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RESUMEN

El presente trabajo de diploma expone la estructura de la capa de Presentacion para los
modulos: “Administracién y Nomencladores” del SIGIA y muestra el resultado del trabajo
del programador, acorde con la planificacién para el cumplimiento de la implementaciéon y

prueba, de cada interfaz de usuario.

Las interfaces de usuario desarrolladas para los médulos Administracion y Nomencladores
del SIGIA deben ser funcionales, amigables, rapidas y que cumplan con los requerimientos
del sistema, integradas a otras unidades funcionales del mismo. Una implementacion
eficiente de estas interfaces de usuario, va a contribuir en gran medida, al éxito del

software.

PALABRAS CLAVE

» Interfaz: Conexion fisica y funcional entre dos aparatos o sistemas independientes.

» Capa: Conjunto de subsistemas que comparten la misma generalidad y de
volatilidad de interfaces. Este término hace referencia a la forma como una solucion
es segmentada desde el punto de vista légico: Presentacion/ Logica de Negocio/

Datos.

» Implementacion: Accion de implementar. Este término se refiere a la forma en que

se van a codificar las interfaces.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

El mundo, hoy en dia, se ve inmerso en un gran desarrollo cientifico-técnico, donde las
Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TICs) desempefian un papel
trascendental. Estas tecnologias se han convertido en una herramienta al servicio de las
estrategias de las empresas, posibilitando un mayor caracter competitivo, asi como la
produccién de una nueva gama de sistemas que van a satisfacer las demandas de

rentabilidad, desarrollo sostenible y calidad en cada uno de sus procesos.

En la produccion de los distintos sistemas informaticos para la gestion de los procesos
empresariales con calidad y acorde con las necesidades de la entidad, hay que destacar
que el encargado de gestionar los inventarios a los almacenes de la empresa es uno de
los mas importantes, porque permite, entre otras funcionalidades, el control de los
recursos tangibles asi como informacion fehaciente que favorecera la toma de decisiones
por parte de los directivos y todo ello va a contribuir con el mejor funcionamiento y manejo

de los recursos, en funcién del desarrollo de la empresa y del pais.

En nuestro pais se acometen una serie de proyectos, regidos en su mayoria, por la
Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) y entre los mas relevantes se encuentra un
nuevo Sistema de Gestidn de Inventario y Almacén (SIGIA), que se ajuste a las actuales
legislaciones econdmicas y que pueda ser utilizado por cualquier empresa, con el fin de
erradicar los problemas que presentan en cuanto: la rentabilidad, que en su mayoria son
de organizacién y control, precisamente por carecer de un sistema como este, que agilice

todos estos procesos.

En la construccion de los sistemas informéticos, en la actualidad, se aboga por la
utilizacion de alguna de las metodologias de desarrollo de software, que sirven para
dirigir, organizar y controlar el proceso de desarrollo de estos sistemas y brindan mayores
posibilidades de cumplimentar el trabajo de forma eficiente y con calidad. Para la
elaboracion de este sistema en especifico, en funcion de resolver los problemas
existentes, se ha empleado la metodologia: el Proceso Unificado de Rational que en el
inglés original es Rational Unified Process (RUP), donde se definen un conjunto de roles
gue van a conformar el equipo de desarrollo del software. Entre los roles se encuentra el
rol de arquitecto, que es aquella persona encargada de definir la arquitectura que se va a

utilizar para desarrollar el sistema y en este caso, se emplean dos estilos arquitectonicos
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INTRODUCCION

gue va a dar solidez a la misma, como eje central del sistema: el Modelo Vista Controlador

y la Arquitectura en Capas.

En el modelo vista controlador, la vista es el medio donde se manipula toda la informacion
de forma visual, el controlador es el encargado de interpretar todas las acciones sobre el
sistema e informa tanto a la vista como al modelo para que actlen en consecuencia y el
modelo es el encargado de administrar tanto los datos como el comportamiento de la
aplicacion. Por otra parte, la arquitectura en capas esta sustentada por tres capas
fundamentales: la capa de Acceso a Datos, la capa intermedia o capa de Negocio y la
capa de Presentacion que en este caso se divide en dos, una capa de Interfaz de Usuario
y otra capa de Acciones y que ademas van a ser desarrolladas por los programadores,

otro de los roles que define RUP. [Perera, 2007]

Para el desarrollo eficiente de cada una de estas capas, el programador debe utilizar los
artefactos elaborados por el arquitecto, los analistas y los disefiadores, estos dos ultimos,
son roles que también define la metodologia. Entre los principales artefactos que necesita
el programador de la capa de Presentacion, se encuentran: el Modelo de Datos, el Modelo

de Disefio, el Prototipo de Interfaz.

Teniendo en cuenta todo lo expuesto, podemos definir el problema:
¢, Como implementar un conjunto de interfaces que sean amigables, funcionales y rapidas,
gue ademas respondan a las necesidades de los mddulos “Administracion” vy

“Nomencladores” del SIGIA y se integren con la capa de Negocio desarrollada?

Objeto de estudio: Capa de Presentacion para el SIGIA.

Para lograr todo ello, se plantea como objetivo de la investigacion: Implementar un
conjunto de interfaces funcionales, amigables y rapidas, en la capa de Presentacion de
los médulos “Administracion” y “Nomencladores” para el SIGIA, que se integren con la

capa de Negocio desarrollada.

Campo de accion: Capa de Presentacion de los médulos “Administraciéon” y

“Nomencladores” para el SIGIA.
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Las tareas para desarrollar la investigacion, son las siguientes:

Valorar y analizar el estado del arte del rol de programador fundamentalmente en
el desarrollo de la capa de Presentacion de los principales sistemas de gestion.
Utilizar el Proceso Personal del Software o en inglés, Personal Software Process
(PSP) para lograr un aprovechamiento maximo del tiempo que se dispone para
implementar las interfaces.

Desarrollar un conjunto de métodos en las clases de la capa de Acciones, que
favorezcan las validaciones y el trabajo con los distintos tipos de variables,
brindando mayor eficiencia y uniformidad en la implementacion de las interfaces.
Analizar los requisitos que deben cumplir las interfaces acorde con la descripcion
de los casos de usos y el prototipo de interfaz.

Implementar las interfaces en la capa de Presentacibn de los modulos
“Administracion” y “Nomencladores” para el SIGIA.

Integrar la capa de Presentacion con la capa de Negocio desarrollada para el
SIGIA utilizando la filosofia de programacion multicapa.

Desarrollar las pruebas, con los casos de uso de prueba correspondiente, que

posibilitaran la validacion de las interfaces.

Para dar cumplimiento a las distintas tareas antes mencionadas, se pusieron en practica,

los siguientes métodos:

Métodos tedricos:

Analitico — sintético: este método posibilita el procesamiento de toda la informacién
y poder sintetizar y diferenciar cada una de ella, enfocada hacia la investigacion,
ademas de poder determinar las caracteristicas que debe tener el desarrollo de la
capa de Presentacion.

Inductivo — deductivo: permite elaborar los estandares, tanto de codificacion y
disefio grafico, como las clases a utilizar por las interfaces y a su vez, determinar
las especificaciones de cada una de ellas.

Historico — ldgico: este método posibilita conocer los antecedentes y tendencias
actuales del las interfaces graficas y del desempefio de un programador de la capa

de Presentacion, principalmente en los software de gestion.
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e Sistémico: este método facilita la integracion de cada uno de los elementos

desarrollados, en la conformacion del objeto.

Métodos empiricos:

¢ Medicion: este método posibilita establecer comparaciones en el desarrollo del
PSP del programador de la capa de Presentacion.
o Experimento: este método favorece el desarrollo de las pruebas para la validacion

de las interfaces.

Aportes practicos que se esperan del trabajo:

El trabajo desarrollado debe dar la posibilidad de contar con:

» La implementacion y certificacion de un conjunto de interfaces funcionales,
amigables y rapidas, para la capa de Presentacion del SIGIA.

» Una integracion de la capa de Presentacion con otras unidades funcionales
desarrolladas para el SIGIA.

» La implementacion de componentes que posibiliten reusabilidad y calidad a estas

interfaces.

Estructura de la tesis:

La tesis se encuentra estructurada en tres capitulos.

En el Capitulo 1 se aborda el surgimiento y desarrollo de la interfaz gréfica en los
principales software de gestion de inventario. Se presenta ademas, el resultado de un
estudio realizado sobre las principales técnicas o estilos de programacion que se utilizan
tanto en la UCI, como en el pais y a nivel internacional. También se exponen un conjunto
de conceptos que acercaran al lector, hacia las principales tareas que debe realizar un
programador, enfocadas fundamentalmente en los lineamientos que rigen su desarrollo
dentro del proyecto productivo. Se explica la estrategia de investigacion y se hace una
breve critica y valoracion, de las técnicas, plataforma, librerias y procedimientos utilizados

para dar cumplimiento a las tareas del programador.
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En el Capitulo 2 se expone la estructura que presenta la capa de Presentacion en
integracion con la capa de Negocio. Se analizan y describen cada uno de los artefactos
desarrollados por el programador en cada uno de los Casos de Uso (CU) implementados,
que conforman los modulos Administracion y Nomencladores, asi como los distintos
algoritmos utilizados y la eficiencia del programador determinada por el trabajo con el
PSP.

En el Capitulo 3 se presentan los resultados de las pruebas de validacion de interfaces
realizadas a cada uno de los CU implementados por el programador en la capa de

Presentacién de los médulos Administracion y Nomencladores.

Ademas de poseer Conclusiones Generales, Recomendaciones, Referencias

bibliograficas, Bibliografia y Anexos.



CAPITULO I. FUNDAMENTACION TEORICA

Capitulo 1: Fundamentacion Teorica.

1. 1 Introduccion al capitulo.

En este capitulo se realiza un estudio acerca del surgimiento y desarrollo de la interfaz
gréfica, fundamentalmente en los principales software de gestion de inventario, asi como
de las principales técnicas o estilos de programacion que se utilizan tanto en la UCI, como

en el pais y a nivel internacional.

Ademas se exponen un conjunto de conceptos de las terminologias, que representan las
principales tareas que debe realizar un programador dentro de un proyecto productivo. Se
realiza una breve critica y valoracion, de las técnicas, plataforma, librerias y

procedimientos utilizados para dar cumplimiento a las tareas del programador.

1.2 ¢Qué es una Interfaz Gréafica de Usuario (GUI, Graphical User
Interface)?

El término interfaz, proviene del inglés interface y pudiera definirse, de forma general,
como el medio que posibilita la interaccidén entre dos elementos para que puedan trabajar
juntos. Sin embargo, en la esfera de la informatica, hay que destacar que existen diversos
tipos de interfaces que trabajan a distintos niveles. Existen las interfaces que hacen
posible el trabajo del software con el hardware, es decir, que posibilita a los sistemas
operativos el funcionamiento con los dispositivos de hardware, tanto interno como
externos. También existe la interfaz de linea de comandos para interpretar las sentencias
introducidas por el usuario, la interfaz controlada por menuds, que le brinda al usuario
mayores funcionalidades para la interpretacién de combinaciones de teclas en el trabajo
con la aplicacién y la interfaz grafica de usuario o GUI, que ademas de controlar las
opciones de los menus, también posibilita controlar la posicion, el tamafio y el contenido

de las areas de trabajo, en pantalla. [Stephanidis, 2001]
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La GUI es definida por Lewis y Rieman de la siguiente forma:

“Las interfaces graficas de usuario son aquellas que incluyen cosas como menus,
ventanas, teclado, ratén y algunos otros sonidos que la computadora hace, en general,
todos aquellos canales por los cuales se permite la comunicacién entre el hombre y la

computadora.” [Lewis-Rieman, 1993]
También existen otras definiciones tales como:

“...tipo de entorno que permite al usuario elegir comandos, iniciar programas, ver listas de
archivos y otras opciones utilizando las representaciones visuales (iconos) y las listas de

elementos del menu...” [Stephanidis, 2001]

“...es aquella parte de un programa que comunica al usuario con el programa mediante

representaciones graficas...” [Stephanidis, 2001]

La definicibn mas acertada para esta terminologia, segun la opinion del autor, acorde con

la esfera informatica y el desarrollo de software, es la siguiente:

“La Interfaz Gréfica de Usuario es un tipo de interfaz que mediante el uso del lenguaje
visual, sustentado por un conjunto de imagenes y componentes graficos, muestra en la
pantalla una informacion especifica asi como un conjunto de acciones posibles,

posibilitando a los usuarios una interaccién con un sistema informatico.”

Surgimiento y desarrollo de las GUIs.

La idea de una interfaz gréfica de usuario para un computador u ordenador, surge incluso,
mucho antes de que la tecnologia estuviera disponible para ello. EI Memex (Memory
Expander) era una maquina que Vannevar Bush habia ideado, pero nadie pudo
materializarlo y en sintesis, posibilitaba la busqueda y reproduccién de archivos
microfilmados y daba ademas la posibilidad a los usuarios de tomar anotaciones en los
margenes. Luego, en 1945 Bush retoma sus ideas que inspiraron a Douglas Engelbart,

quien construy6 la maquina. [Bush, 1945]

Douglas recibe el apoyo por parte de las Fuerzas Aéreas de los Estados Unidos e inventa

el raton del ordenador y la primera interfaz grafica en 1960. Culminé su trabajo en 1968
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con una demostracion ante miles de personas y es considerado como el padre de la

Interfaz Gréfica de Usuario. [Reimer, 2005]

Esa interfaz gréfica creada por Douglas en los laboratorios de Xerox, fue introducida en
las computadoras de Apple - Macintosh en 1984 y no fue hasta el 1993 y dado por la
necesidad de eliminar muchas de las barreras existentes hombre — ordenador, que se
llevd a la poblacion, con la primera version popular de Windows 3.0 como sistema

operativo. [Reimer, 2005]

En la actualidad la GUI es un elemento fundamental para la produccién de software,
porque refleja el rostro del mismo y en cierto grado, delimita su caracter competitivo. Las
GUIs de los sistemas de gestion de inventarios, son interfaces muy amigables, rapidas,
funcionales y flexibles, porque su misién fundamental es brindar mayores facilidades a los
usuarios en el trabajo con el sistema. Ejemplo de ello tenemos el sistema francés Geode
GX, perteneciente a la Sage Adonix, lideres en el mercado de aplicaciones especializadas
en gestion logistica, con instalaciones en mas de 350 plantas en Francia, Europa y
Norteamérica; también existen otros sistemas importantes producidos por los italianos,
mexicanos y argentinos, como el WMS (Warehouse Management Software) de la System,
el ADMAN de la Siman (Sistemas Maestros de Negocios) y el sistema ISIS de la ALIANZA
DATAHOUSE-COMPANY respectivamente.

Caracteristicas de las GUIs.

En la actualidad, una buena interfaz gréafica de usuario debe contar con un conjunto de

caracteristicas que podrian sintetizarse en:

Facilidad de comprensién, aprendizaje y uso.
Representacion fija y permanente de un determinado contexto de accién.

Facilidad de identificacion del objeto de interés.

A

Disefio funcional, mediante el establecimiento de menus, barras de acciones e
iconos de facil acceso.

5. Las interacciones se basaran en acciones fisicas sobre elementos de cédigo visual
o auditivo (iconos, botones, imagenes, mensajes de texto o sonoros, barras de
desplazamiento y navegacion...) y en selecciones de tipo mend con sintaxis y

ordenes.
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6. Las operaciones seran rapidas, incrementales y reversibles, con efectos
inmediatos.
Existencia de herramientas de Ayuda y Consulta.

Tratamiento del error bien cuidado y adecuado al nivel de usuario.

1. 2. 1 Desarrolladores de las GUIs.

Para desarrollar cada uno de las capas que definen los estilos arquitecténicos del SIGIA,
la metodologia RUP define grupos de trabajadores: Analistas, Desarrolladores,
Probadores, entre otros, asi como un conjunto de artefactos y actividades a realizar, que
precisan las responsabilidades de estos trabajadores. Entre los que clasifican como
desarrolladores se encuentran los Programadores, que son los encargados de
implementar y probar los componentes que necesita el software, acorde con los
estandares adoptados por el proyecto, para la integracion en subsistemas mas grandes.
[RUP, 2003]

Es preciso que el programador retna un conjunto de caracteristicas que le posibilite
personalizar su trabajo, sin aislarse de las guias adoptadas para el mismo. La originalidad
y creatividad, son aspectos claves para desempefiar este trabajo, asi como también lo son
la capacidad de superacion con facilidad, la investigacion de forma independiente, la
capacidad de analizar y observar los sucesos dentro y fuera de su entorno de trabajo y

sobre todo, la aplicacion de la l6gica en todo momento.

Segun RUP:
Las actividades fundamentales que realiza el programador son:

» Implementar los elementos de disefio y prueba.

» Desarrollar pruebas de implementacién y ejecucion.

» Analizar el comportamiento de componentes en tiempo de ejecucién.
Los artefactos principales a desarrollar por el programador son:

» Elementos y subsistemas de implementacién.

» Elementos de prueba.

