un cable coaaal
Nodol Nodo2 Nodo3 Nodod
L% Tepolegia Bus BLUS

Ea una topologia en bus la informacién puede viajar en ambas direcciones. Esta
2= requiere conexiones ferminales (o terminadores) especiales en ambos extremos del
sg=al gue una red en anillo, una interrupcion fisica en cualquier parte del bus ocasiona
on todss las comunicaciones de la red. En las topelogias en bus y en anillo la segundad

las mismas razones; la informacion pasa por cada una de las computadoras.
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IASY TECN E RED

Mhechs gente utiliza ¢l ténmino topelogio cuando en realidad desea referirse a una tecnologia
sspecifica. Por ejemplo:

Ethernet ¢s una tecnologia desarrollada en 1973 por un equipo de investigadores del
e de Investigaciones de Xerox en Palo Alto. Las redes Ethernet pueden configurarse en
sswells o bus. En general, si se utiliza cable coaxial como medio de transmision, se configurard

M= red en bus; si se utiliza cable par trenzado, la Ethernet se configurara en estrella.

AROUITECTURA DE REDES

Para crear software modular reatilizable, los programadores de aplicaciones emplean
Swersos métodos de diseio, comao la programacion estructurada o la programacion orientada a
sbeescs. Para alcanzar objetivos similares, los disedadores de redes usan un método de disefio
Be=ado de capas. En pocas palabras, estos disefiadores dan una funcion especifica a cada capa.
La capa inferior, por ejemplo, incluve la funcién de la comunicacion basica Los disefiadores
hmmgundﬂmpﬂ!ﬂhfelﬂdemmuni:mﬁnhﬁsimqun agrega deteccion de errores. Al
ssemar una tarca a cada capa se crean redes de capas funcionales que son mis faciles de

ssmprender. El modelo de referencia 1S0/0S1 representa una red como capas funcionales.,

1 - Generalidades



1 aplicacion

& PrESEnacion

5 SERHIN

4 iransporie CAPAS DE LA RED
EN EL MODELO 051

3 red

2 enlace (de datos)

| fisica

Fgura 1.10 Madels 051
El modelo 1504051 ptiliza capas para organizar una red en modulos funcionales bien
Los disefindores emplean las descripciones de las capas del modelo para construir
reales pero, de acuerdo al proposito de la red, el disefiador puede modificar el nimero,
v funcion de las capas. Como resultado, una red construida a partir del modelo ISO/OS]
tener variaciones significativas comparada con él o con otras redes construidas con base
a

En una red de capas, cada madulo o capa proporciona funcionalidad especifica o
a sus capas advacentes. Ademas, cada capa protege a las capas upenores de fos
de la implementacion de las inferiores. Dicho de otra forma, cada capa se

por su interface con la siguiente capa, ¢s importante anotar esta caracteristica de

I - Generalidades




081 porque permitira gue el provecto transfiera datos a nivel de Red utilizando

de Transmision asi como su capa de Aplicacion.
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IS VISUAL C+
Microsoft Visual C++™ representa un paso revolucionano en el progreso de
s de desarrollo de aplicaciones de alto-rendimiento para sistemas operativos
+ft Windows®. Todo esto es posible gracias a dos caracteristicas imporiantes: el uso de
tas de disefio totalmente integradas con Windows y la adaptacion  del popular
a de la interface-onentada-al-usuario al proceso tradicional de desarrollo C/C+=.
Mcrosoft Visual Workbench es 1a piedra angular de la plataforma desarrollo Visual C++,
# ==l o5 un poderoso ambiente de desarollo en si mismo, contiene varias herramientas
s inclirvendo un editor, debugger v un browser grafico. Pero mas ain, ya que Microsoft
Workbench también se ajusta dentro de la vasta estrategia de desarrollo actuando como el
central desde el cual se llevan a cabo todas las otras actividades de las herramientas.

&= los menues de Microsoft Visual Workbench se puede:

\ Bmwocar las herramientas de construccion de Visual C++. tales como el compilador v el
ssiwrador.

Esecutar el editor de recursos de App Studio para desarrollar los componentes de la interface
e wsuano.

= Ejecutar los wizards de AppWizard y ClassWizard para obtener ayuda en el desarrollo de
sphicaciones de la libreria de Microseft Foundation Class.

= Esecutar sus propias herramientas, las cuales pueden ser mstaladas en el menu herramientas.
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Lms aplicacion Visual C++ es una aplicacion para Windows que se diseia v desarrolla
Ja Libreria de Microsoft Foundation Class, las herramientas de construccion de Microsoft

==, &l Visual Workbeanch v las herramientas App Studio basadas cn ventanas,

Usando un ambiente totalmente integrado, se logra un aproximacion a la programacion

on de la misma manera que el usuario lo harian utilizando el programa-desde los
de las interfaces visuales, Visual C++ llama a estos elementos ‘afjeios de inierface-
_ Primero se disefian los objetos de interface-de-usuanio y luego se wnhiza las

de Visual C++ para crear v manejar ¢l codigo que las soportard. Las herrammentas
<+ gyudan a automatizar ¢l proceso tedioso v con riesgo de errores de creacion de
. denvvadas, miembros de funciones y del mapeo de estos a los mensajes. Esta
permite que los programadores se concentren en el disefio de los recursos para la

w en la escritura del codipgo funcional que manejara los mensajes.

Tembién se pueden usar las herramientas Visual C++ para desarrollar aphicaciones de
SDK estandar in C o C++, debido a que Visual C++ incluye un editor de texto,

de proyectos, utilidad de construccion, browser, debugger v editor de recursos.
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Supongamos que s¢ ha desarrollado una aplicacion para Windows antes de hacer una
 Vissal C++, se podria ver el proceso de desamrollo estandar moviendo mentalmente el
4 v el ClassWizard que se incluyen en la figura -en la cual el Visual Workbeanch
= ¢l editor fuente v el App Studio representa el editor de recursos que se pudo haber
per= crear codigo fuente v archivos de recursos. Este modelo de desarrollo ha sido

utilizado y aun es soportado por Visual O+,

El AppWizard simplemente nos ayuda en la creacion de archivos de arranque

os que residen donde prefiera el desarrollador, ClassWizard afiade otra dimension a
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estandar, manteniendo la “pista” entre ¢l codigo fuente v los objetos de mterface de

% gue nos permite la derivacion de clases. conectar los identificadores de recursos al

aditar el codigo fuente desde un simple punto de ventma.

Lo gue no s¢ sobresalta en este diagrama es que el Visual Workbeanch es la hermramienta
.anrdim a todas las otras herramientas mantemendo la informacion del provecto,
no es tan solo donde se editan los archivos, también es el lugar donde se

& codigo fuente, se construye v se pone a punto la aplicacion.

ey EDITOR FUENTE

[ =] [=] [5=]

Axhreos de meoom o

&

App Etudio

EDITOR DE RECURS0S

Esguema funcional del Developer Strudio
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D2

ATEGIA DE SOLUCION

sulo contiene el enfoque que se utilizs para desarrollar 1a estrategia de solucion,
= del porqué se escogieron las herramientas unlizadas y de qué manera fueron

= lograr nuestro objetivo.

desafio era que el Kiosko Multimedio cumpla con las expectativas v objetivos

%o cual foe necesario mvestigar como satisfacer los requerimientos que el sistema

% reguenmientos que ¢l sistema exigia podemos anotar gue .

basado en la Arquitectura Chente - Servidor.
=on Cliente ( Front - End ) deberia ser analizada v disefiada orientada a
% desarrollada en Visual C++,

mdependiente del RDBMS, s decir que la Base de Datos pueda ser

pe=a de las que se encuentran en ¢l Mercado.

< o archivos multimedios deberian estar centralizados v relacionados a
- de Damos, para que desde cualquicr Workstation estén disponibles v asi no
recursos en cada Cliente.

felcacion Cliente o Front - End deberia ser capaz de reproducir cualquier

mme & archivo multimedio.

=gsa de solucion adecuada que satisfaga los requenimientos antes mencionados

bos siguientes puntos:

s de Soluridn




Redes. { Topelogia de Red, Protocolos, Configuracion ).

Sestemas Operativos. ( 5.0, en los Clientes v 5.0. en el Servidor. )

ODBC ( Conccoividad a Bases de Batos Abiertas ), con lo cual nuestro sistema  se

convertia en Cliente - Servidor.

* SOL Server 6.5 como eleccion del RDBMS que se utilizd.

E-R win, como herramienta CASE para el discfio estructural v referencial de la Base de

Diators.

+ Herramientas Shareware para la captura. edicion y depuracion de los archivos
mminmedios.

¢ Wisaal C++ 4.0, como herramienta de desarrollo de la aplicacion Cliente.

O L E., como método para la reproduccion de los multimedios desde la aplicacion Cliente.,

erificos s¢ muestra la manera en que interactian las herramientas uhilizadas.