» Pruebas Stub.[RUP, 2003]

Segun el Instituto de Ingenieria Eléctrica y Electronica (IEEE):
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“Stub es una implementacion de un modulo de software con un objetivo especifico,

utilizado para desarrollar o probar un moédulo que depende de este.” [IEEE, 1990]

Para que las interfaces gréficas de usuario retnan todas las caracteristicas que le
posibiliten la obtencién del éxito al software que representan, deben ser implementadas
cuidadosamente. Con frecuencia estas implementaciones se realizan en un tiempo
considerablemente corto, pero si no se tienen en cuenta aspectos como patrones de
disefio, reusabilidad, seguridad y optimizacion, entre otros, las interfaces se tornan poco
eficientes. En esta capa los programadores deben hacer gala de todas sus habilidades y
conocimientos, porque de ello depende en un por ciento elevado, la aceptacion del

software.

1. 3 Principios basicos de la programacion.

La programacion, en términos informaticos, se muestra como la codificacion de las
ordenes y datos que permiten la creacién de un programa o aplicacién, pero antes de
llevar a cabo la programacién de una aplicacion o sistema, es importante que el
programador realice una serie de actividades que posibiliten su desarrollo de forma
eficiente. En todo proceso de construccion o elaboracion de un producto, existe un
elemento fundamental, donde se van a trazar los lineamientos para lograr el objetivo del

proceso: el disefio del producto.

En el caso de los programas y aplicaciones, el disefio consta de distintas etapas de
desarrollo. La realizacion de un anélisis exhaustivo de cada una de las situaciones tanto
explicitas como implicitas que contenga el problema a resolver. El disefio y creacion o
utilizacion de la base de la programacion: los algoritmos, apoyado en el andlisis. Una vez
gue se tienen las bases del programa, se procede a realizar la codificacién o
implementacion de los algoritmos en un lenguaje de programacion y reflejando las ideas
desarrolladas en las etapas de andlisis y disefio. Posterior a la codificacion, es preciso
gue el programa sea llevado al lenguaje de la maquina, para su ejecucion, es decir, que

sea interpretado o compilado y ejecutado. [Figueroa, 2005]

Durante el desarrollo de las etapas anteriores pueden existir errores que seran buscados
y eliminados en las etapas de verificacion y depuracion, etapas fundamentales para la
culminacion de un programa eficiente, asi como la documentacién o etiquetado del

programa, para hacerlo mas comprensible. [Figueroa, 2005]

10



CAPITULO I. FUNDAMENTACION TEORICA

Analisis del Disefio de
‘ problema ‘ algoritmo
|
\

Compilacion y

Codificacion —> . P
‘ ‘ ejecucion

v

‘ Depuracion ~—>| Documentacion

Figura 1. 1: Esquema de las etapas para el disefio de un programa.

Existe una octava etapa que esta sujeta principalmente a programas o aplicaciones de
mayor envergadura, es decir, que presentan mayor grado de complejidad, tanto en la
programacion como en la utilizacién o vinculacién con otros sistemas. Este tipo de
programas o aplicaciones necesitan, en la mayoria de los casos, de un mantenimiento
donde puedan realizarse nuevos ajustes y modificaciones, siempre teniendo en cuenta

gue no deben alterar el funcionamiento de los mismos. [Figueroa, 2005]

1. 3.1 Algoritmos y Estructuras de datos.

El disefio de algoritmo, es la etapa donde se va a resolver el problema en cuestion,
aungue no por si solo, sino con la aplicacién correcta de todas las operaciones que son

dictadas por el algoritmo.

La palabra algoritmo se deriva del nombre del gran matemético arabe Mahommed ibn
Musa al-Jwarizmi (c. 780-c. 835), debido a sus avances en el trabajo con el algebra y los
algoritmos, con fines mateméticos. Es preciso destacar que los algoritmos no se centran
en una ciencia o materia especifica, son aplicables a la mayoria de las acciones que

realiza el hombre. [Cormen-Leiserson-Rivest-Stein, 2001]
Existen diversas definiciones de algoritmo entre las cuales se encuentran:

“...es cualquier procedimiento computacional bien definido, que toma algun valor, o juego

de valores, como la entrada y produce algin valor, o juego de valores, como el

11



CAPITULO I. FUNDAMENTACION TEORICA

rendimiento. Un algoritmo es asi una sucesion de pasos que transforman la entrada en el

rendimiento.” [Cormen-Leiserson-Rivest-Stein, 2001]

“Un algoritmo es un juego finito de instrucciones que, si se siguen, logra cumplimentar

una tarea particular. “ [Pinson - Wiener, 2000]

Teniendo en cuenta todos estos criterios sobre los algoritmos, se puede definir a un
algoritmo como un método sustentado por un conjunto de instrucciones finitas, que
utilizando un grupo de elementos de entradas, produce otro grupo de elementos
resultantes para dar soluciébn a un problema determinado, independientemente del

lenguaje de programacién que se utilice para desarrollarlo.
Caracteristicas de los algoritmos:

e Debe tener un punto particular de inicio.

¢ No debe ser ambiguo.

o Debe ser general.

e Debe ser finito en tamafio y en tiempo de ejecucion.

o Legible y sencillo de modificar-ampliar.

o Eficiente, definido (“n ejecuciones - igual resultado”) y O6ptimo. [Horta-Ostos-
Gutiérrez, 1991]

Es importante destacar que los algoritmos, como eje central de la metodologia de la
programacion, frecuentemente demandan una compleja organizacién de sus datos y una
de las formas mas eficiente y organizada de manipular estos datos es precisamente con la
utilizacion de las estructuras de datos. Las estructuras de datos van a facilitar todo un
marco légico para el trabajo de los datos en funcion del problema que se vaya a tratar y el

algoritmo para resolverlo.

Se considera que la definicion mas acertada de una estructura de datos y a la cual se

adscribe el autor, es la siguiente:

“...una manera de almacenar y organizar los datos de forma ordenada, para facilitar el
acceso Yy las modificaciones a los mismos. Es importante tener conocimiento de las
ventajas y desventajas de cada una de las estructuras de datos, para enfocar su uso

eficiente en un problema, acorde con sus caracteristicas, porque no todas las estructuras
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de datos funcionan bien con todos los tipos de problemas.” [Cormen-Leiserson-Rivest-
Stein, 2001]

Entre las estructuras de datos de uso mas frecuente, se encuentran los Arreglos, Listas
Enlazadas, Pilas, Colas, Arboles y Grafos. Cada una de ellas con sus respectivas

especificaciones y variantes.

Las estructuras de datos y los algoritmos estan indisolublemente unidos. Es importante
identificar y comprender correctamente los algoritmos que se vayan a utilizar en la
solucion a un problema determinado, para poder seleccionar y ajustar en caso necesario,

estructuras de datos que organicen apropiadamente el trabajo.

1. 4 Paradigmas y Lenguajes de programacion.

La palabra paradigma proviene del griego paradeigma, que significaba originalmente:
ejemplo ilustrativo y fue el fildsofo Thomas Samuel Kuhn (1922-1996), quien extendio la

definicion de la palabra:

"Considero a los paradigmas como realizaciones cientificas universalmente reconocidas
gue, durante cierto tiempo, proporcionan modelos de problemas y soluciones a una

comunidad cientifica". [Fuente, 2000]

Los paradigmas de programacién segun Bobrow y Stefik son: una forma de organizar
programas sobre las bases de algin modelo conceptual de programacién y un lenguaje
apropiado para que resulten claros los programas escritos en ese estilo. [Bobrow-Stefik,
1986]

Segun R. Floyd, existen tres tipos de paradigmas:

a) Los que soportan técnicas de programacion de bajo nivel.
b) Los que soportan métodos de disefio de algoritmos.

c) Los que soportan soluciones de programacion de alto nivel.

Teniendo en cuenta que un paradigma va a definir un conjunto de reglas, patrones y
estilos de programacion que son usados por los lenguajes de programacion que usan ese
paradigma y acorde con los tipos de paradigmas definidos por Floyd, se pueden destacar

cuatro paradigmas fundamentales:

13



CAPITULO I. FUNDAMENTACION TEORICA

Paradigma funcional: en este paradigma el proceso computacional se lleva a

cabo a través de la evaluacion de expresiones.

Caracteristicas:

e Definicién de funciones.
e Funciones como datos primitivos.
e Valores sin efectos laterales, no existe la asignacion.

e Programacion declarativa.

Paradigma ldgico: en este paradigma la programacion trata de representar el

conocimiento mediante relaciones (predicados) entre objetos (datos).

Caracteristicas:

o Definicion de reglas.
¢ Unificacién como elemento de computacion.

e Programacién declarativa.

Paradigma imperativo o procedural: los lenguajes que cumplen con este
paradigma presentan un estado implicito que es modificado mediante

instrucciones o comandos del lenguaje.

Caracteristicas:

e Definicion de procedimientos.

o Definicion de tipos de datos.

o Chequeo de tipos en tiempo de compilacién.
e Cambio de estado de variables.

e Pasos de ejecucion de un proceso

Paradigma orientado a objetos: este paradigma es uno de los mas empleados

en la actualidad. Define los programas en términos de clases y objetos.

Caracteristicas:

e Definicion de clases y herencia.
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e Objetos como abstraccién de datos y procedimientos.

¢ Polimorfismo y chequeo de tipos en tiempo de ejecucion. [Floyd, 1979]

Es preciso destacar que no hay un paradigma de programacion que sea el mejor para
todo tipo de aplicaciones. Por ejemplo, la programacion orientada a reglas seria la mejor
para el disefio de una base de conocimiento, y la programacion orientada a
procedimientos seria la mas indicada para el disefio de operaciones de céalculo intensivo.
Actualmente uno de los paradigmas mas utilizado tanto a nivel internacional como en
nuestro pais, es el orientado a objetos, porque teniendo en cuenta las abstracciones que
implementa este paradigma de programacién, se puede afirmar que se adecua, en mayor

grado, a una gran diversidad de aplicaciones. [Booch, 1996]

Los paradigmas de programacion que se emplean en el desarrollo del SIGIA son:
Paradigmas Orientado a Objetos y Orientado a Aspectos, este Udltimo, como una
alternativa a la solucion de algunos de esos problemas que provocarian una disminucion
de la calidad final del software, como lo son la abstraccion y el encapsulamiento de
conceptos, que no forman parte de la funcionalidad basica de los sistemas, tales como

debugging, sincronizacion, distribucion, seguridad, administracion de memoria, y otros.

Los lenguajes y los paradigmas de programacion se encuentran estrechamente
relacionados. De la misma forma en que existen paradigmas distintos, con ideas

comunes, existen lenguajes que soportan mas de un paradigma.

Segun la definicion de la Encyclopedia of Computer Science (Encyclopedia of Computer
Science, 4th Edition, Anthony Ralston (Editor), Edwin D. Reilly (Editor), David
Hemmendinger (Editor), Wiley, 2007. Disponible en la biblioteca politécnica con
identificador: POE RO/E/I/ENC/RAL):

"A programming language is a set of characters, rules for combining them, and rules
specifying their effects when executed by a computer, which have the following four

characteristics:

1. Itrequires no knowledge of machine code on the part of the user
2. It has machine independence

3. lIs translated into machine language

15



CAPITULO I. FUNDAMENTACION TEORICA

4. Employs a notation that is closer to that of the specific problem being solved than is

machine code."

Es decir:

“Un lenguaje de programacion es un conjunto de caracteres, reglas para combinarlos, y
reglas que especifican sus efectos cuando son ejecutados por una computadora, que

tienen las cuatro caracteristicas siguientes:

1. No requieren del conocimiento del codigo de la maquina para la parte de los
usuarios.

2. Tiene independencia de la maquina.
Se traduce en el idioma de la maquina.
Empleos de una notacion que se acerca al problema especifico a resolverse, que

es el cédigo de la maquina.”

También es preciso destacar ideas como las de Abelson y Sussman acerca de los
lenguajes de programacion:

"A powerful programming language is more than just a means for instructing a computer
to perform tasks. The language also serves as a framework within which we organize our
ideas about processes. Thus, when we describe a language, we should pay particular
attention to the means that the language provides for combining simple ideas to form more

complex ideas."

“Un lenguaje de programacion poderoso es mas que un simple medio para instruir a una
computadora en la realizacion de las tareas. El lenguaje también sirve como un medio
donde podemos organizar nuestras ideas sobre los procesos. Asi, cuando nosotros
describimos un lenguaje, debemos prestar particular atencién a los recursos que brinda el
lenguaje, para combinar ideas simples con ideas mas complejas.” [Abelson - Sussman,
1996]

Segun la definicién de los doctores en ciencias Montse Ibafiez y German Gutiérrez y a la
cual se adscribe el autor, un lenguaje de programacién es: un tipo de lenguaje que
permite comunicar conceptos entre dos elementos fundamentales (maquina-humanos) y

como cualquier lenguaje consta de:
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e Alfabeto: caracteres alfanuméricos (alfabéticos + numéricos) y otros especiales
como=,+-,* (,),.,:,{,etc

e Léxico: vocabulario

- Palabras predefinidas (reservadas)

- Resto palabras: reglas Iéxicas (identificadores validos)

e Sintaxis: reglas gramaticales que determinan de manera estricta como formar las

instrucciones (sentencias).
- Errores sintacticos: el programa no compila y/o no se puede interpretar

e Semantica: Significado tanto del Iéxico como de las instrucciones. El programa, al

ejecutarlo, produce el resultado deseado. [Ibafies — Gutiérrez, 1998]

Entre los afios 1954 y 2000, se documentaron alrededor de 2500 lenguajes de
programacion, pero de ellos hubo una decena que influyeron en el desarrollo de los
lenguajes posteriores y que se elaboraron entre 1954 y 1972, es decir, en la primera

época de los lenguajes de programacién. Anexo |

Los lenguajes de programacién se dividen en tres grandes grupos: los lenguajes de
maquina, que son aquellos escritos en codigo binario, los de bajo nivel o ensamblador,
gue son escritos en nemotécnicos y los de alto nivel que han sido disefiados para lograr

una mejor comprension en la escritura y lectura de programas. [Bonanata, 2003]

Entre los lenguajes de alto nivel, que han posibilitado la creacion de aplicaciones, con
mayores prestaciones y facilidades en su desarrollo, apoyandose en una caracteristica
fundamental que es la independencia entre ellos y la arquitectura de la maquina u
ordenador; podemos destacar al Visual Basic, C, C++, Delphi, CSharp y Java,
destacandose en mayor medida C, CSharp y Java. En la actualidad, nuestra universidad
consta de un conjunto de proyectos productivos donde un gran nimero de aplicaciones,

son desarrolladas con la utilizacién de estos lenguajes.

1. 5 jPara desarrollar el SIGIA!
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El desarrollo del SIGIA, atendiendo a la programacion, se ve sustentado por el estilo de
programacion Orientado a Objetos y un lenguaje que cumple con las caracteristicas de
este estilo, como lo es Java. Una plataforma que en este caso es la J2SE o Java 2
Platform Standard Edition, y que esta conformada por una Interface de Programacién de
Aplicaciones (API) para este lenguaje y un Kit de Desarrollo para Java que en este caso
es el JDK v6.0 (Java Development Kit) y que ademas incluye la Maquina Virtual de Java
(JVM).

“Conocido originalmente como Kit de desarrollo de Java (JDK), el Kit de desarrollo de
software para Java 2 (SDK), es lo que se usa para crear programas para Java 2 Platform
Standard Edition (J2SE)” [Zukowsky, 2003] Anexo Il

Un entorno de desarrollo integrado o integrated development environment (IDE), como lo
es el Eclipse v3.2, donde el lenguaje a utilizar, pueda ejecutarse correctamente. Ademas
se le agregan algunos programas (plug-ins), al IDE, para aumentar sus funcionalidades y
potencializar de manera eficiente, los frameworks a utilizar en el desarrollo de la
programacion multicapa. Estos frameworks se definen como el disefio reutilizable de todo
0 parte de un sistema, representado por un conjunto de componentes abstractos, y la
forma en la que dichos componentes interactian [Fayad et al.,, 1999]. Para la
implementacion de la capa de Presentacion con el framework Swing especificamente, los
plug-ins que se agrega son los del WindowBuilder Pro v5.0. Ademas se realizan pruebas
de validaciones de interfaces, para certificar cada uno de los formularios que se

desarrollan en esta capa.

Todos estos elementos fueron seleccionados atendiendo las necesidades que debe
suprimir el sistema en desarrollo, la complejidad que presenta este sistema y las
caracteristicas que debe cumplir el mismo, definidas por el arquitecto. [Perera, 2007].

1.5. 1 LaProgramacion Orientada a Objetos (POO) y Java.

Antes de definir aspectos que determinen lo que llamamos como POO, es preciso

entender: ¢qué es un objeto?

Un objeto, en términos computacionales, puede definirse segin Armando Canchala,

como: Componente o cédigo de software que contiene en si mismo tanto sus
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caracteristicas (campos) como sus comportamientos (métodos); se accede a través de su

interfaz o signatura. [Canchala, 2006]

El objeto es algo que tiene fronteras claramente definidas, pero ello no basta para
diferenciar un objeto de otro, por tanto: “Un objeto tiene estado, comportamiento e
identidad; la estructura y comportamiento de objetos similares estan definidos en su clase

comun; los términos instancia y objeto son intercambiables” [Booch, 1996].

Segun el autor: un objeto es la clave para entender cualquier lenguaje orientado a objetos.
Se encuentra bien delimitado y representa algo, de forma especifica, determinando su

identidad, estado y comportamiento.

La POO presenta algunas caracteristicas peculiares, pero una de las cosas que mas la
distinguen es que proporciona conceptos y herramientas con las cuales se modela y

representa el mundo real tan fielmente como sea posible.

Segun Luis Armando Canchala Fernandez, diplomado en POO, la programacién orientada
a objetos es: una técnica para desarrollar soluciones computacionales utilizando

componentes de software. [Canchala, 2006]

Segun la definicion de Grady Booch, a la cual se adscribe el autor: La tecnologia
orientada a objetos se apoya en los sélidos fundamentos de la ingenieria, cuyos
elementos reciben el nombre global de modelo de objetos. El modelo de objetos abarca
los principios de abstraccion, encapsulacion, modularidad, jerarquia, tipos, concurrencia y
persistencia. Ninguno de estos principios es nuevo por si mismo. Lo importante del
modelo de objetos es el hecho de conjugar todos estos elementos de forma sinérgica.
[Booch, 1996]

El modelo de objetos, como marco de referencia del estilo de POO, abarca los principios
anteriormente mencionados, como expone Grady Booch, pero de ellos, hay cuatro que

son imprescindibles para que el modelo sea orientado a objetos, ellos son:

o Abstraccion: denota las caracteristicas esenciales de un objeto, que lo distinguen
de todos los demas tipos de objetos y proporciona asi fronteras conceptuales

nitidamente definidas respecto a la perspectiva del observador.
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e Encapsulamiento: es el proceso de almacenar en un mismo compartimento los
elementos de una abstraccién que constituyen su estructura y su comportamiento;
sirve para separar el interfaz contractual de una abstraccién y su implantacion.

e Modularidad: es la propiedad que tiene un sistema que ha sido descompuesto en
un conjunto de modulos cohesivos y débilmente acoplados.

e Jerarquia: La jerarquia es una clasificacion u ordenacion de abstracciones. Entre
los tipos de jerarquias mas importantes se encuentra: la jerarquia de clases.
[Booch, 1996]

Los principios secundarios que abarca el modelo de objeto, tales como:

e Tipos (tipificacion): son la puesta en vigor de la clase de los objetos, de modo
gue los objetos de tipos distintos no pueden intercambiarse 0, como mucho,
pueden intercambiarse sélo de formas muy restringidas.

e Concurrencia: se centra en la abstraccion de procesos y la sincronizacion de los
mismos mediante la programacién en paralelo.

e Persistencia: es la propiedad de un objeto por la que su existencia trasciende el
tiempo.[Booch, 1996]

Otros conceptos que caracterizan la POO y que estan estrechamente relacionados con

los cuatro principios fundamentales del modelo de objetos, son:

e Clase: es la estructura para la creacion de los objetos. Se define como
contenedora de los atributos (campos y métodos) de los objetos.

e Herencia: consiste en que una clase puede heredar sus variables y métodos a
varias subclases (la clase que hereda es llamada clase hija). De esta manera se
crea una jerarquia de herencia, que en esta tecnologia, se considera dos formas:
simple y mdltiple.

e Polimorfismo: propiedad que indica que un elemento puede tomar distintas
formas. Podemos definirlo como el uso de varios tipos en un mismo componente o
funcion.

e Envio de Mensajes: los mensajes son el medio para la colaboracién entre los
objetos, que de estar aislados, se torna muy poco utiles. Son invocaciones a los

métodos de los objetos.
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En el lenguaje de programaciéon “Java”, es preciso destacar que la herencia, como
ejemplo mas fehaciente de la jerarquia de clases, en la clasificacion de mdltiple, no existe,
es decir, que una clase solo puede tener una superclase directa. Aunque se utiliza una
alternativa para resolver esta problemética y no es mas que la creacion de Interfaces,
donde encontramos una coleccion de definiciones de métodos solamente, cuya
implementacion se desarrolla en otras clases de esta jerarquia; pero hay elementos que
define la herencia mdltiple, que no se cumplen con esta alternativa, ya que no se pueden

heredar variables desde un interface ni implementaciones de métodos. Anexo Il

Por otra parte, la clase Object es la superclase de todas las clases de Java. Todas las
clases derivan, directa o indirectamente de ella. Si al definir una nueva clase, no aparece
la clausula extends, Java considera que dicha clase desciende directamente de Object.
[Arnold - Gosling, 1997]

Seguridad en Java.

El lenguaje Java fue disefiado con las siguientes ideas en mente:

> Evitar errores de memoria.
» Imposibilitar acceso al SO.

» Evitar que caiga la maquina sobre la que corre.

y para lograr la fiabilidad y robustez de las aplicaciones desarrolladas con este lenguaje,
basada en el cumplimiento de estas ideas, se desarroll6 la primera linea de defensa que
atiende todos los problemas que fundamentalmente, C y C++, presentan respecto a las

siguientes caracteristicas:

Ausencia de punteros.

Gestion de memoria.

Recogida de basura.

Arrays con comprobacion de limites.
Referencias a objetos fuertemente tipadas.
Casting seguro.

Control de métodos y variables de clases.

V V V V V V V VY

Métodos y clases final.
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Ademas, se crearon otras dos lineas de defensa, para eliminar posibles problemas que se
generen con la utilizacion del codigo bytes y el cargador de clases, asi como un gestor y

un cimulo de restricciones de seguridad. [Marafion, 1998]

Java, al igual que otros lenguajes orientados a objetos, brinda un conjunto de ventajas

como son:

Fomenta la reutilizacién y extensidn del codigo.
Permite crear sistemas mas complejos.
Relacionar el sistema al mundo real.

Facilita la creacion de programas visuales.
Construccion de prototipos.

Agiliza el desarrollo de software.

Facilita el trabajo en equipo.

© N o 0 b~ w0 b

Facilita el mantenimiento del software. [Marafién, 1998]

1.5.2J2SE vy Eclipse v3.2.

Java 2 Plataform, Standard Edition es una de las tecnologias basicas para muchos estilos
diferentes de desarrollo de software, incluidos applets, aplicaciones clientes y aplicaciones
servidores individuales. Java es, desde su disefio, un lenguaje capaz de superar las
diferencias que hay entre los ordenadores de una red heterogénea, al ser independiente

del sistema operativo.

La dltima versién de J2SE (1.6 6 6.0) incorpora nuevas funciones, un mayor rendimiento y
mejoras en el manejo de las interfaces de usuario, que representan un paso adelante
para la tecnologia Java. EI cambio del nimero de la versién radica en darle un caracter de
madurez a las tecnologias de Java. Con esta versién, se podra utilizar la tecnologia Java
para desarrollar aplicaciones mas complicadas con menos esfuerzo y en menos tiempo.
Permite, al igual que versiones anteriores, aplicaciones escalables y de gran rendimiento

para su implantacion en cualquier plataforma. [Lindsey- Tolliver- Lindblad, 2005]

Los IDEs o entornos de desarrollo integrado, son programas conformados por un
conjunto de herramientas utiles para el programador y que pueden estar enfocados a un

lenguaje de programacién especifico o a varios lenguajes.
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El IDE va a ofrecer el ambiente o entorno de desarrollo, como bien su nombre lo indica,
para desarrollar aplicaciones complejas, apoyado en las facilidades que brinda un JDK en
el proceso de compilacién. Ademas posibilita la creacién de WAR’s (Web-Archives) asi
como un ambiente gréfico con acceso a herramientas que los JDKs no contienen. [Lago,
2006]

Entre los IDE's méas importantes para desarrollar proyectos en Java, tenemos:

e Eclipse: Open-Sourse.

o NetBeans: Open-Sourse.

e JBuilder: de Borland.

o JDeveloper: de Oracle.

e Sun Java Studio: de Sun.

¢ Microsoft Visual J++: para aplicaciones java en .Net
e WebSphere Studio: de IBM.

“Eclipse es un proyecto de desarrollo de software de cédigo fuente abierto (open source)
cuyo objetivo es la construccion de herramientas integradas para el desarrollo de

aplicaciones.” [Lago, 2006]

Eclipse es una gran estructura formada por un nudcleo y muchos plug-ins que van
conformando la funcionalidad final. Estos plug-ins interactian mediante interfaces o
puntos de extensién; asi, las nuevas aportaciones se integran sin dificultad ni conflictos.
Este IDE a pesar de que esta escrito en su mayoria, en Java (excepto el nacleo) y que su
uso mas popular sea como un IDE para Java ejecutandose sobre maquina virtual de ésta,
es neutral y flexible a cualquier tipo de lenguaje, por ejemplo C/C++, Cobol, C#, XML, etc.
[Puebla, 2006]

La arquitectura de este IDE es sumamente fuerte y esta conformada por cinco elementos

fundamentales:

» Nucleo: determina cuales son los plug-ins disponibles en el directorio de plug-ins
de Eclipse. Es recomendable agregar solamente los plug-ins que se vayan a

utilizar en el momento, para su mejor funcionamiento
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» Entorno de trabajo: maneja los recursos del usuario, organizados en uno 0 mas
proyectos. Cada proyecto corresponde a un directorio en el directorio de trabajo de
Eclipse, y contienen archivos y carpetas.

» Interfaz de usuario: muestra los menus y herramientas. En los proyectos de Java
puede usarse AWT y Swing con solo agregar los plug-ins para Eclipse.

» Ayuda al grupo: plug-in que facilita el uso de un sistema de control de versiones
para manejar los recursos en un proyecto del usuario y define el proceso necesario
para guardar y recuperar de un repositorio. Eclipse incluye un cliente para un
Sistema de Control de Versiones (CVS).

» Documentacién: al igual que el propio Eclipse, el componente de ayuda es un
sistema de documentacion extensible. Los proveedores de herramientas pueden
afiadir documentacion en formato HTML y, usando XML, definir una estructura de

navegacion. [Puebla, 2006]

Se destaca que el Eclipse, como plataforma universal para la integracion de herramientas
de desarrollo, brinda soporte para (AWT/SWING), WEB (Servlets, jsp, ect) y otros
frameworks; con la utilizacion de su filosofia de componentes afiadidos o plug-ins.
Ademas, se puede ejecutar en diferentes sistemas operativos como Windows, Mac OSX y
Linux, entre otros, teniendo en cuenta la necesidad de que la computadora conste de un
procesador de 200 MHz o superior, 256 MB de memoria RAM y un Entorno de Ejecucion
de Java (JRE) o JDK en una version 1.4 o superior. [Clayberg, 2003]

1. 5. 3 Swing y WindowBuilder Pro v5.0.

Swing es la solucién actual que brinda Java, para la creacion de las GUIs. Es un paquete
gue forma parte de la Java Foundation Class (JFC) y abarca un grupo de componentes
gue se identifican porque pertenecen al paquete javax.swing, como botones, tablas,

marcos, etc...

Antes de la existencia de Swing, el manejo de las interfaces graficas de usuario, se
realizaba con AWT (Abstract Window Toolkit), de quien Swing hereda todo el manejo de
eventos, es por eso que la mayoria de los programas Swing necesitan importar dos
paquetes AWT: java.awt.* y java.awt.event.*, aunque para todos los componentes de
AWT, existe un componente Swing, que lo remplaza y que siempre comienza con “J".
[Calderon - Davis, 2000]
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Ejemplo: clase Button de AWT es reemplazada por la clase JButton de Swing.

Es preciso enfatizar en la filosofia que plantea Swing, donde expone dos reglas de suma

importancia para el desarrollo de una aplicacién con este paquete:

1. Debe existir, al menos, un contenedor de alto nivel (Top-Level Container), que
provee el soporte que las componentes Swing necesitan para el pintado y el
manejo de eventos.

2. Otras componentes colgando del contenedor de alto nivel (éstas pueden ser

contenedores o componentes simples). [Calderdn - Davis, 2000] Anexo IV

Cumpliendo con los principios de la programacion multicapa, Swing es el framework
seleccionado por el arquitecto, para crear las GUIs que necesita el SIGIA y asi cumplir
con el aspecto Vista, dentro del Modelo Vista Controlador (MVC), patron de arquitectura
utilizado en la capa de Presentacion; en total integracion con la capa de Negocio.[Perera,
2007]

El WindowBuilder Pro, como herramienta para el disefio visual, en su version 5.0 soporta
las tecnologias Swing, Google Web Toolkit (GWT) y Eclipse Standard Widget Toolkit
(SWT), otro conjunto de herramientas para construir interfaces gréficas en Java, que
retoma la idea original de AWT. Brinda grandes facilidades en el desarrollo de las GUIs en
Java, asi como aplicaciones Eclipse Rich Client Platform (RCP) y GWT/Ajax (“Asincrono

Javascript y XML"), sin emplear mucho codigo de escritura.

A continuacion se muestran algunos ejemplos del trabajo de forma sencilla y rapida en la
creacion de las interfaces, gracias a las tecnologias que soporta esta herramienta, asi

como la configuracion de la paleta de componentes para disefiar las interfaces.

Ejemplo 1: GroupLayout es uno de los componentes que permite ubicar el resto de los

componentes dentro del formulario, en el lugar deseado.
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M Account Settings =] 3

Tdenkity Idenkity

bourhame:  [1 S — Four Neme: | |
Organization: .| . R — Orgarization: | |
Email dddeess: | R S Email Adckess; | |
Reple-to Adegesss | Reply-to Address: | |

¥ [7] Attach this signature 4 : [[] Atkach this signature:
T . ! | choase... I | Choase,,, |

[[] Composs messages in HTML Formst [] Compose messages in HTML Fanmat:
L H‘ﬁ: E F- ﬂhx
-D.dvarf.e# il [Mewm ! m;-'an'.dtl...g._

Lok | [ concal [ Hei |

(o) (Gt J (e ]

SWT GroupLayout

SWING GroupLayout

Ejemplo 2: Como crear y editar el menu y las barras de herramientas de aplicaciones

RCP.

M (zample. rep. ApplicationActionBarA dvisor)
Eie Help

zrrlmalér:ﬂ'qatgm

RCP Menu y Barra de Herramientas

Ejemplo 3: Administracion de la Paleta de Componentes.
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" Paletbe ?
F -
[y select = Paletie Manager FE]E
o, Margues Manage the palette
"“ Thoose Bean Add, edit, remove and rearrange categories and entries.
[ Thoose Composioa
[ Paste S —
3 Tab cerdesr F L] Pat | x
L= 5T Composibes - | [F] = BoroiiPane Add Entry....
=] Composke - TeFane
[**1 Groun | JTabbedPanes
e - = Toclear Add Separator
=:E Snn?l.ud-cnrrmﬂtr_- M"'|Drsl¢um=
- 9 e
L ST Layouts | # [ swing Layedts
-
L= S T Conirolks: * & [#]is¥ Fwing Contrals
T + gf‘é Jcaodies Controls up
£ = IManu Controls [ ]
CroapT =t
S Forme T S Dl av coes
e o i e = [FE My vwidgats
e e et = 1l E e Palette Separakor - -
i-Meru Cortrols | s Colapss Al
e
[ M WWiidsts - Bz
— 1| FhCoennosite "E i s | l rrv— |
=3 MyEutton
Paleta de Componentes Administracion de la Paleta

Con esta herramienta, como se puede observar en los ejemplos, el desarrollador puede
afadir facilmente los controles, usando drag-and-drop (arrastrar-y-gota), agrega eventos a
sus controles, puede realizar cambios a las propiedades de estos controles, con la
utilizacion de un editor de propiedades, e incluso, es capaz de revertir codigos creados en

otras herramientas de disefo para Java, tales como:

JBuilder.

NetBeans.

JFormDesigner.

VisualAge.

Eclipse VE. [EclipseCorner, 2006]

YV V V V V

1. 6 Pruebas.

“La prueba es el proceso de un programa con la intencién especifica de encontrar errores

previos a la entrega al usuario final.” [Juristo - Moreno —Vegas, 2006]

Las pruebas de software son la comprobaciéon del software, de modo general. Esta

comprobacion se basa fundamentalmente en cuatro aspectos:
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Demostracioén (proof): manual o semiautomatica
Inspeccion manual del cddigo

Prueba o ensayo (testing): ejecutar y ver resultados

P W N PF

Caso de prueba: ensayo individual

El objetivo principal de las pruebas de software es encontrar defectos en el mismo. El
éxito de las pruebas radica en encontrar un defecto y el fracaso, en la no deteccion de

defectos existentes. [Collado, 2005]

Para el desarrollo de la capa de Presentacion del SIGIA, se realizan pruebas de validacion
de las interfaces de usuario, en la certificacion de cada una de las interfaces de usuario

con las que cuentan los médulos Administracién y Nomencladores.

“Las pruebas de interfaz de usuario verifican la interaccion del usuario con el software. La
meta de estas pruebas es asegurar que la interfaz de usuario provee la navegacién y el

acceso apropiados dentro de la aplicacién.” [Mafas, 2007]

1. 7 Conclusiones del capitulo.

En el presente capitulo se hizo una descripcion de los conceptos asociados a las
principales actividades que debe desarrollar un programador de acuerdo con la
metodologia RUP y se valoraron las herramientas que utiliza el programador en el
desarrollo de la capa de Presentacion de los médulos Administracion y Nomencladores,
para concluir con la necesidad del desarrollo en esta capa, un conjunto de interfaces
amigables, funcionales y répidas, teniendo en cuenta la el empleo eficiente de estas

herramientas, framework, plataforma, IDE y lenguaje de programacion.
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Capitulo 2: Descripcion de la solucion propuesta.