Wiorkstation
Wiindows 95
Apicacion

Workstatan
Windows 95

Aplicacion
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Archivos

Fogura 2.3 Comunicacidn entre capas
Nuestro proyecto fue desarrollado utilizando varias computadoras; las cuales comparten
p=cursos (archivos, impresoras, disposinvos, eic.) por medio de una red Ethernet 10 Base T.
El servidor de csta red utiliza el 5.0. Windows NT v las estaciones clientes Windows 93,
Sobre estas plataformas corren diferentes servicios vy aplicaciones que ayudan en la
En la estacion cliente se cjecuta nuestro sistema, el cual fue implementado en Visual C++
wgmendo los lineamientos de las aphicaciones de Windows. Esta envia sus requenimientos al
servidor para hacer consultas a la base de datos, utilizando como interfase de comunicacion la

wmologia ODBC, la cual nos permite transformar nuestra: aplicacién en una aplicacion

I - Estrategia de Solecidn
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~ Chente-Servidor, conectandonos asi con una base de datos implementada en SCQL Server
residente en el servidor.

Ademis, nuestra aplicacidn Cliente realiza una llamada a los servicios de red para poder
mamsferir los archivos multimedia slmacenados en ¢l servidor hacia nuestra aplicacion y

gecutarios por medio de OLE.

I - Estrategia de Soluciin




Hay diferentes tipos de Redes: LAN, WAN, MAN, TAN; v diferentes topologias: Buos
o Anillo { Token Ring ). El enterio por el cual se decidic qué npo y topologia de Red

%= debe basicamente a factores que insiden directamente en el rendimiento del Sistema,

. Espacio Fisico v Distancia - Como este Kiosko Multimedia, es un sistema integrado que
s onentado a ser utilizado por una casa disquera para que se puedan hacer consultas
mulnmedios, reportes de inventarios de productos y también de facturacion y recawdacion,
pemsamos que ¢l espacio fisico no podra ser mayor al de un establecimiento o local
comercial, por lo tanto escogimos una Red LAN.

Tempo de Respucsta- Como los recurses o archivos multimedios se encuentran
ezmiralizados en el Servidor, al momento de realizar una consulta de algin producto, la
aphcacion Cliente debe recuperar la referencia al archivo multimedio (reféerencia que se
emcsentra almacenada en la base de datos), con la cual ésta puede accesar a los directorios
el servidor para ransferir los archivos multimedios por medio de 1a red. Cuando se tratan
de operaciones o transacciones en sentencias SOL a la Base de Datos Ia transferencia en
Bstes es minima, dependiendo del estado de la base, pero si se tratan de transferencias de
mchevos mulbmedios que oscilan entre 2 y 10 Mbytes, por giemplo archive ®.awvi de
smmaiic 44Mb, tendrd un tiempo de respuesta de 35 seg en una Red 10 Mbps siempre y
ssando sea este usuanio el unico connectado al servidor. El nempo de respuesta se ve
sectado si el ancho de banda en la Red no es lo suficientemente amplia ademds de la
=mndad de Clientes que aceesen al servidor.

Estrutegin de Selucim
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Experiencia en administracion v configuracion de Redes - Otro factor muy importante en
Is eleccion del apo de topologia v protocolos de Red fue la experiencia v el tiempo que
tenimmos rabajando con cada una de ellas.

Por todos los factores antes mencionados elegimos una Red LAN Ethernet 10 Base T,

v cuando el (caleulo pertinente del) trafico en la Red no se exceda en la demanda. Esto
principalmente del nimero de estaciones que cumplen las funciones de las consultas a
multimedios, segin las pruebas hechas por nuestro grupo de desarrollo creemos que
4 estaciones trabajando al mismo tiempo podria afectar en el tiempo de respuesta del
por lo que se recomendaria escoger una Red LAN que ofrezca mayor capacidad de

de Datos,

1= Estrategin de Solucidn




de Configuracion de La Red LAN Ethernet.

Werkstation 4 Werkstation 3 Workstaticn 2
Wevhewrs 96 Windowrs 95 Windowrs 36

Esquema de configuracion de una red LAN Ethernet
Uilizados.

Fara este proyecto utilizamos 2 tipos de protocolos que nos ofrece Microsofl Windows
: # paguete para la Estacion de Trabajo (Cliente}, y asimismo en el paquete de Windows
mea o Servidor. Estos protocolos fueron: El Netbewi (Protocolo Estandar para Redes
v & protocolo TCP/IP de Microsoft

por las cuales utilizamos estos protocolos son las sigmientes:

1 es un protocolo estandar para Redes Microsoft, que permite compartir los
por todas las computadoras en la LAN que lo tenga definido, Cada PC en la LAN

ssic protocolo definido puede compartir recursos como: discos duros, directonos,

Estrategia de Soluciin
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impresoras, etc. Con diferentes privilegios v hace tan sencillas las operaciones como
rransferencias de archivos, impresiones a un puerto compartido, ete.

» Porque NETBEUI ofrece de una manera sencilla y visual el inicio de sesion en um
Diominio de Windows NT que es controlado por un Servidor con Windows NT y recupera
los permisos, privilegios y demas perfiles sobre los recursos del servidor al usvano que
micia sesion en el Sistema Operativo de Red.

» Porque TCP / IP, con uno de sus 4 conjuntos de protocolos, el TCP (Protocolo de Conirol
de Transmision) proporciona una entrega fiable de los paquetes, v este protocolo es el
encargado de remransmitic el paguete TCP si es que ¢l paquete se dafia o se pierde, esto
comvierte a TCP / IP, en el protocolo mas fiable y adecuado para transminr datos por
sssiones, para aplicaciones Cliente - Servidor y Transferencia de Archivos.

= Por el control en ¢l enrutamiento hacia la direccion [P destino de TCP / IP que hace mas
rapido v directa la transferencia de archivos
Es necesanio acotar que para la configuracion de esta tabla de enrutamiento fue necesario
en la mstalacion del 5.0. del Servidor especificar que éste se encargue de la resolucion de
Ia tabla de enrutamicnio.

= Por la experiencia en estos dos protocolos, Por ser de Facil instalacion y configuracion.

= Por los accesos gue hace la Aplicacion Cliente a Directonos del Servidor para la
transferencia de los archivos multimedios, el protocolo NETBEL ofrece una transferencia

simple v rapida de estos archivos.

La forma en que se manejo la Red Windows fue simple, cada una de las computadoras se

b= definid dentro de un mismo Domimg NT. Cada estacion Cliente solicita el usuano en el

Capitulo I - Estrategia de Soluchin




» = contrasefia, para de esta manera iniciar sesion en la Red NT (previamente se
msmmanios y sus cuentas dentro del Sistema Operativo NT),

== momento ¢l usuario que hzo el logon recupera sus conexiones de Red,

sobre los recursos del servidor.

de estas conexiones deberi estar especificada una conexion a un directonio del
mie 5= encuentran los archivos de la aplicacion del Kiosko Multimedio, en este caso,
mulsmedios, donde cada usuvano tendri permisos de lectura, modificacion v
grupo de usuarios administradores del sistema.




La eleccion de los sistemas operativos se debit ast mismo a diferentes factores.
Bacer una buena eleccion se debe considerar el tipo de computadora que se tiene, el uso que
wa & dar, etc. Por esto se selecciond un 5.0. para el Cliente y otro para ¢l Servidor.

Sesema Operative utilizado en el Cliente es Microsoft Windows 95, v las razones por las

lo elegimos son:

Por ser el Sisterna Operative mas difundido en el mundo para PCs. De caracteristicas

como ser multitareas vy full - direccionamiente 32 bits. Y el mas utilizado como

Workstation.

# (G111, por su interface grafica v visual onentada a objetos.

= Por ser el sistema operativo nativo de 32 bits en el gue se pueden desarrollar aphicaciones
basadas en Windows

= Por la gran cantidad de controladores para los diferentes periféncos v su propiedad de
configuracion automatica para peniféncos plug and play.

= Por ser el sistema operativo de Microsoft para Clientes o Workstations que permite el

manejo del Driver o controlador O.D.B.C. también de Microsoft y la utilizacion del AP

de los objetos para manejar D.D.E, OLE, etc.

En el Servidor el Sistema Operativo elegido fue Windows NT Server 4.0 y a continuacion

citaremos las razones para seleccionario.

Capiuio I - Estrategia de Solucion
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Gracias a su G, UL, interface grafica y visual muy parecida a Microsoft Windows 95 hace
que las tareas de confipuracion v administracion del Servidor sean mucho mas sencillas
gue cualquier otro Sistema Operativo de Red Multivsuarios va que no es necesario utilizar
mingin comando,

Por ser un sistema operativo nativo multivsuano que permite la configuracion de la Red
LAN 0 Redes Remotas de una manera simple. aparte de que ofrece muchas ventajas por
gque el mismo servidor puede configurar y Administra la Red ufilizando protocolos
NETBEUL TCP / IP:

Por la gran  cantidad de controladores para los diferentes periféricos y su propiedad de
configuracitn automdtica para penféricos plug and play.

Por ser el sistema operativo de Microsoft que trabaja conjuntamente con Microsoft SOL
Server para atender los requerimientos de los PCs Workstation que accedan a las Bases de
Datos de SOL Server por medio del controlador o driver de O.D.B.C. el estindar de
Microsoft.

Por la arquitectura paralela con la que fue disefiado Windows NT Server y S0L Server
para atenider los requenimientos Clientes (Front - End).

Por sus multiples ventajas en el manejo de los recursos del servidor Admimstracion de la
Memonia, Segundades a los Directorios, archivos y recursos del Servidor a los usuarios, su
muevo y mejorado Sistema de archivos, ete. v las herramientas administrativas para la
creacion de cuentas para los wsuanos y designacion de privilegios sobre los recursos de
&ste para los usuarios o grupos de trabajo.