2.1 Introduccion al capitulo.

En el presente capitulo se hace una descripcion de la solucién propuesta de este trabajo,
y para ello se expone la estructura que presenta la capa de Presentacion en integracion
con la capa de Negocio. Se realiza una valoracion critica del disefio de clases propuesto
por los disefiadores, se analizan y describen cada uno de los artefactos desarrollados por
el programador en cada uno de los CU implementados, que conforman los mddulos
Administracion y Nomencladores, asi como los algoritmos utilizados y el trabajo con el

Proceso Personal del Software (PSP).

2. 2 Capa de Presentacion y Estrategias de Integracion.

Atendiendo a los estilos arquitectonicos definidos por el arquitecto a utilizar en el
desarrollar el SIGIA, los médulos que lo conforman se encuentran estructurados de la

siguiente forma:
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wizual |
J + action
53+ o
[ + form
[+ impl
_________ :f:|+test gy
l :}_| + util S :
. i
5 E) :
core : E
1 1
[T + aop i ;
‘TI ) service | 4
(L3 * config : coOmmons
[T + das [T + api 2
‘TI :TI £ ; (] + model
[ + model -~ T3] + ewception e
l;l + sendice :;l +impl
= [T + test
Gt test [
=3 + wizual Iq._ E
i i i
i : E
i dao | :
:;l + api T :
:;l + excaption
:;l +impl
:;l + util

Figura 2. 1: Vista de implementacion de los médulos del SIGIA. [Perera, 2007]

La capa de Presentacién se encuentra compuesta por dos capas: la capa de Interfaz de
Usuario y la capa de Acciones. En la capa de Interfaz de Usuario o paquete form, se
encuentran los formularios disefiados atendiendo el Prototipo de Interfaz que elaboran los
analistas del sistema para la implementacién del mismo, mientras que en la capa de
Acciones van a estar todas las clases de los paquetes impl, api, action, y xml que
contienen las interfaces, implementaciones a esas interfaces, las configuraciones y otras
clases referentes a cada uno de los casos de uso que conforman el modulo. Esta capa, al
igual que la capa de Negocio y la capa de Acceso a datos, esta relacionada con dos

paquetes que contienen clases y configuraciones comunes: Core y Commons.

En el paquete Core se encuentran un conjunto de clases que implementan métodos de
validaciones, conversiones entre distintos tipos de datos, trabajo con cadenas y otros
algoritmos que le proporcionen a las interfaces de usuario, mayor rapidez y funcionalidad.
Ademds se encuentran otras clases que configuran los elementos generales de cada

capa, asi como la interfaz principal del sistema. Anexos V y VI.
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En el paquete Commons se encuentran las clases persistentes, mapeadas de la base de
datos, por la capa de Acceso a Dato, con las que interactlla cada una de las capas, en la

solucion de cada CU.

i Capa de Presentacidn

!;l A ] + action

!;l +eonfig o Lo T O]+ api Commans
!;|+da-:| D+fnrm -’E:-"-rj+rnndel
!;l + mu:u:?el m & impl

]+ semnice O+ mil

!;l + test

!;l +vizual

Figura 2. 2: Estructura de la capa de Presentacion y relacion con los paquetes Core y Commons.
[Perera, 2007]

La integracion entre las tres capas y de cada uno de los médulos que conforma el
sistema, esta regida por un XML de configuracion que integra cada uno de los XML de

cada una de las capas, de la siguiente forma:

<heansr

<import
resource="classpath: zun/ inventario/ core/ service/applicationContext-L0P-Services. xml™ />

<import
resource="clasapath: zun/ inventario/core/visual/applicationCaontext-visual. . xml"™ /=

<import
resource="classpath: zun/ inventario/core/aop/applicationContext-A0P-Aspects, xml™ />

<import
resource="clasapath: zun/ inventario/core/config/applicationContext-configuration. xml"/ >

</heanar

La capa de Presentaciéon consta de un conjunto de XML de configuracion, para la clase
padre del formulario principal (BaseForm) y la clase padre de los formularios secundarios

(BaselnternalForm), como son:
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“<bearnn id="mainWlindonr"

class="zun. invertario. core.visual main Mainlindow"parent="basaForm" /=

<hearn id="bhaseForm" shstract="tru="
class="zun. inventario. core.wvisual util. form. Bas=eForm" >
“property name="zundction'>
“ref bean="zumlction" /=
=S propertys
“property name="acchction'>
“ref bean="acclhction" /=
= fpropertys

= fhean=

<bearnn id="haseIrnternalForm" abstract="trus"
class="zun. inventario.core._.wvisual util. form BaseInternal Form" =
“property name="zundction' >
“ref bean="zumlction" /=
= fpropertys
“property name="acchction'>
“ref bean="acchction" /=
=S propertys

= fhean=>

En la integracién de la capa de Presentacién y la capa de Negocio, los XML de

configuracion principal se muestran de la siguiente forma:

<l=—— ZUN ALCTICHN -—-—>
<hean id="zunliction®™
class="org.springfrawmework.aop. framework. ProxyFactoryBean™:>
<property name="interceptorNames":>
wlist>
<idref local="throwsAdvice™ />
</ list>
</ property>
“property name="target -
<ref bean="zunBaseliction™ /=
</ property>
</ bhean>

s BT G T DO e
<hean id="accliction®™
class="org.springfrawmework. aop. framework. ProxyFactoryBEean™:>
“property name="interceptorammesT>-
<list>
<idref local="throwsAdvwice™ />
</ list>
</ property>
<property name="target
<ref hean="accBaselAction™ />
</ property>
</ hean>
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<hean id="zunbaseliction®
clazs="zun.inventario.core.visual. impl. ZunEaselctionImpl™=
<CcoOnsStructor—-arg:
<ref hean="zunService™ />
< /oonsStructor—-aros
</hean>

<hean id="accBaselction®
clazs="zun.inventario.core.visual. inpl. AccEaseldctionImpl™>
<COnStLructor—args
<ref hean="accService"™ />
< /ConsStructor—-aros
</hean>

Donde los beans (Componente de software que tiene la particularidad de ser reutilizable)
que tienen como identificadores (zunAction) Yy (accAction) de las clases padres del
formulario principal y los formularios secundarios, referencian a los beans con los
identificadores (zunBaseAction) y (accBaseAction) de la clase de implementacion:
ZunBaseActionimpl y AccBaseActionimpl y estos a su vez, referencian a los beans de

servicio zunService y accService, respectivamente.

A continuacién se muestra un ejemplo de uno de los CU del mdédulo Nomencladores,

donde se evidencia la integracién entre estas capas:

< !=—— PRODUCTD FORMI —->
<bean id="enProductoForm™
class="zun. inventario.nomwencladores.visual. form. producto. EnProductoForm™
parent="haselnternalForm":>
<property hame="productolotionT:
<ref hean="productolNombction®/ >
</ property>
</bean>

<hean id="productoNomdetion” class="zun. inventario.nomencladores.visual. inmpl. Productoietionlmpl™:
Leonstructor-arg:
<ref hean="p3ervice"/:
¢/ conatructor-argy
</heany
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2. 3 Disefio de Clases.

Para realizar una correcta implementacion en la capa de Presentacion, de los CU que
conforman los médulos Administracion y Nomencladores, para el SIGIA, es necesario

contar con el Modelo de Disefio.

Un disefio bien elaborado y sin ambigliedades para cada uno de los CU, que se subordine
a un andlisis previo como plantea la metodologia utilizada, va a posibilitar que el
programador tenga una mayor visién de cédmo debe realizar la implementacion y de las
clases que debe crear, independientemente de las clases del disefio, para dar una

solucion eficiente al problema en cuestién.

La herramienta utilizada por los disefiadores para la elaboracion del disefio de los CU fue
el Enterprise Architect v6.1. Esta es una herramienta CASE para el disefio y la
construccion de los sistemas de software. Soporta UML 2.0 y es una herramienta

progresiva que cubre todos los aspectos del ciclo de desarrollo.

El disefio de los CU propuesto por los disefiadores, cumple con los requisitos funcionales
definidos por los analistas, creando de forma apropiada, un punto de partida para la
realizacion de las actividades de implementacion. Se encuentra elaborado de forma
especifica para un lenguaje, en este caso, para el lenguaje Java. Ademas brinda mayor
solidez y estabilidad a la arquitectura y mayor comprension de algunos aspectos
relacionados con los requisitos no funcionales y restricciones relacionadas el lenguaje de

programacion, componentes reutilizables y tecnologias de interfaz de usuario, entre otros.

Este disefio posibilita que las actividades de la implementacion se puedan realizar por
diferentes equipos de desarrollo, es decir, permite descomponer el trabajo en partes
manejables. También identifica y captura las interfaces entre las capas con anterioridad a
la implementacién. Este es un aspecto importante para el desarrollo del SIGIA porgque se
utilizan las interfaces como elementos de sincronizacion entre los diferentes equipos de

desarrollo.

A continuacién se muestra el disefio de las clases persistentes, para cada caso de uso,
gue conforman los modulos de Administracion y Nomencladores, seleccionadas del
Modelo de Disefio del SIGIA.
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2. 3. 1 Diseiio de las clases persistentes.

2.3.1. 1 M6dulo Administracion.

El médulo Administracién esta conformado por cuatro casos de uso: CU_Autenticar,

CU_Gestionar_Roles, CU_Gestionar_

CU_Gestionar_Usuarios.

CU_Autenticar:

Estaciones_de_Trabajo 06

Terminales

w entity =
dat=a:;ATerminal

activa: Boolean
enllsa; Boolzan
idTerminal: int
nombreT: String

w entity =
data:Al=suario

cargollsuario: String
carnetldentidad: String
contrasena: String
nombrell: String
primerdpellido: String
segqundofpellida: String
usudrio: String

o+ o+ o+ o+

ATerminall
ATerminal(String)
ATerminal(String, Boolean, Boolean)
getéctivall : Boolean
getEnlsoll) : Boolean
getldTerminal() : int
gethambre T : String
zettctivalBoaolean) @ waid
zetEnlUsolBoaleand : waoid
zetld Terminalint) : woid
zethambreT(String) : woid

O T T S S T T S S S A

Allzuariol)

All=zuariolString)

Al=uariolString, String, String, String, String, String, String
getCargollsuariof : String
getCarnetldentidad( : String
getContrasenal): String
getMombre Ul : String
getPrimerfpellidol : String
getSequndofpellidol) : String
getlUsuario ; String
zetCargollzuariofString) @ woid
zetCarmnetidentidadString) ; woid
zetContrasenalString) : void
setMombreUlString) : woid
zetPrimerfpellidolString) @ waid
setSegundospellidoString) ; woid
setlzuariolString) @ waid

Senzlizahle

nrodel:
Baselhiect

i

w e nti‘q.r o
dat=:: ARl

idRal: int
nombreRol: String

ARall

ARalklinteger, Setf)
ARolinteger, String, Set)
getldRall) : Integer
getHombreRalll: String
setldRallintegern : vaid
setMombreRolString) : woid

++ + + + + +

y
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CU_Gestionar_Roles:

Senalzable

e leTi =1
Baselbject

% nooo]

o entity =
d=at=a:;:ARol

idRal: int

nombreRal: String

w e ntii'g,r o
dataAQpciones

ARald

+ o+ F o+ o+ 4+

ARalllnteger, Set) G =
ARalllnteger, String, Set)
getldRall) : Integer
getlombreRoll : String
zetldRolllnteger) : waid
zetlombreRol(String) @ vaid

dezcripeion: String
idOpeion: Integer

+ 4+ + + + + o+

Alpciones])
Alpocionexlnteger, Set, Set, Set)

Alpcionedlnteger, String, Set, Set, Sef)

gethescripcion() : String
getldOpcion() ; Integer
setlescripcionString) : void
setldOpcioniinteger : waid

CU_Gestionar_Estaciones_de_Trabajo:

o entity »
data: ATer minal

Sedalizable

activa: Boolean
enlso; Boolean
idTerminal: int
nambraT: String

nredel
[ BaseChject

+ + + + + + + + + + +

ATerminald)
ATerminaliString)
ATerminal(String, Boolean, Boolean
gethctival) : Boolean
getEnlzol) : Boalean
getldTerminal(y: int
getMombre T @ String
zsetfctivalBoolean) : void
zetEnlsolBaalaan) : woid
setldTerminal(int) : waoid
sethlambre T(S5tring) @ waoid
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CU_Gestionar_Usuarios:

« antity »
data;Alsuario

Senalizaple

BT =0
Baselhject ] - cargolsuario: String
carnetldentidad: String
contrazena: String
nombrell: String
primerfpellida: String
segundofpellido: String
usuario: String

w entity »

data:ARol Allzuario
- - AlszuariofString)
idRal: int AllzuariorString, String, String, String, String, String, String
nombraRol: String getCargalszuarial : String

getCarnetldentidad() : String

ARl . getContrasenal : String
ARalllnteger, Set) 1 1.7

getMombrell : String
getPrimerfpellidol) : String
getSegundofpellidal : String
getldsuarioly : String
setCargoUsuariofString) : vaid
setCametldentidad(String) : woid
setContrasenalString) : waid
sethlombrelString) : vaoid
setPrimerfpellidelString) : woid
setSegundodpellidalSting) : waid
setllzuarioString) : waid

ARolInteger, String, Set)
getldRoll) : Integer
getMombreRal() : String
setldRolllnteger @ waid
setMombreRal(String) : woid

+ o+ + + + + +

+ 4+ + 4+ F A+ F o+ o+

2.3.1. 2 M6dulo Nomencladores.

El médulo Nomencladores estd conformado por nueve casos de uso:
CU_Clasificacion_de_Secciones, CU_Clientes, CU_Especialidad_de_Proveedor,
CU_Grupo/Familia, CU_Producto, CU_Proveedor, CU_Seccion_de_Inventario,
CU_Tipo_de_Producto y CU_Unidad_de_Medida.
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CAPITULQ II. DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

o EI'It".'!,I' £

datz:ATipoSeccion

actiwvo: Boolean
arancellncluido: Boolean
codT=: int

descripcion: String
nombre: String

tipo: Integer

+ o+ F kot F o+ o+

ATipoSeccion(int, String, String, Boalean, Boolean, Integern

ATipoSeccion)

gettctivall : Boolean
getdrancellncluidall : Boolean
getCodT=0: int
getbescripcion) : String
getMombrel : String
getTipol) : Integer
setfctivolBoolean) @ woid
settrancellncluidolBoaleand : waoid
setCodTint) : waid
setbescripcion(’String) ; vaid
setMombrelString) © waid
setTipaollnteger) : waid

w entity w
data::AGrupo

activa: Boolean
cod: String
descripeion: String
desgaste: Double
insumo: Boolean
nombre: String
util: Boolean

;o

o=

w entiby o
dat=:AGFTipo Seccion

Serdalizahble
o el
Bazelbject

- tipo: String

FoE o F o F o+ F o+

addFamilialAF amilia) : woid
AETup ol

AmpalString, String, boalean)

gettctival)l : Boolean
getCod 0 String
gethescripcion) : String
getlresgaste) : Double
getinsumol) : Boolean
gethombre : String
getUtil) : Boolean
zetdctivalBoalean) : waoid
setCod3(String) ; woid
zetbescripeion(String) : woid
zetbesgaste(Double) : vaid
zetlnsumolBoolean) : waid
zetMombrelString) : void
zetltilfBoolean) : wvoid

7

+ getTipol: String
+ =etTipo(String) : void

« entity «
dat=aAFamilia

activa: Boolean
codF: String
descripcion: String
desgaste: [Double
idF: int

insumo: Boolean
nombre: String
util: Baolean

O T T T T T S S S S S A

AFamilial

gettctivall : Boolean
getCodFi: String
getbescripcion) : String
gethesgastel): Double
getldF:int

getinsumoll) : Boaolean
getMombrell: String
getlHil) : Boolean
zetdctivalBooleany : vaid
zetCodF(String) : waid
sethescripcion(String : woid
zethesgaste(Coublel : waid
setldFlint) : woid
zetlnsumolBooleand : vaid
setMombrelSting) : wvaoid
zetltil{Boaleany : woid

$o

o.r
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CU_Clientes:

w entity »
data:ACliente

- active: Boolean
- codC: String

- cormeoE:; String
- direccion: String
- nombre: String
telefono: String

Allientel)

getdctivol) : Boolean
getCodC): String
getCorreaED : String
gethireccion : String
getMombre @ String
getTelefonol) : String
settctivolBoaolean]) : waid
setCodCiString) : waoid
setCorrecE(Sting) : void
zethireccionString) : woid
zetMombre!String) : woid
setTelefonolString) @ waid

EE R S I S ST S S S S

CU_Especialidad_de_Proveedor:

Senalizable
arodel:
Baselhjecf

Seralizable

rradhel;
BaseObject

w entity «
dat=AFamilia

w entity =
d=ata:AEspecialidadProwesdor

activo: Boalean
codF: String
descripzion: String
de=sgaste: Double
idF: int

insumo: Boolean
nombre: String
util: Boolean

activo: Boolean
codEp: String
decripcion: String
nombre: String

A A s

AEzpecialidadProvesdaon
AEzpecialidadProveedonString)
getfctivel : Boolean
getCodEp: String
getbecripcion( : String
getMombrel : String
settctivalBoolean) : waid
setCodEp(String) : waid
sethecripcion(String)) : vaid
setNombre(String) : waoid

R I T T T T S S S S A

AFamiliat

getdctival) : Boolean
getCodF(: String
gethescripcion() : String
getbesgaste : Double
getldF(: int

getlnsumal) : Boolean
getNombrel): String
getUtili : Boaolean
settctivelBoolean) : woid
setCodF(String) : waid
setlescripcionString]) : void
setbesgastelDoublel @ woid
setldFint) : waid
setlnsumolBoolean) : woid
setHombre!String) : woid
setltilfBoolean] : waoid
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CU_Grupo/Familia:

« entity =
data:AGrupo
activo: Boolean
codiz: String

dezscripzion: String
desgaste: Couble

insumao: Boaolean
nombre: String
util: Boolean

Sedalizable

nrodel:
Basellhjec

R I T s T T S S S S S S S S

addF amilialAFamilia) : waid
AGrupoll

AzrupolString, String, boaleand

getictivall: Boolean
getCod(: String
gethescripcion) : String
getbesgaste): Double
getlnsumol) : Boolean
getMombre) : String
getltild) : Boolean
settctivalBoolean : woid
setCod G String) : woid
zetDescripcion{String) : woid
zethezgasteDouble) : waid
zetlnsumolBoalean) @ waid
zetombrelString) : waid
zetUtillBoolean : waid

o El'lti‘l'!.l' o
data: AFamilia

activa: Boolean
codF: String
descripcion: String
dezgaste: Double
idF: int

insuma: Boolean
nombre: String
util: Boaolean

"

o.-

R S S e S S S T . T

AFamilialy

getdctival) : Boalean
getCodFl: String
gethescripcion) : String
gethezgaste) : Double
getldF() : int

getlnsumoll : Boalean
getMombrel) : String
getlill: Boolean
setfctivalBoolean) : waid
setCadF(String) @ wvaid
setbrezcripcionString) : woid
setbresgastelCauble) : vaoid
setldFlint) : woid
setlnsumolBoolean) : void
setMombralString) : waid
setltilfBoalean) @ waid
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CU_Producto:

w entity x
d=ataAProducto

L El'lti‘l'!,l' b

dat=::AFamilia:Alnidadidedida

activo: Boolean

codP: String
controlaExistencia: Boolean
de=scripFrod: String

idP: Integer

nombre: String

dctivo: Boolean
codUm: Integer
descripcion: String
fecha: Date
metrica: String
nombre: String

+ 4+ ++ 4+ + o+t

AFroductol
getictivo) : Boolean
getCodPl: String

getControlaExistenciall: Boolean

gethescripFrodl) @ String
getldPO: Integer
getMombrell : String
setdctivelBoolean] : woid
setCodPString) : woid

setControlaExistencialBooleany : woid |1

setbescripFrodlString) : woid
setldP(Integer) : woid
sethombrelString) : vaid

bkt FFE o+ F o+

o= o..

1

w entity «
data::AFamilia

activo: Boolean
codF: String
dezcripcion: String
desgaste: Double
idF: int

insumo: Boolean
nombre: String
util: Boaoaolean

Allnidadhdedidal

Alnidadmedidalinteger, String, String, boolean)

getictivol : Boolean
getCodldmil: Integer
gethescripcion() : String
getFechal : ate
gethdetricaly : String
getMombrel : String
settuctivalBoolean] : vaid
setCodUmilnteger) @ waid
setDescripcion(String) : waid
satF echallate]) @ waoid
sethletricarString) : void
setMombrelString) @ woid

Serzlizanle
ataoel;

[=] Baselhject

7

1.

w antity «
data:AEquiwalencialUm

" El'l‘ti‘l'!,l' B

data ATipoProducto

cantidad: Double
- descripcion:
- id: AEquivalenciallmid
- producto: AFroducto
- um: Alnidadhdedida

I I A A I T

AFamilial)

getictivol) : Boolean
getCodF: String
gethescripcion) : String
gethesgaste) : Double
getldF ) : int

getlnzumoll) : Boolean
gethombrell : String
getltill : Boolean
setdctivolBoalean) : vaid
zetCodF{String) : waoid
zatbescripcion(String) : waid
zatlesgastelDoublel : waoid
zatldFlint) : woid
zatlnsumolBoolean) : void
zatMombreString) : waid
zetltillBoolean) @ void

idTipo: Integer
tipo: String

+ 4+ + + + +

ATipoProductal

ATipoFroductollntegen

getldTipod : Integer
getTipol) @ String

setldTipollnteger : wvaoid
setTipolString) : woid

EE T T T T A

AEquivalencialmi
getCantidad() : Double
getlhescripcion( : String
getld : AEquivalencialmid
getProductol : AFProducta
getldmid : Alnidadmedida
setCantidadiCouble) : waid
sethescripcionString) : waid
setldiAE quivalencialmld) : woid
satProductolAProducto) @ waoid
setUmiAaUnidadhedidal : woid
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CU_Proveedor:

Senalizahle
nrodel::
Baselhject

« entity =
data:AEspecialidadProwesdor

activo: Boolean
codEp: String
decripcion: String
nombre: String

+ o+ 4+ o+ o+ o+ o+

AEzpecialidadProveedan)
AEspecialidadProveedon String)
getdctivol) @ Boolean
getCodEp( : String
gethecripeion) : String
getMombre) : String
setfctivalBaoolean) : waid
setCodEp(String) : waid
setbrecripcioniString) : woid
setMombre(String) : woid

w entity =
d=t=: AProvesdor

activo: Boaolean
codProv: String
correaE: String
direccion: String
nacionalidad: String
nombre: String
telefono: String
telefonof: String

H
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AProweedan

AP rmoveedonString, String)
getdotivol) : Boolean
getCodFrou] : String
getCorreaEr) : String
gethireccion) @ String
getMacionalidad(: String
getMombre) : String
getTelefonoll: String
getTelefono®]) : String
setfctivalBoolean) : waoid
setCodProwString) @ void
setCareoE(String) : woid
setbireccion(String) : vaid
setMacionalidad(String) : void
setMombrelString) : void
setTelefonolString) : waid
setTelefonofString) : void
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CU_Seccion_de_Inventario:

Serdalizahle

rrodel:; {ﬂ

BaseOhject

o entity »
data;ASeccion

o entity «
dataATipoSeccion

activa: Boolean
arancellncluido: Boolean
codTs: int

descripcion: String
nombra: String

tipo: Integer

ATipoSeccion()
gettetive]) : Boalean

getCodTa)) : int
gethescripcion) @ String
getMombre) : String
getTipol) : Intager
setfuctivalBoalean) : waid

setCod THint) : woid

setMombrelString) : woid
setTipollntegen : vaid

+ 4+ + + + + F o+ o+ o+

setbescripeion(String) : void

ATipoSeccion(int, String, String, Boolean, Boolean, Integer

gettrancellncluidol) : Boolean

setfrancellncluidofBoolean : void

activo: Boaolean
centroCosto: String
codSec: int
dezcripcion: String
direccion: String
formaReflos String
idEmpre=sa: String
nombre: String
responsable: String
walidarE: Boolean

CU_Tipo_de_Producto:

o entity =
data::ATipoProducto

o+ F o F o+

ASeccion)

gettctival) : Boalean
getCentraCostol) @ String
getCodSec) : int
getlbescripcion) : String
getlireccion) : String
getFormakeflioc]) : String
getldEmpresal) ; String
getMombrel) : String
getRezponzable : String
getWalidarE() : Boalean
settctivalBoalean) : vaid
setCentroCostolString) : void
setCodSecint) : woid
setbescripeion(String) : void
setlireccioniString) : woid
setFormaRefl o String) @ woid
setldEmpresalString) @ waid
setMombreString) : waid
zetResponzablelString) ; woid
setWalidarEfBoalean : waoid

idTipo: Integer
tipo: String

Serdalizaple

Pl el (=10
Baselhject

+ + + + + +

ATipoProductol)
ATipoProductolintegen)
qetldTipol : Integer
getTipoll : String
setldTipallnteger : waid
setTipoString) : woid
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CU_Unidad_de_ Medida:

« entity «
datz:AFamilia:AURidadMedids
Seralizanle
activa: Boolean madel::
codUdm: Integer _[:} Baselhject
descripcion: String
fecha: [ate

metricza: String
nombre: String

Alnidadmedidal
Alnidadmedidalinteger, String, String, boalean)
gettotivoll : Boolzan
getCodlUm) : Integer
getescripcion) @ String
getFechall : [rate
gethdetrical ; String
getlaombrel) : String
setfctivalBoalean) : waid
setCodUmilnteger) : waid
sethescripcion(String) : woid
zetFechallate) : waid
sethdetricalString) @ void
zetHombrelString) : void

SRR I e T S S S S R

2. 4 Implementacion de las clases del disefio.

Para la implementacién de la capa de Presentacion, se cumple con el patrén Modelo Vista
Controlador, definido por el arquitecto; independientemente de los patrones que proveen
el framework. Se cumplen ademas, con un grupo de patrones definidos por el disefiador,
gue rigen la implementacién, tales como: Alta Cohesion, Bajo Acoplamiento, Experto y
Estado; brindado la solucion adecuada a problemas especificos. También se tiene en
cuenta el Prototipo de Interfaz de Usuario propuesto por los analistas, asi como la
identificacion de las clases persistentes, para cada CU de los médulos de Administracion

y Nomencladores y el estandar de codificacién elaborado por el arquitecto.

Para esta capa, se desarrollaron un conjunto de clases comunes que brindan una mayor
reutilizacion del codigo. Clases como la interfaz BaseAction y su implementacion
ZunBaseActionimpl, que intervienen directamente en la integracion con la capa de
Negocio, engloban un conjunto de métodos que facilitaran el trabajo con las acciones de
las interfaces de usuario. Ademas esta la clase BaseBean, de la cual heredan todas las
clases controladoras que implementan las interfaces. Esta clase contiene el objeto

serviceLocator, que va a posibilitar que el servicio instanciado se cree una sola vez,
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debido al patrén de disefio que tiene implementado: “Singleton”. Entre las clases comunes
se encuentran ademas la clase padre del formulario principal (BaseForm) y la clase padre

de los formularios secundarios (BaselnternalForm).Anexo VIl

A continuacion se muestran las descripciones de las clases que intervienen en la
implementacién de la capa de Presentacion, para cada caso de uso que conforman los

modulos de Administracion y Nomencladores.

2. 4.1 Descripcion de las clases de la capa de Presentacion.

2.4.1.1 M6édulo Administracion

En la realizaciéon del CU_Autenticar es preciso destacar que solamente intervienen la
interfaz AutenticarAction y la implementacién a dicha interfaz (AutenticarActionimpl), en la
integracion con la capa de Negocio, mientras que en los tres casos de uso restantes,
encontramos la interfaz e implementacion correspondiente a cada uno de ellos y la
interfaz BaseAction con su implementacion (ZunBaseActionlmpl), para lograr esta

integracion. Anexo VIl

CU_Autenticar:

Nombre: EnAutenticarForm

Tipo de clase: interfaz

Atributo Tipo

autenticarAction private AutenticarAction
autenticarForm private JFrame

btnAceptar private JButton

btnCancelar private JButton

IbContrasena private JLabel

IbUsuario private JLabel

pnAutenticar private JPanel

tfContrasena private JPasswordField
tflUsuario private JTextField

Para cada responsabilidad:

Nombre: EnAutenticarForm():

Descripcion: Constructor de la clase

Nombre: getAutenticarAction():AutenticarAction

Descripcion: Devuelve el valor del atributo autenticarAction en dicha clase.
Nombre: getAutenticarForm():JFrame

Descripcién: Devuelve el valor del atributo autenticarForm en dicha clase.
Nombre: initialize():void

Descripcion: Método para inicializar los componentes.

Nombre: setAutenticarAction(AutenticarAction autenticarAction):void
Descripcion: Modifica el valor del atributo autenticarAction en dicha clase.
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Nombre:

setAutenticarForm(JFrame autenticarForm):void

Descripcion:

Modifica el valor del atributo autenticarForm en dicha clase.

Nombre: AutenticarAction

Tipo de clase: interfaz

Atributo [ Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre: autenticarUsuario(String user, String pass):String
Descripcion: Declaracion

Nombre: getService():AutenticarService

Descripcion: Declaracion

Nombre: isTerminalActive():String

Descripcion: Declaracion

Nombre: setService(AutenticarService service):void
Descripcién: Declaracién

Nombre: AutenticarActionlmpl

Tipo de clase: controladora

Atributo

Tipo

service

private AutenticarService

Para cada responsabilidad:

Nombre: AutenticarActionimpl(AutenticarService service):
Descripcion: Constructor de la Clase

Nombre: autenticarUsuario(String user, String pass):String
Descripcion: Método para la autenticacion de un usuario

Nombre: getService():AutenticarService

Descripcion: Devuelve el valor del atributo service en dicha clase.
Nombre: isTerminalActive():String

Descripcion: Chequea si una Terminal o Estacién de trabajo esta activa
Nombre: setService(AutenticarService service):void

Descripcion: Modifica el valor del atributo service en dicha clase.

Nombre: MainWindow

Tipo de clase: interfaz

Atributo

Tipo

enClasifSeccionForm

private EnClasificacionSeccionForm

enClientesForm

private EnClientesForm

enEnlaceContableForm

private EnEnlaceContableForm

enEntradaCompraForm

private EnEntradaCompraForm

enEntradaMovimientoForm

private EnEntradaMovimientoForm

enEspecialidadForm

private EnEspecialidadForm

enGrupoForm private EnGrupoForm
enMovEntrada private EnMovimientoEntrada
enProductoForm private EnProductoForm
enProveedorForm private EnProveedorForm

enRegistrarOperacionForm

private EnRegistrarOperacionForm

enRolesForm

private EnRolesForm

enSalidaMovimientoForm

private EnSalidaMovimientoForm

enSeccionForm

private EnSeccionForm

enSolicitudMaterialesForm

private EnSolicitudMaterialesForm

enTerminalForm

private EnTerminalForm
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enTipoProductoForm private EnTipoProductoForm

enUnidadMedidaForm private EnUnidadMedidaForm

enUsuarioForm private EnUserForm

idop private ArrayList

listOpcion ArrayList

mainWindow public JFrame

Para cada responsabilidad:

Nombre: getListOpcion():List

Descripcion: Devuelve el valor del atributo listOpcion en dicha clase.

Nombre: getMainWindow():JFrame

Descripcion: Devuelve el valor del atributo mainWindow en dicha clase.

Nombre: initialize():void

Descripcién: Inicializacion de los componentes de la clase

Nombre: MainWindow()

Descripcion: Constructor de la clase

Nombre: setListOpcion(List listOpcion):void

Descripcion: Modifica el valor del atributo listOpcion en dicha clase.

Nombre: setMainWindow (JFrame mainWindow):void

Descripcion: Modifica el valor del atributo mainWindow en dicha clase.

Nombre: Listaop(AUsuario user):void

Descripcion: Devuelve la lista de opciones de un usuariopasando el usuario como
parametro.

CU_Gestionar_Roles:

Nombre: EnRolesForm

Tipo de clase: interfaz

Atributo

Tipo

btnCancelar

private JButton

btnCancelaradmin

private JButton

btnCancelarnomencl

private JButton

btnCrear private JButton
btnEliminarRol private JButton
btnir private JButton
cbCampo private JComboBox
cbModulos private JComboBox
chbAActivardesactt private JCheckBox
chbACreareditarr private JCheckBox
chbACreareditaru private JCheckBox
chbAEliminarr private JCheckBox
chbAEliminart private JCheckBox

chbAEliminaru

private JCheckBox

chbNCreareditarcs

private JCheckBox

chbNCrearediteprov private JCheckBox
chbNCreareditgfdep private JCheckBox
chbNCreareditp private JCheckBox
chbNCreareditprov private JCheckBox

chbNCreareditsecc

private JCheckBox

chbNCreareditum

private JCheckBox

chbNEliminarcs

private JCheckBox

chbNEliminargfdep

private JCheckBox
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chbNEliminarp

private JCheckBox

chbNEliminarprov

private JCheckBox

chbNEliminarsecc

private JCheckBox

chbNEliminarum

private JCheckBox

codRol

Integer

ifAdministracion

private JinternalFrame

ifNomencladores

private JinternalFrame

IbBuscarPor private JLabel
IbModulos private JLabel
IbNombreRol private JLabel
opadmin ArrayList
opnomencl ArrayList
pnAddRol private JPanel

pnAdministracion

private JPanel

pnBuscarRol private JPanel
pnNomenclar private JPanel
pnRoles private JPanel
rolesAction private RolesAction

spRolesRegistrados

private JScrollPane

tfNombreRol private JTextField

tfvalor private JTextField

tRoles private JTable

Para cada responsabilidad:

Nombre: buscar():void

Descripcion: Método para buscar los roles de la BD

Nombre: createJTable(List list):void

Descripcion: Método para crear la tabla con los roles de la BD

Nombre: EnRolesForm():

Descripcion: Constructor de la clase

Nombre: getRolesAction():RolesAction

Descripcion: Devuelve el valor del atributo rolesAction en dicha clase.
Nombre: limpiar():void

Descripcion: Método para limpiar los componentes del formulario

Nombre: limpiarif():void

Descripcion: Método para limpiar los componentes del internalFrame de las opciones.
Nombre: nuevoRoles():void

Descripcion: Este método se utiliza para mostrar el formulario.

Nombre: opciones():void

Descripcion: Este método se utiliza en la captura de las opciones de un rol.
Nombre: rolop(ARol rol):void

Descripcion: Este método se utiliza en la creacién de las opciones de un rol.
Nombre: setRolesAction(RolesAction rolesAction):void

Descripcion: Modifica el valor del atributo rolesAction en dicha clase.