Por la facubilidad del producto, ya que este producto estd al alcance de todos

economicamente v es de facil soporte, configuracion y administracion.

2 - Estrategia de Solucion




5 SOL-SERVER 6.57
Macrosoft SOL. Server 6.5 es un sistema manejador de base de datos {DBMS) escalable y
dimiento, el cual ha sido disefiado para satisfacer los requerimientos de los ambientes
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SOL Server proporciona:

Smtegracion con el “threading” v admimstrador de servicios de Microsoft Windows NT®,
momtor de rendirmiento, visor de eventos.

L'sms sola ventana de logon de Windows NT tanto para la red como para SQL Server,
smplifica la administracion de las cuentas de usuario

Replicacion incorporada para una diseminacion fiable de informacion a lo largo de una
empresa. lo que reduce el nesgo del tiempo fuera de servicio, a la vez que posibilita la
Ssponibilidad de informacion exacta cerca de la gemte que la necesira.

Asguitectura paralela. Se incrementa dramaticamente el rendimiento y la escalabalidad del
ssema mediante 1a ejecucion en paralelo de finciones internas de la base de datos.
Admimistracion centralizada de servidores a lo largo de la empresa mediante el uso del
“Eamework” comprensivo distribuido. Una interface de administracion basada en ventanas
groporciona controles.  visuales  drag-and-drop  sobre. multiples  servidores,  para
administracion remota de replicacion de datos, admimstracion de servidores, diagnosticos y
EERECTIio,

M=o soporte para bases de datos oy grandes gracias a su arquitectura en paralelo. Reduce

10 para muchas tareas de desarrollo v mantenimiento,




por las cuales escogmos el SOL Server 6.5 como RDBMS, son las signientes:

SOL Server permite el desamrollo de aplicaciones Cliente - Servidor, no solo utilizando las
Serramientas de desarrollo de Microsoft, como Visual Basic o Visual C++, sino con otros
Spos de herramientas para desarrollo Front - End. Por medio de la conectividad a bases de
dmos abiertas estandar de Microsoft O.D.B.C. o por medio de librerias de conectividad
gee brinda ¢l mismo SOL. Server.

Por ser uno de los RDBMS que trabaja alcanzando un mejor rendimiento con el
Semema Operativo escogido,

Por experiencias previas, ya que algunos integrantes del grupo ya han trabajado con

sae administrador de bases de datos vy conocen el tipo de programacion y

- smmmistracion del Sistema Administrador de las bases de datos.

Por su dispomibilidad y costos,




OPEN BATABASE CONNECTIVITY ({ CONECTIVIDAD A BASES DE

W ﬂs'}

INTRODUCCION A LA ARQUITECTURA ODEC

greparcionado por Micinsofi Ezte lado propoacionads por el provesdor de
I il /| :

SOL Driver | | SOLServer
ODBC =
ODBC | Driver | Omele Driver || Omecle?
w [
Relb Driver Rdb

Arguitectura DDBC

SOL Server requiere ¢l sipuiente software:
Windows version 3.0, o una versidn postenor

w de controladores 0.D.B.C. version 1.0, o una version postenior (ODBC. DLL)

= son las rarones por las cuales elegimos utilizar 0.0 B.C. para la conectividad
[ g

racion del Admimistrador O.D.B.C_. es muy sencilla:

fee wamsparente para ¢l programador la manera en que el O D.B.C, para ¢l RDBMS
sa + wiliza los protocolos de Red, maneja la conectividad al RDBMS y la forma en

procesa el query y retorna los datos o resultados

de Solucidn



w= cstandar para las aplicaciones de Microsoft ademas las herramientas de
come Visual Basic y Visual C++ permiten la unlizacion de 0.D.B.C. y ofrecen

de informacion sobre las funciones v rutinas del AP1 de los Controladores

la conectividad con casi todos los paquetes RDBMS en el mercado, y de
el sistema no dependeria de la Base de Datos v se podria migrar de uno a otro
con la ayuda de un sofiware CASE que ayeda a la creacion de la D.B. para

comercial en el mercado.




LFRTeT [ ]

ERwin es una herramienta de modelamiento de datos que pertenece a la gran familia de
¢ Works®_ Una de las pnincipales caracteristicas de ERwin es la de poder conectarse 3 un
%0 comiin de datos compartidos.

Las razones por las cuales escogimos E-Rwin como herramienta de desarrollo para base

son las siguwientes;

Por facilitar las operaciones de la creacion de la base de datos, con una herramienta CASE
‘@ reduce ¢l tiempo de creacion de Ia estructura ¢ infegridad referencial de la base de
o

Por ser una de las herramientas C ASE mas unlizadas para ¢l desammollo de sistemas Cliente
! Servidor.

Por la gran cantidad de RDBMS que se pueden elegir para el disefio del esquema de la
Base de datos,

- Por que presenta de una manera grifica el modelo Entidad - Relacion haciendo mas
comprensivo el esquema v tiene todas las propiedades de cualquier aplicacion Windows {
g - drop, etc.)




NTAS PARA LA CAPTURA, EDICION Y DEPURACION DE LOS
MULTIMEDIOS,

Lo formatos de los archivos con los que trabajamos son ( * avi | *.wav , *.mid } v para
l=s imagenes ¢l formato escogido fue el de mapas de bits (* bmp), una razon para esto es
MO ( Media Control Interface ) solo soporta este tipo de archivos, Por esta razdn
o uhilizar herramientas como. PBTVA, Adobe Premier V1.1, Mulumedia Component
para Windows 95, La Grabadora de sonidos de Windows 95, Paint Shop Pro Vil,
WorkShop V1.1, Cada una de estas herramientas nos sirvio para capturar, editar v
ko= archivos de recursos multimedios que utilizamos.

Las splicaciones PBTV4 y el Adobe Premmier V1.1 nos sirvieron para poder capturar
e video en formato *.avi v para cambiar de formato algunos recursos de videos que se
en otros formatos como *.mov, El PBTV4 trabaja directamente con una farjeta
de video que s¢ instala conjuntamente con la tarjeta de video. Con la instalacion de la
PETVY se mnstalan en ¢l sistema los drivers v controladores para este perifénico v en la
mesalacion se configura el dispositivo, esta aplicacion puede tener vanas entradas de
- television, video cintas, video grabadoras, etc. v podemos escoper el formato del
S=al en nuestro caso * avi,

£l Adobe Premier nos sirvio para convertir y editar los archivos de video, como algunos
de video los conseguimos por medio del Internet y la gran mayoria de ellos con formato
S necesario editarlos y convertirlos a formato * avi,

£l Multimedia Component System MCS para Windows 95 y La Grabadora de sonidos de
mos sirvid para grabar las canciones v demds archivos de sonidos en formato * wav.

iz Component System MCS reproducimos las canciones de un disco compacto ¥
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splicacion grabamos en archivos con formato * wav partes de las canciones,

gue cstos archivos tienen una gran capacidad por que la calidad de la grabacion

ge= hace que el archivo de onda sonora sea de gran tamadio, lo mismo sucede

de video. La Grabadora de somidos nos sirvid para  editar los archivos y en
algunos efectos.

Pro. Graphic WorkShop, son herramientas para manejar archivos de imagenes

exdhitar los archivos grificos, las imagenes utilizadas fueron las portadas de los

gue foeron digitalizadas con la ayuda de un escaner y un software para

e temer las imagenes digitalizadas 1as estandarizamos a una misma dimension

£sias OpEraciones sc necesita tener una computadora con suficiente espacio

=n buen procesador ripido y que soporte grandes exigencias. Y fener en

o srchivos para recursos multimedios son de gran tamadio.




Multimedia MCI

de Interface Multimedia MCI es una interface de alto nivel a dispositivos
& mchivos de recursos multimedios. MCI provee varios usos con capacidades a
para controlar audio y penféncos visuales. Su aplicacion Visual
«~ puede usar el control MCI para cualquier soporte a dispositives Multimedia,
@ depositivos de onda de audio, secuenciadores MIDI, aparatos de audio CD, y
p—— digital. MC1 provee comandos estndar para reproducir los recursos a
y graba archivos del recurso multimedio. Estos comandos son una

a cada dispositivo Multimedia.
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El control Multimedia MC1 es programable por medio de diferentes vias:
* FEl control puede ser visible o mvisible en iempo de gjecucion,
» 5S¢ puede aumentar o redefinit completamente la funcionalidad de los botones en el
control,
o Se puede utihzar multiples controles de dispositivos en una ventana.
Los eventos {o definiciones de los botones) del control Multimedia MC1 son programahles
por medio del APT que ofrece.
Enel proyecto Visual C++ los botones estan desabilitados, dejamos el control invisible.
El Control Multimedia MCT mangja la grabacion y reproduccion de archivos Muliimedia
sobre la Interface Multmedia del Control (MCI) en los dispositivos. Conceptualmente, este
control es un conjunio de hotones presionables que emiten comandos MO para los dispositivos
como a tarjetas de audio, secuenciadores MIDI, controladores o drivers CD-ROM, reproductores
de audio en CD, reproductores de video - disco, reproductores v grabadores de video - cintas, etc
El control MC1 también puede soporar la reproduccion de Video para Windows en archivos con

formato (*. AVI).