Nombre: RolesAction

Tipo de clase: interfaz

Atributo

[ Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre: deleteRolUsuario(ARol obj):boolean
Descripcion: Declaracion
Nombre: getService():GestionarRolesService
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Descripcion: Declaracién
Nombre: setService(GestionarRolesService service):void
Descripcion: Declaracién

Nombre: RolesActionimpl

Tipo de clase: controladora

Atributo

Tipo

service

private GestionarRolesService

Para cada responsabilidad:

Nombre: deleteRolUsuario(ARol obj):boolean

Descripcion: Método para eliminar un rol, pasando el rol como parametro.
Nombre: getService():GestionarRolesService

Descripcion: Devuelve el valor del atributo service en dicha clase.
Nombre: RolesActionimpl(GestionarRolesService service):
Descripcion: Constructor de la clase

Nombre: setService(GestionarRolesService service):void
Descripcion: Modifica el valor del atributo service en dicha clase.

CU_Gestionar_Estaciones_de_Trabajo:

Nombre: EnTerminalForm

Tipo de clase: interfaz

Atributo Tipo

btnCancelar private JButton
btnCrear private JButton
btnEliminar private JButton
btnir private JButton
cbBuscar private JComboBox
chbTerminal private JCheckBox
codTerminal private int
IbActivar private JLabel
IbBuscarPor private JLabel
IbNombre private JLabel
pnListar private JPanel

pnTerminalPanel private JPanel

splListaterminal private JScrollPane

terminalAction private TerminalAction

tfNombre private JTextField

tfParametro private JTextField

tListaterminal private JTable

Para cada responsabilidad:

Nombre: buscar():void

Descripcion: Método para buscar las estaciénes de trabajo de la BD

Nombre: createJTable(List list):void

Descripcion: Método para crear la tabla con las estaciénes de trabajo de la BD
Nombre: EnTerminalForm():

Descripcion: Constructor de la clase

Nombre: getTerminalAction():TerminalAction

Descripcion: Devuelve el valor del atributo terminalAction en dicha clase.
Nombre: limpiar():void
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Descripcion: Método para limpiar los componentes del formulario
Nombre: nuevaTerminal():void

Descripcion: Este método se utiliza para mostrar el formulario.
Nombre: setTerminalAction(TerminalAction terminalAction):void

Descripcion:

Modifica el valor del atributo terminalAction en dicha clase.

Nombre: TerminalAction

Tipo de clase: interfaz

Atributo

[ Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre: deleteTerminal(ATerminal terminal):boolean
Descripcion: Declaracion

Nombre: getService():GestionarEstacionesService
Descripcién: Declaracién

Nombre: setService(GestionarEstacionesService service):void
Descripcién: Declaracién

Nombre: TerminalActionimpl

Tipo de clase: controladora

Atributo

Tipo

service

private GestionarEstacionesService

Para cada responsabilidad:

Nombre:

deleteTerminal(ATerminal terminal):boolean

Descripcion:

Método para eliminar una estacion de trabajo, pasando el rol como
parametro.

Nombre: getService():GestionarEstacionesService

Descripcion: Devuelve el valor del atributo service en dicha clase.
Nombre: setService(GestionarEstacionesService service):void
Descripcion: Modifica el valor del atributo service en dicha clase.
Nombre: TerminalActionimpl(GestionarEstacionesService service):
Descripcion: Constructor de la clase

CU_Gestionar_Usuarios:

Nombre: EnUserForm

Tipo de clase: interfaz

Atributo

Tipo

autenticarAction

private AutenticarAction

btnCancelar

private JButton

btnCancelarPassw

private JButton

btnCrear private JButton
btnEliminar private JButton
btnir private JButton

btnModificarPassw

private JButton

btnPassw private JButton
cbCampo private JComboBox
cbRoles private JComboBox
ifPassw private JinternalFrame
IbApellidol private JLabel
IbApellido2 private JLabel
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IbBuscarPor private JLabel
IbCargo private JLabel
IbCl private JLabel
IbNombre private JLabel
IbPassword private JLabel

IbPasswordAnterior

private JLabel

IbPasswordConf private JLabel
IbPasswordNuevo private JLabel

IbRol private JLabel
IbUsuario private JLabel
IbUsuario 1 private JLabel
IUsuarios private JList

pfPassw private JPasswordField
pfPasswant private JPasswordField
pfPasswconf private JPasswordField
pfPasswnew private JPasswordField
pnBuscarUser private JPanel
pnUserPanel private JPanel

spUsersRegistrados

private JScrollPane

tfApellidol private JTextField
tfApellido2 private JTextField
tfCargo private JTextField
ftfCl private JFormattedTextField
tfNombre private JTextField
tfUsuario private JTextField
tflUsuario 1 private JTextField
tfValor private JTextField
tUsers private JTable
user private String
userAction private UserAction

Para cada responsabilidad:

Nombre: buscar():void

Descripcion: Método para buscar los usuarios de la BD

Nombre: createJTable(List list):void

Descripcion: Método para crear la tabla con los usuarios de la BD
Nombre: EnUserForm():

Descripcion: Constructor de la clase

Nombre: getAutenticarAction():AutenticarAction

Descripcion: Devuelve el valor del atributo autenticarAction en dicha clase.
Nombre: getUserAction():UserAction

Descripcion: Devuelve el valor del atributo userAction en dicha clase.
Nombre: inicializar():void

Descripcion: Método para llenar los comboboxs de elementos de la BD
Nombre: limpiar():void

Descripcion: Método para limpiar los componentes del formulario
Nombre: nuevoUsuario():void

Descripcion: Este método se utiliza para mostrar el formulario.

Nombre: setAutenticarAction(AutenticarAction autenticarAction):void
Descripcion: Modifica el valor del atributo autenticarAction en dicha clase.
Nombre: setUserAction(UserAction userAction):void

Descripcion: Modifica el valor del atributo userAction en dicha clase.
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CAPITULQ II. DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Nombre: UserAction

Tipo de clase: interfaz

Atributo [ Tipo
Para cada responsabilidad:

Nombre: crearU(AUsuario usuario):void
Descripcion: Declaracién

Nombre: deleteU(AUsuario usuario):void
Descripcion: Declaracion

Nombre: getService():GestionarUsuarioService
Descripcion: Declaracion

Nombre: setService(GestionarUsuarioService service):void
Descripcion: Declaracion

Nombre: updateU(AUsuario usuario):void
Descripcion: Declaracion

Nombre: UserActionimpl

Tipo de clase: controladora

Atributo Tipo

service private GestionarUsuarioService

Para cada responsabilidad:

Nombre: crearU(AUsuario usuario):void

Descripcion: Método para crear un usuario, pasando el usuario como parametro.
Nombre: deleteU(AUsuario usuario):void

Descripcion:; Método para eliminar un usuario, pasando el usuario como parametro.
Nombre: getService():GestionarUsuarioService

Descripcion: Devuelve el valor del atributo service en dicha clase.

Nombre: setService(GestionarUsuarioService service):void

Descripcion: Modifica el valor del atributo service en dicha clase.

Nombre: updateU(AUsuario usuario):void

Descripcién: Método para modificar un usuario, pasando el usuario como parametro.
Nombre: UserActionimpl(GestionarUsuarioService service):

Descripcion: Constructor de la clase

2.4.1. 2 M6dulo Nomencladores

En la realizacién del CU_Clientes es preciso destacar que solamente intervienen la
interfaz BaseAction y la implementacién a dicha interfaz (ZunBaseActionimpl), en la
integracion con la capa de Negocio, mientras que en los casos de uso restantes,
encontramos la interfaz e implementacion correspondiente a cada uno de ellos y la
interfaz BaseAction con su implementacion (ZunBaseActionlmpl), para lograr esta

integracion. Anexo IX

CU_ Clasificacion_de_Secciones:

Nombre: EnClasificacionSeccionForm

Tipo de clase: interfaz
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Atributo Tipo

btnCancelar private JButton
btnCrear private JButton
btnEliminar private JButton
btnir private JButton
btnModificar private JButton
btnVisual private JButton
cbCampo private JComboBox
cbGrupos private JComboBox
cbGrupos 1 private JComboBox
cbTipoSeccion private JComboBox
chbActivo private JCheckBox
chbArancellncluido private JCheckBox
clasifsecAction private ClasificacionSeccionesAction
codTS Integer
enClasificacionSeccionPanel private JPanel
familiasE Object]]

familiasER Object]]

familiasS Object]]

familiasSR Obiject]]

ifMostrar private JinternalFrame
IbBuscarPor private JLabel
IbDescripcion private JLabel
IbFamilias private JLabel
IbFamilias_1 private JLabel
IbGrupos private JLabel
IbGrupos 1 private JLabel
IbNombre private JLabel
IbTipo private JLabel
IFamiliasE private JList
IFamiliasER private JList
IFamiliasS private JList
IFamiliasSR private JList

lister private ArrayList
listsr private ArrayList
pnClasificacionSeccion private JPanel
pnMostrar private JPanel

pnRestringirFa

private JPanel

pnRestringirFaS

private JPanel

spClasificacionSeccion

private JScrollPane

taDescripcion

private JTextArea

tClasificacionSeccion

private JTable

tfNombre

private JTextField

tfValor

private JTextField

Para cada responsabilidad:

Nombre: buscar():void

Descripcion: Método para buscar las clasificaciones de secciones de la BD

Nombre: clear():void

Descripcion: Método para limpiar los componentes del formulario

Nombre: coincidentes():Object]]

Descripcion: Método auxiliar para encontrar clasificaciones de secciones coincidentes.
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Nombre: copyProperties(ATipoSeccion tp):ATipoSeccion

Descripcion: Captura las propiedades de un objeto.

Nombre: createJTable(List list):void

Descripcion: Método para crear la tabla con las clasificaciones de secciones de la BD
Nombre: EnClasificacionSeccionForm():

Descripcion: Constructor de la clase

Nombre: getClasifsecAction():ClasificacionSeccionesAction

Descripcion: Devuelve el valor del atributo clasifsecAction en dicha clase.

Nombre: inicializar():void

Descripcion: Método para llenar los comboboxs de elementos de la BD

Nombre: listGFTipoSeccion(ATipoSeccion tipoS):Set

Descripcién: Método para asociar las familias de entrada, de salida 0 ambas
Nombre: nuevaCS():void

Descripcion: Este método se utiliza para mostrar el formulario.

Nombre: setClasifsecAction(ClasificacionSeccionesAction clasifsecAction):void
Descripcion: Modifica el valor del atributo clasifsecAction en dicha clase.

Nombre: ClasificacionSeccionesAction

Tipo de clase: interfaz

Atributo

[ Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre:

deleteTipoSeccion(ATipoSeccion tipoSesion):boolean

Descripcion:

Declaracion

Nombre: ClasificacionSeccionesActionimpl

Tipo de clase: controladora

Atributo

Tipo

service

private TipoSeccionService

Para cada responsabilidad:

Nombre: ClasificacionSeccionesActionImpl(TipoSeccionService service):
Descripcion: Constructor de la clase

Nombre: deleteTipoSeccion(ATipoSeccion tipoSesion):boolean
Descripcion: Método para eliminar una clasificacion de secciones.

Nombre: getService():TipoSeccionService

Descripcion: Devuelve el valor del atributo service en dicha clase.

Nombre: setService(TipoSeccionService service):void

Descripcion:

Modifica el valor del atributo service en dicha clase.

CU_Clientes:

Nombre: EnClientesForm

Tipo de clase: interfaz

Atributo Tipo

accion String

btnCancelar private JButton
btnCrear private JButton
btnEliminar private JButton
btnir private JButton
cbBuscar private JComboBox
chbActivo private JCheckBox
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idCliente String

IbbuscarPor private JLabel
IbCodigo private JLabel
IbDireccion private JLabel
IbEmail private JLabel
IbNombre private JLabel
IbTelefono private JLabel
pnClientes private JPanel
pnListar private JPanel
spDireccion private JScrollPane
spListacliente private JScrollPane
taDireccion private JTextArea
tfCodigo private JFormattedTextField
tfEmalil private JTextField
tfNombre private JTextField
tfparametro private JTextField
tfTelefono private JTextField

tListacliente

private JTable

Para cada responsabilidad:

Nombre: buscar():void

Descripcion: Método para buscar los clientes de la BD

Nombre: createJTable(List list):void

Descripcion: Método para crear la tabla con los clientes de la BD
Nombre: EnClientesForm()

Descripcion: Constructor de la clase

Nombre: limpiar():void

Descripcion: Método para limpiar los componentes del formulario
Nombre: nuevoCliente():void

Descripcion: Este método se utiliza para mostrar el formulario.

CU_Especialidad_de_Proveedor:

Nombre: EnEspecialidadForm

Tipo de clase: interfaz

Atributo Tipo
accion String
activo boolean

btnAdicionar

private JButton

btnCancelar

private JButton

btnCrear private JButton
btnEliminar private JButton
btnir private JButton
btnQuitar private JButton
cbBuscar private JComboBox

cbEspecialidades

private JComboBox

chbActivo private JCheckBox

codigoEP private String

enEspecialidadPanel private JPanel

espproveedorAction private EspecialidadProveedorAction
familiasAsig private Object[]

familiasNoAsig

private Object[]
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ftfCodigo private JFormattedTextField
IbAsociarfamilia private JLabel
IbBuscarPor private JLabel
IbCodigo private JLabel
IbDescripcion private JLabel
IbFamiliadisp private JLabel
IbFamiliaselec private JLabel
IbGrupos private JLabel
IbNombre private JLabel
IFamiliasdisp private JList
IFamiliasselec private JList
listemptyObject private Object[]
pnListar private JPanel

spEspecialidad

private JScrollPane

spFamiliasdisp

private JScrollPane

spFamiliasselec

private JScrollPane

taDescripcion

private JTextArea

tEspecialidad

private JTable

tfNombre

private JTextField

tfParametro

private JTextField

Para cada responsabilidad:

Nombre: buscar():void

Descripcion: Método para buscar las especialidades de la BD

Nombre: createJTable(List list):void

Descripcion: Método para crear la tabla con las especialidades de la BD

Nombre: EnEspecialidadForm()

Descripcion: Constructor de la clase

Nombre: getEspproveedorAction():EspecialidadProveedorAction

Descripcion: Devuelve el valor del atributo espproveedorAction en dicha clase.

Nombre: inicializar():void

Descripcion: Método para llenar los comboboxs de elementos de la BD

Nombre: nuevaEspecialidad():void

Descripcion: Este método se utiliza para mostrar el formulario.

Nombre: setEspproveedorAction(EspecialidadProveedorAction
espproveedorAction):void

Descripcion: Modifica el valor del atributo espproveedorAction en dicha clase.

Nombre: EspecialidadProveedorAction

Tipo de clase: interfaz

Atributo

[ Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre: deleteEspecialidadProveedor( AEspecialidadProveedor
especialidad):boolean
Descripcion: Declaracién

Nombre: EspecialidadProveedorActionimpl

Tipo de clase: controladora

Atributo

Tipo

service

private EspecialidadProveedorService

Para cada responsabilidad:

Nombre:

deleteEspecialidadProveedor( AEspecialidadProveedor
especialidad):boolean
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Descripcion: Método para eliminar una especialidad.

Nombre: EspecialidadProveedorActionimpl(EspecialidadProveedorService service)
Descripcion: Constructor de la clase

Nombre: getService():EspecialidadProveedorService

Descripcion: Devuelve el valor del atributo service en dicha clase.

Nombre: setService(EspecialidadProveedorService):void

Descripcion: Modificar el valor del atributo service en dicha clase.

CU_Grupo/Familia:

Nombre: EnGrupoForm

Tipo de clase: interfaz

Atributo Tipo

btnCancelar private JButton
btnCancelarFamilia private JButton
btnCrear private JButton

btnCrearFamilias

private JButton

btnEliminarFamilia private JButton

btnEliminarGrupo

private JButton

btnir private JButton
btnlrFam private JButton
btnSalvarFamilia private JButton
cbCampo private JComboBox
cbCampoFam private JComboBox
chbActivo private JCheckBox
chbActivo 1 private JCheckBox
chbinsumo private JCheckBox
chbinsumo 1 private JCheckBox
chbUtil private JCheckBox
chbUtil 1 private JCheckBox
familiaAction private FamiliaAction
fttCodgrupo private JFormattedTextField
ftfFamilia private JFormattedTextField
grupoAction private GrupoAction
grupoinicial private String
idFamilia private Integer
internalFrame private JinternalFrame
IbBuscarPor private JLabel
IbBuscarPorFam private JLabel
IbCodigo private JLabel
IbCodigo 1 private JLabel

IbDescripcion

private JLabel

IbDescripcion_1

private JLabel

IbDesgaste private JLabel
IbDesgaste 1 private JLabel
IbGrupo private JLabel
IbNombre private JLabel
IbNombre 1 private JLabel
pnFamilia private JPanel
pnFamilia_1 private JPanel
pnGrupo private JPanel
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pnGrupo 1

private JPanel

spDescripcion

private JScrollPane

spDescripciongrupo

private JScrollPane

spFamilia

private JScrollPane

spGrupo

private JScrollPane

table

private JTable

taDescripcion

private JTextArea

taDescripcionFam

private JTextArea

tFamilia

private JTable

tfDesgaste

private JTextField

tfDesgaste 1

private JTextField

tfGrupo private JTextField
tfNombre private JTextField
tfNombre 1 private JTextField
tfValor private JTextField
tfValorFam private JTextField
tGrupo 1 private JTable

Para cada responsabilidad:

Nombre: BuscarFamilia():void

Descripcion: Método para buscar las familias de la BD

Nombre: BuscarGrupo():void

Descripcion: Método para buscar los grupos de la BD

Nombre: clear():void

Descripcion: Método para limpiar los componentes del internaFrame de familia
Nombre: createJTable(List list):void

Descripcién: Método para crear la tabla con los grupos de la BD
Nombre: createJTableFamilia(List lista):void

Descripcion: Método para crear la tabla con las familias de la BD
Nombre: EnGrupoForm():

Descripcion: Constructor de la clase

Nombre: getFamiliaAction():FamiliaAction

Descripcion: Devuelve el valor del atributo familiaAction en dicha clase.
Nombre: getGrupoAction():GrupoAction

Descripcion: Devuelve el valor del atributo grupoAction en dicha clase.
Nombre: IniciarFamilia():void

Descripcién: Método para llenar los comboboxs de elementos de la BD
Nombre: limpiarCampos():void

Descripcion: Método para limpiar los componentes del formulario de grupo
Nombre: nuevoGrupo():void

Descripcion: Este método se utiliza para mostrar el formulario.
Nombre: setFamiliaAction(FamiliaAction familiaAction):void
Descripcion: Modificar el valor del atributo familiaAction en dicha clase.
Nombre: setGrupoAction(GrupoAction grupoAction):void
Descripcion: Modificar el valor del atributo grupoAction en dicha clase.

Nombre: GrupoAction

Tipo de clase: interfaz

Atributo

[ Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre:

deleteGrupo(AGrupo grupo):boolean

Descripcién:

Declaracion
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Nombre: GrupoActionimpl

Tipo de clase: controladora

Atributo

Tipo

service

private GrupoService

Para cada responsabilidad:

Nombre: deleteGrupo(AGrupo grupo):boolean

Descripcion: Método para eliminar un grupo.

Nombre: getService():GrupoService

Descripcion: Devuelve el valor del atributo service en dicha clase.
Nombre: GrupoActionimpl(GrupoService service)
Descripcion: Constructor de la clase

Nombre: setService(GrupoService service):void

Descripcion: Modifica el valor del atributo service en dicha clase.

Nombre: FamiliaAction

Tipo de clase: interfaz

Atributo

[ Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre:

deleteFamilia(AFamilia familia):boolean

Descripcion:

Declaracion

Nombre: FamiliaActionlmpl

Tipo de clase: controladora

Atributo Tipo

service private FamiliaService
Para cada responsabilidad:

Nombre: deleteFamilia(AFamilia familia):boolean
Descripcion: Método para eliminar una familia

Nombre: FamiliaActionimpl(FamiliaService service)
Descripcion: Constructor de la clase

Nombre: getService():FamiliaService

Descripcion: Devuelve el valor del atributo service en dicha clase.
Nombre: setService(FamiliaService):void

Descripcién: Modifica el valor del atributo service en dicha clase.

CU_Producto:

Nombre: EnProductoForm

Tipo de clase: interfaz

Atributo Tipo

btnAdicionar private JButton
btnCancelar private JButton
btnEliminar private JButton
btnEliminarE private JButton
btnCrear private JButton
btnCrearE private JButton
btnir private JButton
btnUME(Qq private JButton
cbCampobuscar private JComboBox
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cbFamilia private JComboBox
cbGrupo private JComboBox
cbTipo private JComboBox
cbUM private JComboBox
cbUMDisponibles private JComboBox
chbActivo private JCheckBox
chbControlaExistencia private JCheckBox
codEqu Object]]

equivalencias Object|]

ftfCodigo private JFormattedTextField
ftfvalor private JFormattedTextField
idProd Integer

internalFrame private JinternalFrame
isumsActivo Object]]

IbBuscarPor private JLabel
IbCodigo private JLabel
IbDescripcion private JLabel
IbFamilia private JLabel
IbGrupo private JLabel

IbTipo private JLabel

IbUM private JLabel
IbUMBase private JLabel
IbUMDisponibles private JLabel
IUMEquivalentes private JLabel
pnGrupobuscar private JPanel
pnProducto private JPanel
pnUMEquivalentes private JPanel
productoAction private ProductoAction
spGrupo private JScrollPane
spMostrarUMEquivalentes private JScrollPane
taDescripcion private JTextArea
tfNombre private JTextField
tftUMBase private JTextField
tfValorbuscar private JTextField
tProductos private JTable

Para cada responsabilidad:

Nombre: Buscar ():void

Descripcion: Método para buscar los productos de la BD

Nombre: createJListE():void

Descripcién: Método para crear la lista con las unidades de medida equivalentes, de la
BD

Nombre: createJTable (List list):void

Descripcion: Método para crear la tabla con los productos de la BD

Nombre: EnProductoForm():

Descripcion: Constructor de la clase

Nombre: getProductoAction():ProductoAction

Descripcion: Devuelve el valor del atributo productoAction en dicha clase.

Nombre: inicializacion():void

Descripcion: Método para llenar los comboboxs de elementos de la BD

Nombre: limpiar():void

Descripcion: Método para limpiar los componentes del formulario

Nombre: nuevoProducto():void
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Descripcion: Este método se utiliza para mostrar el formulario.
Nombre: setProductoAction(ProductoAction productoAction):void
Descripcion: Modifica el valor del atributo productoAction en dicha clase.

Nombre: ProductoAction

Tipo de clase: interfaz

Atributo [ Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre: deleteProducto(AProducto producto):boolean
Descripcion: Declaracion

Nombre: ProductoActionimpl

Tipo de clase: controladora

Atributo Tipo

service private ProductoService
Para cada responsabilidad:

Nombre: deleteProducto(AProducto producto):boolean
Descripcién: Método para eliminar un producto.

Nombre: ProductoActionimpl (ProductoService service)
Descripcion: Constructor de la clase

Nombre: getService():ProductoService

Descripcion: Devuelve el valor del atributo service en dicha clase.
Nombre: setService(ProductoService):void

Descripcion: Modifica el valor del atributo service en dicha clase.

CU_Proveedor:

Nombre: EnProveedorForm

Tipo de clase: interfaz

Atributo Tipo

btnCancelar private JButton
btnCrear private JButton
btnEliminar private JButton
btnir private JButton
btnMoverD private JButton
btnMoverl private JButton
cbCampo private JComboBox
chbactivo private JCheckBox
codProveedor String

cuentasR private Object[]
cuentasSR private Object[]

especialidadesR

private Object[]

especialidadesSR

private Object[]

IbBuscarPor private JLabel
IbCodigo private JLabel
IbDireccion private JLabel
IbEmail private JLabel

IbEspecialidades

private JLabel

IbNacionalidad

private JLabel

IbNombre

private JLabel
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IbTelefono

private JLabel

IEspecialidadesR

private JList

IEspecialidadesSR

private JList

noseleccionados

ArrayList

pnProveedor private JPanel
pnRestringirEsp private JPanel
proveedorAction private ProveedorAction
scrollPane private JScrollPane

seleccionados

ArrayList

spEspecialidad

private JScrollPane

spEspecialidadR

private JScrollPane

spProveedorPanel private JScrollPane

taDireccion private JTextArea

tfCodigo private JTextField

tfEmail private JTextField

tfNacionalidad private JTextField

tfNombre private JTextField

tfTelefonos private JTextField

tfvalor private JTextField

tProveedor private JTable

Para cada responsabilidad:

Nombre: Buscar():void

Descripcion: Método para buscar los proveedores de la BD

Nombre: coincidentes():Object]]

Descripcién: Método auxiliar para encontrar elementos coincidentes
(ProveedorEspProveedor).

Nombre: createJTable(List list):void

Descripcién: Método para crear la tabla con los proveedores de la BD

Nombre: EnProveedorForm()

Descripcion: Constructor de la clase

Nombre: getProveedorAction():ProveedorAction

Descripcion: Devuelve el valor del atributo proveedorAction en dicha clase.

Nombre: limpiar():void

Descripcion: Método para limpiar los componentes del formulario

Nombre: nuevoProveedor():void

Descripcion: Este método se utiliza para mostrar el formulario.

Nombre: setProveedorAction( ProveedorAction proveedorAction):void

Descripcion: Modifica el valor del atributo proveedorAction en dicha clase.

Nombre: ProveedorAction

Tipo de clase: interfaz

Atributo [ Tipo
Para cada responsabilidad:

Nombre: delete(BaseObject obj):boolean
Descripcion: Declaracién

Nombre: ProveedorActionimpl

Tipo de clase: controladora

Atributo

Tipo

proveedorService

private ProveedorService

Para cada responsabilidad:
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Nombre: delete(BaseObject obj):boolean

Descripcion: Método para eliminar un proveedor.

Nombre: ProveedorActionimpl(ProveedorService proveedorService)
Descripcion: Constructor de la clase

CU_Seccion_de_Inventario:

Nombre: EnSeccionForm

Tipo de clase: interfaz

Atributo

Tipo

btnCancelar

private JButton

btnCrear private JButton
btnEliminar private JButton
btnir private JButton
cbCampo private JComboBox
cbCentroCosto private JComboBox
cbEmpresa private JComboBox
cbMVI private JComboBox

cbReferenciaDoc

private JComboBox

cbTipoSeccion

private JComboBox

chbActivo private JCheckBox
chbValidarExistencia private JCheckBox
codSec private Integer
IbBuscarPor private JLabel
IbCentroCosto private JLabel
IbDescripcion private JLabel
IbDireccion private JLabel
IbEmpresa private JLabel
IbMVI private JLabel
IbNombre private JLabel

IbReferenciaDoc

private JLabel

IbResponsable

private JLabel

IbTipoSeccion

private JLabel

IbValidarExistencia

private JLabel

pnSeccion

private JPanel

pnSeccionEn

private JPanel

seccionAction

private SeccionAction

spSeccionPn

private JScrollPane

spDescripcionseccion

private JScrollPane

spDireccionseccion

private JScrollPane

spSeccion private JTextArea
taDescripcion private JTextArea
taDireccion private JTextArea
tfNombre private JTextField
tfResponsable private JTextField
tfvalor private JTextField
tSeccion private JTable

Para cada responsabilidad:

Nombre: buscar():void
Descripcion: Método para buscar las secciones de la BD
Nombre: createJTable(List list):void
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Descripcion: Método para crear la tabla con las secciones de la BD
Nombre: EnSeccionForm()

Descripcion: Constructor de la clase

Nombre: getSeccionAction():SeccionAction

Descripcion: Devuelve el valor del atributo seccionAction en dicha clase.
Nombre: limpiar():void

Descripcion: Método para limpiar los componentes del formulario
Nombre: newEnSeccionForm():void

Descripcion: Este método se utiliza para mostrar el formulario.

Nombre: setSeccionAction(SeccionAction seccionAction):void
Descripcion: Modifica el valor del atributo seccionAction en dicha clase.

Nombre: SeccionAction

Tipo de clase: interfaz

Atributo

[ Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre:

deleteSeccion (ASeccion seccion):boolean

Descripcion:

Declaracion

Nombre: SeccionActionimpl

Tipo de clase: controladora

Atributo

Tipo

service

private SeccionService

Para cada responsabilidad:

Nombre: deleteSeccion (ASeccion seccion):boolean
Descripcion: Método para eliminar una seccion.

Nombre: SeccionActionlmpl(SeccionService service)
Descripcion: Constructor de la clase

CU _Tipo_de_Producto:

Nombre: EnTipoProductoForm

Tipo de clase: interfaz

Atributo Tipo

accion private String
btnCancelar private JButton
btnCrear private JButton
btnEliminar private JButton
btnir private JButton
cbbuscar private JComboBox
idProd private Integer
IbBuscarPor private JLabel
IbTipoprod private JLabel
pnListar private JPanel
pnTipoproducto private JPanel
spListatipoprod private JScrollPane
spTipoprod private JScrollPane
taTipoprod private JTextArea
tfParametro private JTextField
tipoprodAction private TipoProductoAction
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tlistatipoprod

| private JTable

Para cada responsabilidad:

Nombre: buscar():void

Descripcion: Método para buscar los tipos de producto de la BD

Nombre: createJTable(List list):void

Descripcion: Método para crear la tabla con los tipos de producto de la BD
Nombre: EnTipoProductoForm()

Descripcion: Constructor de la clase

Nombre: getTipoprodAction():TipoProductoAction

Descripcion: Devuelve el valor del atributo tipoprodAction en dicha clase.
Nombre: limpiar():void

Descripcion: Método para limpiar los componentes del formulario
Nombre: nuevoTipoProducto ():void

Descripcion: Este método se utiliza para mostrar el formulario.

Nombre: setTipoprodAction(TipoProductoAction tipoprodAction):void
Descripcion: Modifica el valor del atributo tipoprodAction en dicha clase.

Nombre: TipoProductoAction

Tipo de clase: interfaz

Atributo

[ Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre:

DeleteTipoProducto(ATipoProducto tipoproducto):boolean

Descripcion:

Declaracion

Nombre: TipoProductoActionimpl

Tipo de clase: controladora

Atributo

Tipo

service

private SeccionService

Para cada responsabilidad:

Nombre: DeleteTipoProducto(ATipoProducto tipoproducto):boolean
Descripcion: Método para eliminar un tipo de producto.

Nombre: getService():TipoProductoService

Descripcion: Devuelve el valor del atributo service en dicha clase.
Nombre: setService(TipoProductoService service):void

Descripcion: Modifica el valor del atributo service en dicha clase.
Nombre: TipoProductoActionimpl(TipoProductoService service)
Descripcion: Constructor de la clase

CU_Unidad_de_ Medida:

Nombre: EnUnidadMedidaForm

Tipo de clase: interfaz

Atributo Tipo

btnCancelar private JButton
btnCrear private JButton
btnEliminar private JButton
btnir private JButton
cbCampo private JComboBox
cbMetrica private JComboBox
chbActivo private JCheckBox
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codUM private Integer
enUMPanel private JPanel
IbBuscarPor private JLabel
IbDescripcion private JLabel
IbMetrica private JLabel
IbNombre private JLabel
pnUM private JPanel
scrollPane private JScrollPane
spUM private JScrollPane
taDescripcion private JTextArea
tfNombre private JTextField
tfvalor private JTextField
tUM private JTable
umAction private UnidadMedidaAction

Para cada responsabilidad:

Nombre: buscar():void

Descripcion: Método para buscar las unidades de medida de la BD
Nombre: createJTable(List list):void

Descripcion: Método para crear la tabla con las unidades de medida de la BD
Nombre: EnUnidadMedidaForm()

Descripcion: Constructor de la clase

Nombre: getUmAction():UnidadMedidaAction

Descripcion: Devuelve el valor del atributo umAction en dicha clase.
Nombre: nuevaUM():void

Descripcién: Este método se utiliza para mostrar el formulario.
Nombre: setUmAction(UnidadMedidaAction umAction):void
Descripcion: Modifica el valor del atributo umAction en dicha clase.

Nombre: UnidadMedidaAction

Tipo de clase interfaz

Atributo

[ Tipo

Para cada responsabilidad:

Nombre:

eliminarUnidadMedida(AUnidadMedida um):boolean

Descripcion:

Declaracion

Nombre: UnidadMedidaActionimpl

Tipo de clase: controladora

Atributo

Tipo

service

private UnidadMedidaService

Para cada responsabilidad:

Nombre: eliminarUnidadMedida(AUnidadMedida um):boolean
Descripcién: Método para eliminar una unidad de medida.

Nombre: getService():UnidadMedidaService

Descripcion: Devuelve el valor del atributo service en dicha clase.
Nombre: UnidadMedidaActionimpl(UnidadMedidaService service)
Descripcion: Constructor de la clase

66




CAPITULQ II. DESCRIPCION DE LA SOLUCION PROPUESTA

2. 5 Algoritmos y Estructuras de datos utilizados.

Durante del proceso de implementacion de cada una de las interfaces de usuario y para
contribuir a la rapidez y eficiencia de las mismas, se utilizaron y desarrollaron un conjunto
de clases reutilizables, con diversos métodos donde se utilizan algoritmos de conversion,
validaciones, busqueda, ordenamiento y que implementan las diferentes estructuras de

datos que brinda el lenguaje Java.

Entre los algoritmos mas importantes, desarrollados en los métodos de la clase VisualUtil,

podemos destacar el utilizado en el método moveTo:

public static Chject[][] moveTo (Obiject[] wal, Chiject[] i=zg, Chiject[] der) |

List listl = convertdArravibjectToList{i=zqg):
List listZ = convertdArravibjectToList(der):

for (int i = 0; i < wal.length; i++) |
listl.remove (vall[i] ) :
if (!listi.containsi(vall[i])])])
liztZ.add(vall[i]):
i

Chiject[][] okbi = new Chiject[2][]:
obij[0] = listl.tokrravi(]:
obij[l] = listiZ.tokrravi):

return obhj:

Esté algoritmo posibilita mover los elementos pasados como parametros de un arreglo de
objetos hacia otro arreglo de objetos, pasando como parametros el arreglo de donde se
moveran los elementos (izq), el arreglo hacia donde se moveran los elementos (der) y un

arreglo con las posiciones a mover (val).