"o Fol ; Las propiedades pueden ser con-
|l e it = | €1 3¢)

figuradas en nempo de gjecuciim o en

] - l l tempe de disefio Los botones csian

definidos como: Prev., Next, Play,

Figura 2.7 Control Multimedia MC Peuses ek Step; Stap; Reconl; il

Eject, respectivamente y también pueden ser seteados para que estén visibles o no.

Capbiulo I - Estrategia de Soluckin
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“ombres de Archivos:

MC116.0CX (para 16 bits), MCI32.0CX (para 32 bits)

Sombre de Clase

MM Control

La propiedad Comando

Desde el codigo fuente se pueden especificar los comandos para ejecutar y reproducir los
srchivos multimedios. Esta propiedad no esta disponible en tiempo de disefio. Pero si dejamos
habilitados los botones y el wsuario los presiona, éstos emitivan los comandos necesarios

sutomaticamente para ejecutar y reproducir los archivos multimedia

Sintaxis
MMControl. Command =cmdstrnings
Comentarios

El argumento cmdstrmg$ da ¢l nombre del comando MCI para ejecutar: Open, Close,
Play, Pause. Stop, Back, Step, Prev, Next, Record, Eject, Sound o Save. El comando es
gjecutando de inmediato v el cddigo de emror es almacenado en la propiedad del control llamada
Ermor. La sigwente lista describe cada comando and lista las propiedades que usa S una

propiedad no cstd scteada, un valor de default ¢s usado.

Capitalo 2 — Estrategia de Solucidn
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C omando

Close

Play

Pause

Stop

Step

Mt

Eject
Sound

Save

Descripeion/Propiedades usadas

Abre un dispositive usando ¢l comando MCI_OPEN,

Cierra un dispositive usando el comando MC1_CLOSE

Reproduce un dispositivo usando el comando MCT PLAY.

Pone en pausa la reproduccion o grabacion usando el comando MCT PLAY. S
es gjecutado mientras el dispositivo es pausado, intenta enviar un resumen de la
reproduccion o de grabacion wsando ¢l comando MC1_RESUME.

Para la reproduccion o grabacion usando el comando MCT_STOP,

Retrocede pasoe a paso usando €l comando MC1T S5TEP

Paso a paso hacia adelante usando ef comando MCI STEP.

Va al track previe o cancion anterior. Usa el comando Seek.

Va al siguiente track (si estamos en el oloomo track, va al track micial) usando el
comando Seck

Si no estd reproduciéndose, busca una posicion usando el comando MC1_SEEE.
Si reproduce, continua reproduciendo desde la posicion que le da usando el
Comando MCI_PLAY.

Armoja el medio usando el comando MC1_SET.

Reproduce el sonido usando ¢l comando MC1_SOUND.

Cruarda un archivo abwerto usando el comando MCT 5AVE.

Capitnlo 2 - Estrategia de Soksién
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CAPITULO 3.

ANALISIS Y DISENO ORIENTADO A OBJETOS
Este capitulo contiene la parte medular del sistema  Muestra toda la etapa del analisis

que se realizd previo a la implementacion del sistema

El Analisis ¢5 la ctapa de investigacion donde se pone en claro la situacion del sistema y
Junto con el disefio se modela el sistema que al final se implementari.
El andlisis realizado por nosotros tiene dos partes, el analisis de la estructura de los

objetos v el analisis del comportamiento de los objetos.

El disefio de la aplicacion también se divide en dos panies. el disefio de la estructura de

los ohjetos y el disefio del comportamiento de los objetos.

3.1. ANALISIS DE LA ESTRUCTURA DE OBJETOS
Entre el anilisis de la estructura de objetos podremos ver los fipos de objetos,

asociaciones de un objeto, generalizaciones y la composicion de objetos.
A continuacton se muestran los diagramas de esquemas de objetos de una manera general

y luego de manera mas detallada, donde se destacan las clases mas significativas del

sistema
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3.L1L ESQUEMA GENERAL DE OBJETOS
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Figurn 3,1 Esquema General de Objetos del Sistema
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3.1.2. ESQUEMA DETALLADO DE OBJETOS

i | Producto Base de Datos
co_factura ?Eﬂ_ﬁﬂduntu e
fecha_hora { inea P — N
| | clente o Egnmma
estalus referenmq iz
| presentacion
| ChAccesoDBSet
1 AddTextField ChAccesoDBSet CDatabase
|| F AddTextField Open
| | FindField ke
GetValue FindField Closie
| Get\alue Execute 30L
1 =0pan
CDib CMeiCtrl
path
et tipo_archivo
m_hBitmap i
m_lplmage
m_hFile 5
m_hhap reate
m_hPalett GetDevice Type
Sl FiaName
CDib SetCommand
WindDi
AttachMapFile S
CopyToMapFile
| Diranw
| UsePaletle
MakePaleite

Figura 3.2 Exquema Deiallado de Ohbjetos
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3.1.3. MODELO ENTIDAD RELACION DE LA BASE DE DATOS
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Figurs 3.3 Modelo Entidad Relacidn de ln Base de Dntos
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3.2. ANALISIS DEL COMPORTAMIENTO DE OBJETOS

Dentre del analisis del comportamiento de objetos encontraremos los tipos de objetos,
sstados, reglas de activacion, condiciones de control y funciones.

321, ESQUEMAS DE EVENTOS

Consulta de Productos

Opcion : Videos

—
2 g Clmrm agE oooor
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[ e
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e — .
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Sl hagrs N
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Figura 3.4 Esquema de Eventos — opeisn Vigdeos-Cursos
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Refierase a la seccion 3.3 para las analogias
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Figura 3.5 Esquema de Eventos — Consulta de Videos
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Opcion : Juegos

9l

T Toebi o PR
Wr
J L]
L

T Faalail i mi
P T i S P 1
| *  prmi i b g
-
[
ET S T
[ 3
L]
L
G
»
1 imabdbonn

Figura 3.8 Esquemn de Eventos — opcidn Juegos
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Figura 3.10 Esquema de Eventos — opeitn Misica
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Seleccionar Producto para llevar
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Figura 312 Esguema de Eventos = Seleccidn de productos para comprar
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Consulta del Listado de Compras
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Figura 3.1} Esquema de Eventos — Lista de compras
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3.2.2. DIAGRAMA DE FLUJO DE OBJETOS

A continuacion los diagramas mis relevantes.
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Figura 3.14 Diagrama de Flujo de Objetos — Ingreseo de Productos ¥ Pedido
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3.3 ANALOGIAS ENTRE ANALISIS Y DISENO CON

IMPLEMENTACION

Evento Clase Control | Evento de la clase

Chente Seleciond Videos | Principal | Botdn Videos | OnClickVideos

Cliente Seleciond Juegos Principal | Botdn Juegos  OnClickJuegos

Cliente Seleciond Misica Principal | Boton Musica OnClickMusica

Activacion de la Ventana de videos OninitDialog

Videos

Selecciona Video Cultural videos Boton Cultural OnClickCultural

Selecciona Video Musical videos Boton Musical | OnClickMusical

Selecciona Video Cursos videos Boton Cursos | OnClickCursos

| Selecciona Videos de Peliculas | videos Boton Peliculas OnClickPeliculas

Activacion de Botones videos | MostrarBotones

Selecciona Conferencias videos Boton Conferencia | OnClickConferenc
145

Selecciona Enciclopedias videos Boton OnClickEnciclope

. Enciclopedias dhas

Selecciona Idiomas videos | Boton [diomas OnClickldiomas

Selecciona Vanos videos Boton Vanos CnChekVanos

Activacion de Ventana de detvideos OnlnitDialog

Detalles

Tabla IV - Mapeo de Eventos Fig 3.4

Evento Clase Control Evento de la clase

Cliente Seleciono Video detvideos | ListBox Videos | OnSelChangeVide
0

Presenta Detalle Video detvideos | ListBox MostrarDetalles

det Videos

Presenta Foto del Video detvideos | Frame Foto OnPaint

Seleccionar Video detvideos | Boton Carrito OnClickCarrito

Consultar Otro Video detvideos | ListBox Videos | OnSelChangeVide
0

Ejecutar Video detvideos | Boton Play OnPlay

Presiond Stop detvideos | Botdn Stop CnStop

Video Terming detvideos OnDone

Regresar detvideos | Boton Regresar OnClickRegresar

Tabla ¥ - Mapeo de Eventos Fig 3.5
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Evento Clase Control Evento de la clase

Selecciono Presentracion CD detvideos | Checkbox CD OnCD I}

Selecciono Presentracion Beta | detvideos | Checkbox Beta | OnbBeta

Selecciono Presentracion VHS | detvideos | Checkbox WVHS | OnVHS

Seleciona Comprar detvideos | Boton Comprar OnClickComprar

Seleciona Alquilar detvideos | Boton Alguilar OnClickAlguilar

Seleciona Boton de Compras detvideos | Boton Carrito OnClickCarmito

Afadir Producto a la Lista de detvideos Apregarltem

Compras

Consultar lista de Compras carmilo OnlntitDhalog

Consultar Ciro Producto detvideos | ListBox Videos | OnSelChangeVide
Ly

Regresar detvideos | Boton Regresar | OnClickRegresar

Tabla ¥1 - Mapeo de Eventos Fig 3,12

Evento Clase Control Evento de la clase

Activacion de ventana de carnto OnlnitCarmto

Consultas ,

Muestra Productos Selecionados | carrito  OninitDialog

Cliente Confirma o Elimina carrito Spread Detalles | OnClickDetalles

Productos

Cliente Selecciona Aceptar | carrito Boton Aceptar OnClickAceptar |

Chente Selecciona Cancelar carrito Boton Cancelar | OnClickCancelar

Actualiza Base de Datos carrito ActualizarBase

Pregunta si Termino de Comprar | carrito Preguntar

Cierra Factura carnto OnCancelar

Tabla VII - Mapeo de Eventos Fig 3.13
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3.4. DISENO DE LA ESTRUCTURA Y
COMPORTAMIENTO DE OBJETOS

3.4.1. DESCRIPCION DE OBJETOS

A continuacion detallaremos las principales clases utilizadas en este sistema
Clase CDatabase ( denvada de CObject )

La clase CDatabase representa una conexion a una foente de datos, perminiendole
operarla recuperando y almacenando informacidn. Una fuente de datos es una instancia
especifica provista por algin Sistema Manegjador de Base de Datos (DBMS). que podria ser
Microsoft SOL Server, Microsoft Access, Borland® dBASE®, and xBASE. Se puede tener uno
o mis objetos CDatabase activos al mismo tiempo en la aplicacion.  Las pnncipales funciones

utilizadas en el sistema son:

i Database().- Constructor de la clase, silo crea el objeto, pero no establece ninguna conexion.

viraal BOCOS, Cipeni LPCSTR [pszOSN, Nombre del ongen de datos.
BOCM, hxclusive = FALSE, Indica si la base se abrird en forma exclusiva o
Ihix.
Re}OLL bReadOnly — FALSE, Indica si la hase se abrira solo para lectura.
LPCSTR Ips=Connect ~ “CDBC ", Parametros de conexion, seran utilizados por
el ODBC

B, b e ursorlih — TRUE )
virfual void (lasef).- Cierra la conexion con la base de datos, luego el mismo objeto puede

utilizarse para abrir una nueeva conexion incluso con otra fuente de datos.
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vened FrecuteSOLO LPCSTR lpszScM. J.- Ejecuta en la base la sentencia SQL indicada en
ipezSONL, esta puede ser un requerimiento directo o una llamada a un procedimiento

almacenado.

Clase CAccesoDBSet ( derivada de CRecordset )

Lin objeto CRecordset representa un conjunto de remstros seleccionados desde wma
fuente de datos (data source) fisicamente almacena los datos en un archivo temporal La clase
CAccesoDBSet dindmicamente modifica su estructura permitiendo agregar o elommar columnas
de los registros, es wtilizada para realizar las consultas a la base Ademas de las funciones

heredadas de CRecordset se utilizaron las sigmientes

CAccesofBSer ( CDatabase® pDatabase -~ NULL ).- Constructor de la clase, recibe platabase
que es un puntero a una base de datos Ia cual previamente debid ser ahierta

O Accesol MB8el U decesoldBReir) - Destructor, no retorma valores,

voud AddTextFieldCSirtngd strNamel.- Agrepa una columna cuyo nombre es sirNome a los
TegISros,

BOC, FindFieldfconsi char *szNamej - Busca una columna llamada s=Name en o objeto.
reforma VERDADER( & la encuentra, de otra manera FALSCL

{ ‘String (Accesol)BSer: :CGetValuefconst char® sz=Nanwe).- Obtiene el valor de ¢l registro s=Name,

retoma un objeto CString
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Clase CDib ( derivada de CObject )
Esta ¢lase es la que nos permite mostrar todas las imagenes en pantalla. Carga un archivo
BMP o DIB en memona v luego lo muestra segan los parametros proporcionadoes, las funciones

utilizadas en el sistema fueron:

£°1ib() - Es el constructor estandar de la clase,

- 'Thif().- Destructor de La clase.

RiX M. AuachMapFilefeonst char® strPathname, BOCH. bShare — FALSE) - Carga un archivo
BMP en el ohjetn, el archivo se encuentra en la ruta sirPathmame. si el grifico pudo ser cargado
retoma VERDADERQ, de lo contranio FALSO.

BOX M, DraedC0DC* pdXC, (CPoint origin,  (CNize size).- Pinta el grafico en la pantalle. lo hace
inicamente en el evento CmPaint o OnDraw de las ventanas, utiliza el dispositivo propio de la
ventana, el grafico se ubica en el punto origin con las dimensiones de size

LINT UsePaletefCINT* pC, BOCN, hRackground = FALSE) - Habilita el objeto para tomar la
paleta de colores de la ventana o dispositivo donde sera mostrado, s1 no se gjecuta antes de

PIRAW el grifico no podrd ser mostrado cormectamente

Clase CMeiCtr] { denvada de CWnd )

Esta clase representa a un control multimedia que permite grabar y reproducir este tipo
de archivos en “Media Control Interface (MCT) devices”, Conceprualmente, este control es un
conjunto de botones que usan comandos MCL Esta clase suporta la reproduccion de archivos

WAV, AV], MID entre otros.
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VENTANAS DE DIALOGOS

La clase CDialog es una clase basica usada para mostrar ventanas de didlogos en la
pantalla. Existen dos tipos de ventanas: modal v momodal, Una ventana modal debe ser cerrada
por el usuario para continuar con la aphicacion. Una nomodal permite mostrar ¢ dialogo y

continuar con otra tarea sin necesidad de cerrar o cancelar el dialogo.

Clase autores ( derivada de Cdialog )
Es utilizada para mostrar los diferentes intérpretes, sus discos y las canciones de estos

discos, para ello en su constructor recibe el tipo de bisqueda que debe realizar

autores( Wad® pParent — NULL, Es la referencia a la ventana padre.
CStrieg tipo="T0QTT, Indica el tipo de misica seleccionado, se unhza

al llenar la hista de autores.

CString CADENA - "ODBCT Son los pardmetros de conexion que utilizara el
ODBC

{ "String factura - "N00", Nimero de factura en la cual se registrardn los
pedidos.

CSiring Tile = “MUSICA®) Indica el ttulo que debe mostrar la ventana de
dudlogn.

Al seleccionar un intérprete se muestran los productos de él v los temas.  Permite agregar los

discos seleccionados a la lista de compras.

Capitulo 3 — Andlisis y Discito Orientado a Ohjetos



Fidew Shopping Center LFE

Clase earrito { derivada de CDialog |
Muesira fa lista de comprax hecha por el uswario, ef usiario puede ndicar los productos
gue ne desea, si sale aceptando los cambios, el ohjeto registra los cambios en la base, dando la

apcian de contimar agregande iiems o terminar la lisia, Bl construcior de la clase recibe los

pardmetrox de conexion y la factura

carrifof( Wnd* pParent = NIILL, Es la referencia a la ventana padre
CSiring CADENA = "CHDBC", Son los parametros de conexion que utilizara el
ODBC
{“String foctura ="K}, Codigo de la factura cuyos articulos va a mosirar
RO M. Randera = FALSE ) Bandera que indica si debe o no dar la opcion de

terminar con la lista de compras

Clase detjuegos { denivada de Clhalog |
Es utilizada para mostrar los diferentes juegos disponibles, segin el tipo selecoionado,

para ¢llo en su constructor recibe el tipo de basqueda que debe realizar:

defjuegas(C Wnd®* pPavemt = NULL, Es la referencia a la ventana padre.
C'String tipo— 10001, Indica el tipo de juego.
CString CADENA = "ODRC", Son los parametros de conexion que ulilizard el
ODBC.
{ Siring factura = "(NH0", Indica el niimero de factura.
CSiring Tile - “JUEGOST ), Es el titulo que debera presentar la ventana,

Permite agregar juepos a la lista de compras.
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Clase detvideo { denvada de CDialog |
Es utilizada para mostrar los diferentes videos disponibles, segun el tipo seleccionadao,

para ello en su constructor recibe el tipo de bisqueda que debe realizar:

detvideaitC Wand* pParemt —~ NULL Es la referencia a la ventana padre.
CSirimg tpo- "IN ", Indica el tipo de video o pelicula a mostrar,
{Siring CADENA = "ODBC", Son los parametros de conexiom que utlizara el
DDBC.
(" String factura—"NNH", Indica ¢l namere de [actura.
Crring Title = "VIDECOS® j; Es el titulo que debera presentar la ventana

Permite agrepar videos a la hista de compras.

Clase juegos ( denvada de CDialog )
Brinda las opeiones para seleccionar un determinado tipo de juego, segin la decision del

usuario llama a un ohjeto tipo defjvegas para que nuestre los videos existentes,

Juegos(CWnd® pPavent = NULL, Es la referencia a la ventana padre.,
CString CADENA ="C0RC:", Son los parimetros de conexion gue wtilizara ¢l
QDBC.
CSiring factura ~ 000" Indica el numero de factura
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Clase musica { denivada de CDialog )
Es la que permite elegir el tipo de musica, v los mterpretes deseados, segin la eleccion

hecha por el usuwario llama a un objeto tipe autores para que muestre los intérpretes y sus

CANCIONES,
musicali Wind* pParent = NIULL, Es [a referencia a la ventana padre.
CString CADENA = "ODBC:", Son los parametros de conexion que wtilizard el
ODBLC.
{ String foctura = NN Indica el nizmerc de factura

Clase Principal { derivada de CDialog )
Es la ventana inicial del sistema muestra las tres principales opciones: Videos, Juegos y
Miisica. al momento de seleccionar cualquiera de ellas: s no hay factura. crea una y la transmite

a los demas dialogos para que la utilicen. En esta también se puede dar por terminada la hista de

COMpras.

PrincipalfCWnd* pParemt = NULL)

Clase videos ( denvada de CDhalog )
Es la que permite elegir el tipo de video o pelicula que se desea ver, segin la eleccion
hecha por el wsuario llama a un objeto tipo defvideos para que muestre los productos

comespondientes,
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videos/C Wid* pParent - NIULL, Es la referencia a la ventana padre.
CSiving CADENA -"OQDBC;™, Son los parametros de conexion que utihzara el
ODRC,
{"Siring factura = K" Indica el nimero de factura
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3.4.2. HERENCIAS DE ESTRUCTURAS Y METODOS

| CObject o _ |

Figura 3.16 Herencies de Estructuras v Métodos de las Clases
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3.5. DIAGRAMA DE JERARQUIA DEL SISTEMA

L
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3.6. MODELO DE LA BASE DE DATOS
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3.7. DESCRIPCION DE OBJETOS DE LA BASE DE DATOS

J.7.1. DESCRIPCION DE TABLAS

CAMPO " TIPODE | TAMANO  NULL DESCRIPCION
|__DATO
co_bodega int 4 codigo inico de la bodega
des_bodega varchar fil * | nombre de la bodega
Direccion varchar () ¥ | direccion de la bodega
Telefono varchar 9 v | nimero telefonico de bodega
Persona_encargada varchar fal) v | responsable
TABLA VI - BCNEGA
CAMPO TIPO DE | TAMANO | NULL DESCRIPCION
DATO
co_cliente it 4 codigo umico del cliente
Mombre varchar B ¥ | nombres y apellidos del
cliente -
Direccion varchar Bl ¥ | direccion domiciliaria
Telefono varchar 5 v |eléfono de domicilio
Edad varchar 3 v | edad del cliente
SEX0 varchar 1  |sexodelcliente
Socio varchar 1 v | identificador de socio
TABLAIX - CLIENTE
CAMPO TIPODE | TAMANO [ NULL DESCRIPCION
DATO
co_producto i 4 codigo unico de producto
que e va a comprar o
alquilar
co_factura i 4 codigo unico de factura
co_presentacion int 4 codigo unico de presentacion
del producto
co_tipotrans int 4 ¥ |identificador de compra o
alquiler
Cantidad varchar 5 ¥ |cantidad de producto en
factura
Fecha prestamo date ¥ | fecha de préstamo (alguiler)
Fecha devolucion date ¥ | fecha de devolucion
{alguiler)
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Devuelio varchar 1 v |wdentificador de producto
devuelto
Mora number 2 v |interés por mora en la
devolucion
TABLA X - DET FACUTURA
CAMPO TIPO DE | TAMANO | NULL DESCRIPCION
DATO
co factura int 4 { codigo nico de la factura
co_cliente int 4 codigo del cliente
co formapago int 4 codigo unico de forma de
pago
co vendedor int 4 codigo ameo del vendedor
Fecha hora date ¥ | fecha v hora de emision de
factura
Lugar venta varchar 20 ¥ |almacén donde se emite
factura
Caja varchar 10 ¥ |caja donde se cobra la
factura
Valor varchar 10 monto de la factura
 Pagado varchar | status de cancelado o no
Ohbservacion varchar 30 ¥ | observaciones
TABLA XI - FACTURA
CAMPO TIPO DE | TAMANO | NULL | DESCRIPCION
DATO !
co_formapago int 4 | codigo timico de forma de
-Lagk
des formapago varchar 20 v  descripeion de forma de
pago
TABLA XI1 - FORMA_FACHE
CAMPO TIPO DE | TAMANO | NULL DESCRIPCION
DATO
co_idioma int 4 codigo anico de wdioma
| des_idioma | warchar 20 ¥ | descripeion de idioma

TABLA X111 - IDIOMA
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CAMPO TIPO DE | TAMARO [NULL DESCRIPCION
DATO
co producto int 4 codigo umco del producto
co_presentacion int 4 codigo unico de presentacion
co_estatus int 4 codigo tnico de status del
producio
co_bodega mt 4 codigo ameo de bodega
Stk total varchar 4 canbdad total existente del
— producto
Stock venta varchar 4 ¥ |cantidad de producto
disponible para la venta
Stock alquiler varchar 4 v cantidad de producto
dispomble para alquiler
num_prestados varchar 4 v | canhidad de producto
alquilado
Precio producto varchar T v |precio de compra del
producto
Precie alquiler varchar 7 v | precio de alquler del
) producto
Precio venta varchar 7 ¥ | precio de venta del producto
Valor multa varchar 4 v | multa por no devolucion
TABLA X1V - INVENTARI
CAMPO TIPODE | TAMANO | NULL DESCRIPCION
DATO
co_linea int 4 codigo imico de linea
des linca varchar 20 v | descripcion de linea
TABLA XV - LINEA
CAMPO TIPODE | TAMANO | NULL DESCRIPCION
DATO
| co_personaje int 4 codigo Unico de personaje
co_tipopersonaje int 4 codigo unico de tipo de
personaje
nombre varchar fil nombre del personaje
nacionalidad _varchar 20 v | nacionalidad

TABLA XVI - PERSCINAJE
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CAMPO TIPO DE | TAMANO | NULL DESCRIPCION
DATO
CO_personaje it 4 codigo unmico de personaje
¢co producto int 4 | codigo umico de producto
Co_tema il 4 codigo dnico de toma
TABLA XVII PERSOTEMA
CAMPO TIPO DE | TAMANO | NULL DESCRIPCION
DATO
co_presentacion ___int 4 codigo unico de presentacion
des presentacion varchar 20 ¥ | deseripeion de presentacion
TABLAXVIIL- PRESENTACHIN
CAMPO TIFO DE | TAMANO | NULL DESCRIPCION
DATO
co_producto inl 4 codigo unico del producto
co_linea int 4 | codigo Gnico de linea
Titulo varchar 50 ¥ |titulo del producto
Fecha elaboracion date v" | fecha de elaboracion del
| producto
TABRLA XIX - PRENCTER
CAMPO TIPO DE | TAMANO | NULL DESCRIPCION
DATO |
co_producto int 4 | eodigo tnico del producto
co_tema ini 4 | codigo del tema
co_tiporef int 4 codigo de tipo referencia
Path varchar 100 ruta compicta del archivo

| multimedia

TABLA XX - REFERENCTAN

CAMPO TIPO DE | TAMANO | NULL DESCRIPCION
DATO | |
co_estatus int 4 | | eodigo unico de status del
| producto
des_estatus varchar 20 ¥ |descripcion de status del

producto

TABLA XXI - STATUS_PRONMNCTO
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CAMPO TIPODE | TAMANO | NULL DESCRIPCION
DATO
co_producto 1ni 4 codigo umco del producto
co_tema Ll 4 codigo unico del tema
co_linea int 4 codigo unico de linea del
iy producto
co lipolinea nt 4 codigo unico de tipolinea del
producte
co idioma int _ codigo unico de idioma del
| 1e1ma
Status _letra varchar I status de letra disporuble o
. i
Nombre varchar J: B0 v |titulo del tema
Duracion varchar 10 ¥ | tiempo de duracion en horas,
. | minutos v segundos
path_letra ' varchar 100 | ¥ |ruta completa del archivo
texto donde esta la letra del
tema
Fecha date ¥ | fecha de ingreso del tema

TABLA XX1I- TEMA

CAMPO TIPO DE | TAMANO | NULL DESCRIPCION
DATO

co_linea int 4 codigo anico de linea del
producto

co_tipolinea int 4 codigo de tipo de linea del

! producto

des tipolinca varchar 0 | ¢ |descripcion de las diferentes

combinaciones de tipolinea

TABLA XXII TP LINEA

CAMPO TIPO DE | TAMANO NULL DESCRIPCION
DATO |
co_tipopersonije int 4 - codigo dnico del personaje
des tipopersonaje varchar 20 v' | descripeion de tipos de
| personajes

- ——
TABLAXXIV - TIF PERSONAJE
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CAMPO TIPO DE | TAMANO | NULL DESCRIPCION
DATO
co_tiporel int 4 codigo dmico de tipos de
referencias al producto
des tiporel varchar 30 ¥ | descripeion de las diferentes
extensiones de los archivos
| que se referencian con el
. producto
TABLA XXV - T1P0)_REFERENCIAS
CAMPO TIPO DE | TAMANO | NULL DESCRIPCION
DATO
co_tipotrans int 4 codigo unico de tipo de
transaccion
des tipotrans varchar 20 ¥ | descripcion de tipo de
'I transaccidn
TABLA XXVI. TIPt) TRANSACCION
CAMPO | TIPODE |TAM ANO | NULL DESCRIPCION
DATO
co_vendedor il 4 | codigo del vendedor
Nombre varchar i} ¥ | nombre v apellidos del
vendedor v
Direccion varchar i) v | direccion domicihiana del
| vendedor :
Teletono varchar 9 v |telefono del domicilio del

vendedor

TABLA NXVII. VENDEDOR
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3.7.2. DESCRIPCION DE LLAVES PRIMARIAS ¥ FORANEAS
TABLA NOMBRE DEL CAMPOS ATRIBUTOS
INDICE
BODEGA PK _BODEGA co bodega unigue key
clustered
CLIENTE PK_CLIENTE co_cliente umque key
clustered
DET FACTURA PEK DETFACTURA co factura unigue key
co producto clustered
co presentacion
FACTURA PK_FACTURA co factura umgque key
| clustered
FORMA_PAGO PK_FORMAPAGO co_formapago  unique key
clustered
IDIOMA PE IDIOMA ¢o idioma umique key
 clustered
INVENTARIO PK_INVENTARIO co_producto | unique key
co presentacion | clustered
LINEA PK_LINEA co linea | unigue key
] | clustered
PERSONAJE PK PERSONAJE | co_personaje | unique key
clusterad
PERSOTEMA PK PERSOTEMA CO_personage unique kev
co producto clustered
co tema
PRESENTACION PE_PRESENTACION ch presentacion | unigue key
clustered
PRODUCTO PE._PRODUCTO co_producto unigue key
- clustered
REFERENCTAS PK REFERENCIAS co producto unigue key
co tema clustered
co tiporef U
STATUS PRODUCTO |PK STATUSPRODUC  |co estatus unigue key
clustered
TEMA PK TEMA co producto umigue kev
co_tema clustered
TIFO _LINEA PK_TIPOLINEA co_tipolinea unigue key
co linea clustered
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TIPO_PERSONAIJE PK TIPOPERSONAJE |co tipopersonaje |unique key
o clustered

TIPO REFERENCIAS |PK TIPOREF co_tiporef unigue key
clustered

TIPO_TRANSACCION |PK_TIPOTRANSAC co_tipotrans umique key
clustered

VENDEDOR PK_VENDEDOR co vendedor unigue key
' clustered

TABLA XXVIII - ESTRUCTTRAS
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CAPITULO 4.

IMPLEMENTACION

En este capitulo se encuentran todos los problemas de implementacion que tuvimos al
programar nuestro sistema v las soluciones que aplicamos para cada caso.

Los problemas que se nos presentaron somn;

1. Conectividad

2. Mulbmedia

3 Visual C+
4.1, Conectividad

Uno de los objetivos de nuestro proyecto era hacer una aplicacion Cliente — Servidor,
para lo cual se penso en desarrollar una aplicacion Cliente y una aplicacion Servidora para poder
accesar a los datos,

Al utilizar la teenologia ODBC para la conexion con la base de datos, ya no fue necesano

desarrollar la aplicacion servidora gracias a que el ODBC ya es Chente-Servidor

4.2. Problemas con Multimedia

El primer requérimiento de nuestro sistema es que sea una aplicacidn multimedia y por lo
tanto que maneje videos y sonidos.

Pensamos que ¢l manejo de la multimedia seria uno de nuesiros mayores problemas. sin
embargo enconramos dentro de la documentacion de Visual Basic temas al respecto

Investigamos y probamos el control MC1 (provisto por Microsoft), creando pequefias

Capituly 4 = Problemas de |r-lp.hm=!ll:|-;l!rn
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aplicaciones de prueba en Visual Basic y de esta manera apendimos a manejar dicho control para
lucgo implementarlo en nuestra aplicacion en Visual C++,

Con los controles MCI podemos manejar archivos en formato WAV, AVL MIDIL, que es
lo que unlizamos para nuestra implementacidn.

Para alimentar la base de datos con la informacién necesana para probar el sistema,
recuperamos de Internet archivos de video con formato MOV, el cual no es reconocido por el
cantred MCL

La alternativa fue utilizar una aplicacion que convierta de formato MOY a formato AV
Esto s¢ realizo con Adobe Premiere, pero al cambiar el formato se presentd el mconveniente de
que el archive de video aumenta su tamafio en bytes, lo que implica mayor capacidad de
almacenamiento en disco duro, optando por noe grabar ¢l video completo, sino una pequefia
imuestra

Debido al tamafio de los archivos multimedia decidimos tener un servidor de archivos,

Ahora el problema era que nuestro sistema pueda recuperar los archivos mulnmedia
desde el servidor. Esto fue solucionade creando un campo de referencia en cada uno de los
archivos, en el cual se graba la ruta (path).

Soluciomado todos nuestros problemas, o dltimo obstaculo con los videos fue que al
presentarlo en nuestra aplicacion no se posicionaba en un mismo lugar dentro de la pantalla.

La solucion a esto fue presentar el video contenido en un frame, temendo asi el control

de la posicidn de este.

tnphi_-ﬂ - Ptﬁl-:-hmu de lmplementaciin
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4.3. Lenguaje Visual U++

La herramienta utilizada para desarrollar el sistema fue Visual O+, de la cual
encontramos tres versiones diferentes: 1,52, 4.0 y 5.0,

Para poder seleccionar que version de Visual C++ debiamos utilizar, estudiamos las

caracteristicas de cada una, las mismas que presentamos a Continuacion:

Descripeion Ver. 1.52 Ver. 4.0 Ver 5.0
' Comunicacion entre aphicaciones | 16 his 32 bits 32bits |
Namero de colores [ Tecoire | 6colors | 256 sclores |
' Tipo de Control T VBX OCX OC X
iNavegﬂdm de Ohjetos . N existe Sencillo Comphicado 7
i Funciones de Controles MOl Pocas Muchas Muchas
%rmmm del Lenguaje mstalado ' — 70Mb — 150Mb ~300Mb |
| | ]

TARLA XXXI - Carncteristicas de las versiones -:I_rl-'u-l O+

Considerando que nuestro sistema debia tener |
s Soporte para 32 bits.
e  Minimo 256 colores en griaficos y fotos,
* Funcionalidad en Control Multimedia.
= Heramienta que nos ayvude en la programacion.
La version que mejor cumplia con nuestras necesidades fue la version 4.0, aunque tuvimos
problemas cuando sobrecargamos las pantallas con praficos, ya que el Wizard no soportd el
tamafio que se manejaba en el resource, Optamos por sacar todos los graficos y cargarlos

mediante programacion,

Capitulo 4 — Problemas de Implementacidn
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CAPITULO 5.

RECURSOS Y COSTOS

La implementacion del sistema demando la utilizacion de diferentes recursos tanto en software

come en hardware

A continuackon mostraremos en detalle cada uno de los eguipos e implementos utilizados por

nuestre grupo en el desarrollo del sistema, asi como tambien los equipos adicionales que podran ser

utilizados para mejorar tanto las presentaciones, el mangjo de las herramientas y dar muchas mis

facilidades en el desarrollo del mismo

5.1. Recursos utilizados para la Implementacion

Las siguientes recursos fueron los utilizados tasto para el desarrollo del sistema como para las

investigaciones prefiminares del mismo.

s Servidor
COMPAQ PROSIGNIA 500

HD 2 Gb

RAM 48 Mb

| CD-ROM

|FD 3.5" HD
ICOM-Etherlink
teclado

mouse

monitor 147 SVGA

£ 4.000

1BM 8224

ETHERNET STACKABLE
HUB 16 puertos

% 1.000

Cables de red UTP

5 cables

PC Compatible #1

'HD 2Gb
RAM 32 Mb

PENTIUM 166 MHz MMX | § 1.400

|

Capituln 5 - Hecursos ¥ Costos
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| Tarjeta Sonido

{ Parlantes 40 Wan

| Microfono de condenso
[ Modem/Fax 14 400 bps
{FD 3.57 HD
3COM-Etherlink
teclado

mowse

momitor 147 SVGA

s PC Compatible #2

PENTIUM 100 MHz
HIY 600 Mb

{RAM 16 Mb

 Tarjeta Sonido

| Modem/Fax 14400 bps
FId 3.5 HD
ICOM-Etherlink
teclado

Mouse

maonitor 147 SVGA

5 1.000

. Tar_:éta ™

Capturadora de video

% 150

'« PC Compatible #3

' PENTIUM 120 MHz
'HD 1.2Gh

RAM 24 Mb
CD-ROM

Tarjeta Somdo
Parlantes 40 Watt
Modem/Fax 33600 bps
FD33.5" HD
ICOM-Etherlink
teclado

T{IAE

| monitor 147 SVGA

1§ 900

« PC Compatible #4

486 DX4 100 MHz

HD 2.5 Gb

RAM 32 Mb

CD-ROM
Modem/Fax/Voice 33 6Kbps

5 100D

Capitulo 5 - Recursos y Castos
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FD 3.5 HD
FCOM-Etherlink
teclado

maose

monitor 147 SVGA

¢ VHS Panasomc £ 200
. LUPS 250 KVA S 180
* REGULADOR 2 reguladores | $ 50x2 =100
e SUPRESOR DE PICO |2 supresores 5 10x2 =20 :
* [MPRESORA CANON BIC 250 : 5195 |
e Scanner Pagina entera, color $ 350 |
'« WINDOWS NT | Version 4.0 $ 700 !
. SERVER . .
»  SOL SERVER Version 6.5 | § 900 ;
P Visual C++ Version 4.0 Enterprise 5 600
;. Adobe Premiere Version 1.1 < 200
:- QuickTime Shareware 150
'« Software Capturadora S 180
i- Imternet mensual 5 100
'« Linea Telefonica 45 horas = 2700 min : 5/.59400~5% 15
« Luz Eléctrica 720 horas - 2.500 KVA I 5/.125.000 ~ % 30
TOTAL S 12.240

TABLA XXXII - Recursos utilizados para la implementacibn
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5.2, Recursos minimos necesarios para la Implantacion del Kiosko Multimedia

Para que ¢ sistema funcione de una manera comecta y adecuada se deberin considerar

los siguientes recursos.

¢ Servidor
COMPAQ PROSIGNIA 500

HD 2 Gb

RAM 64 Mb
CD-ROM 24x

FD 3.57 HD
JCOM-Etherlink
teclado

TMOUSE

monttor 147 SVGA

s ARRAY de discos

5 discos de 2 Gb.Clase "A’"

$ 700x5 = 3500

o IBM 8224

ETHERNET STACKABLE
HUB 16 puertos |
I

$ 350

10 Base T

¢ PC Cliente
| { para consulta)

PENTIUM 166 MHz MMX
'HD 2Gb '
'RAM 32 Mb :
Tarjeta Sonido

Parlantes 40 Wait
FD 35" HD
ICOM-Etherlink
teclado

Maousc

£ 200

‘Monitor Touch Screen

14" SVGA I

% 1.800

s« PC Cliente
(para la caja)

PENTIUM 166 MHz MMX |
HD 2Gb

'RAM 32 Mb

FD¥3.5" HD |
| 3COM-Etherlink

| teclado

< 1.300

(‘;-q:wuuﬁ — Recursos ¥ Costos
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1T

TTOLES
Monitor 147 SVGA ‘
" LIPS 1500 KVA |5?m
'« REGULADOR 3 reguladores [§503= 150
s SUPRESOR DE PICO | 2 supresores $10x2=20
* IMPRESURA CANON BIC 250 $ 195
«  WINDOWS NT | Version 4.0 $ 700
SERVER
s SOL SERVER :VE:ES-Iﬁ-]": 6.5 £ 000
TOTAL § 14.515

TABLA XXXIII - Recursos minimes necesarios para la implementacion
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5.3. Recursos adicionales requeridos tanto para la administracion del sistema, el
ingreso de datos, digitalizacién de productos y mantenimiento de las referencias.
Los recursos adicionales que se plantean aqui son los necesanos para poder realizar el

ingreso de datos y la digitalizacion de los videos, misica, peliculas, etc.

o Taneta TV - Capturadora de video %150
s Scanner Pagina entera, color 15350
*  Mini Camara de video Camara coneceion serial ‘5 130 |
» Adobe Premiere Version 1.1 % 200 |
. QuickTime Shareware 50 =
s Software Capluradora 5 180 )
e Internel | mensual $100 |
e Software graba CD’s L I$ 8

TOTAL S 1200

TABLA XXXTV - Recursos adicionabes requeridos para la administracién

f;lﬁlu-s— Recursos ¥ Costos
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Al momento de digitahizar sus productos, recuerde o siguiente:
- Grabar 30 segundos de una cancion utilizando 16 bits para los datos y con sonido en
estéreo ocupa aproximadamente 3 Mb de espacio fisico en el disco, 51 grabaramos una

cancion entera de 4 minutos de duracion, ocuparia aproximadamente 24 Mb de espacio,

- Cada video capturado con el capturador de Videos con unos 30 segundos de duracion ocupa

aproximadamente 40 Mb de espacio en disco,

Estas son dos razones por las cuales se pide dentro de los recursos requendos que se
prepare un servidor con un arreglo de discos con 10 Gb de almacenamients.  Esto puede cambiar
dependiendo de la forma de grabar los productos y de la cantidad de productos que se tengan o se

quieran presentar.

Elphﬁé—ﬁﬂm_j Costos
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5.4, Costo del Sistema Multimedia, Video Shopping Center

MNuestro sistema multimedia, se entregana con ¢l siguiente material

‘e Manuales escritos - Manual para el usuario|$ 300

's  CD Instalador ' - Instalador del sistema. $ 9.500

|- Instalador de los drivers
| necesarios para la aplicacion.

| - Instalador de ODBC.

| - Demeo de la aplicacion.

- Help para el manejo de la
aplicacion. '
- Manual para el usuario
final.

|- Manual para el
‘administrador del sistema

- Manual de errores.

- Guia de instalacion del
s1stema.

- Guia para el ingreso de
datos v la digitalizacion,

final.

- Manual para ¢l
administrador del sistema.

- Manual de errores.

- Guia de instalacion dell
sistema. _
- Guia para el ingreso de
| datos v la digitalizacion

TOTAL 5 9.800

TABLA XXXV - Costo del Sistema Vides Shopping Center
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5.5. Recomendaciones para la Instalacion de la Red
Para la instalacion de 1a red se recomienda los sipuiente:

Si usted Hene un almaceén pequeiio ¥ no desea hacer una inversion grande puede optar
por poner una sola computadora cliente, Kiosco Multimedia, en la cual sus clientes podran
realizar cualquier tipo de consultas sobre los productos disponibles en el almaceén unlizando tan
solo la pantalla sensible del monitor. Esta computadora debe fener la capacidad de soportar
ultimedia, tener buen cache de video y buena resolucion
Si usted puede invertir un poco mis y la clientela mmben lo demanda, puede optar por implantar
dos o tres computadoras con pantalla sensible distribuidas en el almacen de tal mancra que
cubran la demanda y dreas estratégicas del almacen.

En la caja, se necesita otra computadora cliente. Esta solo serd para el cobro de los
productos que s¢ compran o alquilan. Para un almacen pequefio puede cubrirse con una sola
caja, que tal ver esté cerca de la puerta de salida. Mientras que para un almacén un poco mas
grande pucde recomendarse poner mas de una caja, con lo cual también cubre la demanda

Fl equipo central al cual se conectan y del cual traen informacion de los diferentes
productos las computadoras clientes, debe estar en un cuarta mslado, debe tener buena capacidad
de disco para almacenamiento v cache, tener buena velocidad de respuesta de procesador v de
disco duro y un buen cache en video.

Estos equipos se conectan entre si por medio de un hub a puntos de red en cada

una de las maguinas

l;_'u,piu.iuﬁ— Recursos ¥ Lostos
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CONCLUSIONES

De todas las etapas del ciclo de desarrollo del proyecto, la que requind mias esfuerzo fue la
implementacitn en programacion onentada a objetos. Porgue la herramienta utilizada Visual
C++ es compleja v requiere que el programador conozea la teoria de la POO v amplios
conocimientos de la arquitectura de Windows para poder implementar una aplicacion que
interactiie con éste. La implementacion hubiera sido mas sencilla utilizando una herramicnta
RAD mas completa como Visual Basic, Power Builder, entre otras.

La POO es mucho mas real que la Programacion Estructurada. El mundo real se puede
interpretar mejor coma un grupoe de ohjetos relacionindose entre 5, (UE COMO una secuencia
l6gica de actividades.

El DOO v la POO se justifican en sistemas grandes, en cosas pequefias el disefio v la
programacion estructurada son suficientes.

Para que el sistema sea comercializado deberd ir acompafiado de un estudio de mercado que
le permita al cliente analizar los costos y  los beneficios que podria obtener con el suto del
SiStema.

En nuestro pais se ha explotado muy poce los recursos multimedia v no exisien sistemas con
\as caracteristicas del nuestro, lo cual o hace novedoso y por 1o tanto comercializable.

El sistema es portable en la parte servidora porque el modelo de la base de datos fue creado
utilizando una herramienta Case, la misma que puede generar los scipts de creacion de dicha

base de datos para cualquier RDBMS.




e Con el desarrollo de este sistema pudimos poner en prictica los conocimientos tednicos
adquiides de andlisis v disefio orientado a objetos, y profundizar en el manejo de la
herramienta Visual O+,

s Por las caracteristicas de nuestro sistema los requerimientos de administracion de la base de

datos son minmos,



RECOMENDACIONES

s Debido a que los archivos multimedia residen en una sola maquina (servidor), debemos
transimitit muy frecuentemente archivos de tamafios considerables, por lo que hay que tener
en cuenta el namero de usuanos concurrentes para poder hacer un estudio del trafico en la
red v elegir los equpos v medios de transmision adecoados

e Cuantificar el crecimiento de la base de datos para escoger la capacidad optima del disco
duro v determinar la frecuencia con que se respaldan los datos.

+ El tratamiento de imdgenes, sonido y especialmente videos ocupa demasiado espacio en
disco, por lo que se recomienda tener una politica para la digitalizacion de esios objetos,
almacenando sélo apenas pequefias muestras de cada producto
Si se desea mantener una digitalizacion completa de los objetos necesitara una gran mversion
en capacidad de almacenamiento.

e Un gran impacto en la reduccion del costo del sistema es la elecoion de licencias mis

econdmicas tanto para las base de datos como para el chente.
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