Otro de los algoritmos relevantes de esta clase, es el utilizado en el método fieldValues,
gue permite obtener el valor de un atributo de un objeto pasando como parametros el
objeto (obj) y el atributo (field). Esto se se hace posible con la utilizacion de las clases

contenidas en el paquete java.lang.reflect.
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public =static Ckhject fieldValues(Ckhject okhj, Field field) |
try {
String fieldMNamme = field.getlNaune ()

Method get = obj.getClass|() .getlethod|
Fget™ 4+ fieldMame.substringil, 1) .toUpperCasel(])
+ fieldWamwe.substringi(l), (Class[]) null):;

Obhject result = get.invoke (okj, (Chiect[]) null):

if (result instanceof EBoolean) |
result = Boolean.parseBooleaniresult.tol3tring()l] 2 "3I™ @ FHOY;
H

return result;

+ catch (Exception =) {
return 0O;
H

El lenguaje Java provee diferentes estructuras de datos que facilitan el trabajo de los
programadores. Entre las estructuras de datos utilizadas para desarrollar esta capa, se
encuentran los arreglos de una y de dos dimensiones, asi como las Listas y Sets,
incluidos en los paquetes java.util.List y java.util.Set, respectivamente. Estas
estructuras nos permiten coleccionar y manejar objetos de forma eficiente. En el caso de

los Sets, es preciso aclarar que es un tipo de lista que no contiene elementos repetidos.

2. 6 Proceso Personal del Software (PSP).

El Proceso Personal del Software fue definido por Watts S. Humphrey del Software y
segun Humphrey, es de vital importancia para la planificacion del ingeniero de forma tal
gue le permita alcanzar sus objetivos y cumplimentar su trabajo con la calidad requerida.
Brinda una serie de principios con los cuales se pueden realizar planes precisos,
establece bancos de pruebas para medir la mejora del proceso personal, y determina el
impacto que los cambios del proceso tienen sobre el rendimiento del ingeniero.
[Humphrey, 2001]

El desarrollador debe tener presente aspectos como:

» Realizar de planes realizables.
» Intentar cumplir a cabalidad los planes.

» Controlar de manera eficiente del tiempo.
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» Detectar los errores y eliminarlos.

Para cumplimentar con cada uno de los procesos que define el PSP para los
desarrolladores, Humphrey recomienda la utilizacién del Cuaderno del Ingeniero. Un
cuaderno de trabajo donde se van a registrar los elementos y datos necesarios que
apoyaran la planificacion y su cumplimiento. En este cuaderno se controlan los
compromisos, todas las actividades realizadas y el tiempo en correspondencia para cada
actividad, entre otros elementos, ademas debe ser flexible en cuanto a los sucesos

imprevistos. [Humphrey, 2001]

Mediante la utilizacion de las tablas del cuaderno de registro de defectos y resumen
semanal, que incluye el cuaderno del ingeniero, el desarrollador tiene un control estricto
del tiempo dedicado a cada tarea durante la semana y una vision hacia donde debe
inclinar sus esfuerzos para lograr cumplimentar la implementacion con calidad, de cada
uno de los CU; asi como un control de los defectos detectados durante la implementacion
y el estado de los mismos. Ademas, con la utilizacién de la tabla para estimar el tamafio
de la implementacion, los programadores o desarrolladores, pueden controlar las LOC y

estimar, de acuerdo con el tamafio del programa, el tiempo de desarrollo del mismo.

Cuaderno de registro de defecto

Estudiante : Carlos Felipe Pérez Ledn 2703/07

Profesor : :Diosmani Merifio Hechavarria Fecha Pograma 16

Fecha Numero  Tipo Introducido :Eliminado ; Tiempo de Defecto

_ _ _ correccion (min). correqido

25/03/07 1 40 ‘Implementacian : 25/03/07 1 X

Descripcion {Erraor en la declaracion de la variable. Variable duplicada.

Fecha Numero Tipo Introducido Eliminado Tlempon _de DEfECt?
correccion (min) i corregido

26/03/07 2 : 80 ‘Implementacion : 26/03/07 10 X

Descripcidan Error en el bucle para recorrer la lista de elementos y eliminar un elemento.

Fecha Namero @ Tipo Introducido :Eliminado : Tiempo de Defecto
correccién (min)  corregido

26/03/07 3 © 100  iPrueba 26/03/07 5 X

Descripcion Error en la validacion del cadigo. Tipo de validacion inapropiado.

Figura 2. 3: Ejemplo del Cuaderno de registro de defectos.
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Reszumen de actividades sem 13 Rezumen de actividades sem 14

Tarea :Investigar:Codificar :Pruebas :Total Tarea ilnvestigar:Codificar (Pruebas Total
Fecha Fecha
O (29-5) 0 (8-12)

Domingo 0 220 15 235 Domingo 0 230 10 240
Lunes 0 220 25 245 Lunes 0 230 10 240
Wartez 0 230 15 245 artes 0 235 15 250

Wigrcoles 0 220 15 235 Wigrcoles 0 240 15 250
Jueves 0 220 15 235 Jusyes 0 230 10 240
“iernes 0 220 10 230 Wisrnes 0 230 10 240
Zabado 0 220 15 235 Zabado 0 237 5 247
Total 0 1550 110 1660 Total 0 1622 75 1707

Resumen de actividades de la semana anterior Resumen de actividades de la semana anterior
Total 1703 4051 5754 11508 Total 0 1550 110
IMedia | 377428428 : 982 13477 : 13808155 : 2735 2383 MMedia 188. 74243 1 1271.0874 : 739.80581

IMax 252 2300 1102 4254 lax 252 2300 1102

Iin 293 205 35 333 Rlin 0 205 35

Resumen incluyendo la ultima semana Resumen incluyendo la ultima semana

Total 0 1550 110 1850 Total 0 3182 135 3357
IMedia 188, 74243 : 1271 06874 : 73980581 : 21996196 Media 9L 371216 1454 S237 {407 40491 : 15953 3048
Max 252 2300 1102 4254 lax 252 2300 1102 4254

[in 0 205 35 24l Min 0 205 35 240

Resumen de actividades sem 15 Resumen de actividades sem 16

Tarea ilnwestigarCodificar (Pruebas Total Tarea :lnvestigar:Codificar (Pruebas :Todal
Fecha Fecha

O (13-18] 0 (20-28)

Domingo 0 200 0 200 Domingo 220 5 225
Lunss 0 205 5 210 Lunes 0 220 10 230
Martes 0 220 10 230 IMartez 0 235 5 240

Wiercoles 0 225 o 230 Miercoles 0 220 10 230
Jugves 0 210 15 225 Jueves 0 230 5 235
Wiernes 0 200 10 210 “iernes 0 220 10 230
Sabado 0 0 0 0 Zabado 0 230 5 235
Total 0 1260 4 1305 Total 0 1575 50 1625

Resumen de actividades de la semana anterior Resumen de actividades de la semana anterior
Total 0 3182 135 3357 Total 0 3182 185 3357
Media 94371216 : 1451 5337 : 407 40491 | 1953 3083 Media &7 185808 : 1451 5337 407 404581 : 19081242

Max 252 2300 1102 47254 lax 852 2300 1102 4254

Iin 0 205 35 240 Min 0 205 35 24()

Resumen incluyendo la ultima semana Resumen incluyendo la ultima semana
Total 0 4447 230 4572 Total 0 4757 4757 G514
Media | 47185808 1355 76688 : 228 20245 : 1625 1549 Media ;23502204 : 1513 2688 | 1536 8508 ;| 3073.71593
MMax 352 2300 1102 4254 lax 852 2300 1102 4254
Iin 0 205 35 240 Iin 0 205 35 220

Figura 2. 4: Tablas de Resumen de las semanas 13, 14, 15y 16.
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Tiempos de desarrollo en la Implementacion

No Implementacién Tiempo LOC Min/LOC | Funciones
Generales(Presentacion)

1 [ BaseForm.java(Impl) 7 25 0.28 Instruccién simple

2 | BaselnternalForm.java(Impl) 7 28 0.25 Instruccién simple

3 | BaseBean.java(lmpl) 2 7 0.2857143 | Instruccién simple

4 | MainWindow.java(formulario) 100 351 0.2849003 | Instruccion simple
Utiles(Presentacion)

5 | ColumnNames 4 18 0.2222222 | Instruccion simple

6 | ComponentStyles 4 19 0.2105263 | Instruccion simple

7 | SearchParameters 3 18 0.1666667 | Instruccion simple

8 Bucle For y Switch
Validate 310 325 0.9538462 | complejos

9 Bucle For y Switch
VisualUtils 205 213 0.9624413 | complejos

10 [ ErrorMessagesTypes 1 4 0.25 Instruccién simple

11 | FormNames 10 36 0.2777778 | Instruccién simple
Configuraciones(Presentacion)

12 | Configuracion (XML) 1 4 0.25 Instruccion simple

13 | applicationContext-xml 1 4 0.25 Instruccion simple

14 | RunAppContext.java(lmpl) 8 25 0.32 Instruccion simple

15 | Runlnitialization.java(lmpl) 8 21 0.3809524 | Instruccién simple

16 | InitializationForm.java(Interfaz) 20 59 0.3389831 | Instruccién simple
BaseAction

17 | BaseAction.java(Interfaz) 5 17 0.2941176 | Instruccién simple

18 | ZunBaseActionImpl.java(Impl) 18 51 0.3529412 | Try simple

19 | applicationContext-core.xml 45 50 0.9 Instruccion simple
Modulo Administracion (Presentacién)

20 | AutenticarAction.java(interfaz) 1 4 0.25 Instruccién simple

21 | GestionarTerminalesAction.java(Interfaz) 1 3 0.3333333 | Instruccion simple

22 | GestionarRolesAction.java(Interfaz) 1 3 0.3333333 | Instruccion simple

23 | GestionarUsuarioAction.java(Interfaz) 1 5 0.2 Instruccion simple

24 | AutenticarActionimpl.java(Impl) 15 46 0.326087 | Try simple

25 | GestionarTerminalesActionimpl.java(impl) 5 17 0.2941176 | Try simple

26 | GestionarRolesActionimpl.java(lmpl) 4 14 0.2857143 | Try simple

27 | GestionarUsuarioActionlmpl.java(lmpl) 6 20 0.3 Try simple

28 | EnAutenticarForm.java(formulario) 90 99 0.9090909 | Instruccién simple

29 Bucle For y Switch
EnTerminalForm.java(formulario) 230 245 0.9387755 | simples

30 Bucle For y Switch
EnRolesForm.java(formulario) 400 422 0.9478673 | simples

31 Bucle For y Switch
EnUserForm.java 322 328 0.9817073 | simples

32 | applicationContext--administracion 1 4 0.25 Instruccion simple

33 applicationContext-.administracién-form-
CarlosF.xml 17 29 0.5862069 | Instruccion simple
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Modulo Nomencladores (Presentacidn)

34 | FamiliaAction.java(Interfaz) 0.2 1 0.2 Instruccion simple

35 | GrupoAction.java(Interfaz) 0.2 1 0.2 Instruccion simple

36 | EspecialidadProveedorAction.java(Interfaz) 0.2 1 0.2 Instruccion simple

37 | ProductoAction.java(Interfaz) 0.2 1 0.2 Instruccion simple

38 | ProveedorAction.java(Interfaz) 0.2 1 0.2 Instruccién simple

39 | SeccionAction.java(Interfaz) 0.2 1 0.2 Instruccion simple

40 | TipoProductoAction.java(interfaz) 0.2 1 0.2 Instruccién simple

41 | TipoSeccionAction.java(Interfaz) 0.2 1 0.2 Instruccién simple

42 | UnidadMedidaAction.java(Interfaz) 0.2 1 0.2 Instruccion simple

43 | FamiliaActionimpl.java(lmpl) 1 4 0.25 Try simple

44 | GrupoActionimpl.java(lmpl) 1 4 0.25 Try simple

45 | EspecialidadProveedorActionimpl.java(lmpl) 1 4 0.25 Try simple

46 | ProductoActionimpl.java(impl) 1 4 0.25 Try simple

47 | ProveedorActionimpl.java(impl) 1 4 0.25 Try simple

48 | SeccionActionimpl.java(iImpl) 1 4 0.25 Try simple

49 | TipoProductoActionimpl.java(impl) 1 4 0.25 Try simple

50 | TipoSeccionActionlmpl.java(lmpl) 1 4 0.25 Try simple

51 | UnidadMedidaActionimpl.java(lmpl) 1 4 0.25 Try simple

52 Bucle For y Switch
EnGrupoForm.java(formulario) 420 435 0.9655172 | complejos

53 Bucle For y Switch
EnClientesForm.java(formulario) 235 266 0.8834586 | complejos

54 Bucle For y Switch
EnEspecialidadForm.java(formulario) 393 437 0.8993135 | complejos

55 Bucle For y Switch
EnProductoForm.java(formulario) 425 471 0.9023355 | complejos

56 Bucle For y Switch
EnProveedorForm.java(formulario) 395 418 0.9449761 | complejos

57 Bucle For y Switch
EnSeccionForm.java(formulario) 215 303 0.709571 | complejos

58 Bucle For y Switch
EnTipoProductoForm.java(formulario) 120 177 0.6779661 | complejos

59 Bucle For y Switch
EnClasificacionSeccionForm.java(formulario) 415 489 0.8486708 [ complejos

60 Bucle For y Switch
EnUnidadMedidaForm.java(formulario) 225 246 0.9146341 | complejos

61 | applicationContext-nomencladores.xml 1 6 0.1666667 | Instruccion simple

62 applicationContext-nomencladores-form-
CarlosF.xml 50 91 0.5494505 | Instruccion simple
Total 4757.8 5898 26.679883
Media 76.73871 | 95.129032 | 0.4303207
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2. 7 Conclusiones del capitulo.

En este capitulo se abordé la propuesta de solucion, realizandose una descripcion de la
estructura de la capa de Presentacién y su integracion con la capa de Negocio del
sistema, acorde con la arquitectura planteada para el SIGIA. Se presenta el disefio de las
clases persistentes y se describen las clases de la capa de Presentacion, que intervienen
en la implementacion de cada caso de uso que conforman los médulos Administracion y
Nomencladores, respectivamente. Ademas se hizo un analisis de algunos algoritmos
utilizados en la implementacién de las estructuras de datos utilizadas, para brindar

mayores funcionalidades a las interfaces.

Se expone el trabajo realizado por el programador, en el Proceso Personal del Software
(PSP), donde se puede medir la eficiencia del programador y estimar el tiempo de

duracion del flujo de trabajo.

73



CAPITULO III. VALIDACION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Capitulo 3: Validacion de la solucion propuesta.

3. 1 Introduccion al capitulo.

En el presente capitulo se exponen los resultados de las pruebas de validacion de
interfaces realizadas a cada uno de los CU implementados por el programador en la capa

de Presentacion de los modulos Administracion y Nomencladores.

3. 2 Pruebas de Validacion de Interfaces de Usuario.

Las pruebas de validacion de las interfaces de usuario basicamente chequean para ver si
los tipos y rangos de los valores de un campo son correctos. Por ejemplo, si un campo
numeérico es realmente un ndmero o si una fecha es realmente una fecha valida, etc. La
validacién de datos es cuando necesitamos chequear si el valor dado es valido entre,
digamos, una lista de posibles elecciones, quizas requiriendo una bdsqueda en una base

de datos. [Juristo - Moreno —Vegas, 2006]

A continuacién se muestran las pruebas de validacién de interfaces, para cada una de las
interfaces de usuario de los médulos Administracion y Nomencladores, que certifican la

calidad de estas interfaces:
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3. 2.1 M6dulo Administracion.

CU_Autenticar:

Caso de uso: CU_Autenticar

Caso de prueba: Verificar la autenticacion de un usuario.

Entrada:
e Se introduce el usuario en un JTextField

e Se introduce la contrasefia en un JPasswordField

Resultado:
e Se presiona el botdén Aceptar y la aplicacién muestra el menu principal.

e En caso de que el usuario no exista en la Base de Datos se muestra un mensaje de
error indicando que ese usuario no esta registrado.
e Sila contrasefia introducida no coincida con la contrasefia para el usuario, se muestra

un mensaje de error, indicando que la contrasefia es incorrecta.

Condiciones:
e La estacion de trabajo debe estar registrada y activa.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Lebdn

CU_Gestionar_Roles:

Caso de uso: CU_Gestionar_Roles

Caso de prueba: Verificar la creacién de un rol.

Entrada:
e Se introduce el nombre del rol en un JTextField

e Se seleccionan los médulos para obtener las opciones y dar los permisos a ese
rol.

e Se seleccionan las opciones para ese rol, en cada uno de los médulos.

Resultado:
e Se presiona el botén Crear y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear un

nuevo rol, ademas se actualiza la tabla con todos los roles existentes en la BD.
e En caso de que el nombre del rol coincida con algun rol existente en la Base de

Datos, se muestra un mensaje de error indicando que el rol ya existe.
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Condiciones:
¢ El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar esta
accion.

¢ Las opciones deben estar registradas en la BD.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Lebdn

Caso de uso: CU_Gestionar_Roles

Caso de prueba: Verificar la modificacion de un rol.

Entrada:
e Se seleccionan los médulos para obtener las opciones y dar los permisos a ese

rol, en caso de que se vayan a modificar esos campos.

e Se seleccionan las opciones para ese rol, en cada uno de los médulos.

Resultado:
e Se presiona el botén Guardar y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear

un nuevo rol, ademas se actualiza la tabla con todos los roles existentes en la BD.

Condiciones:
e El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar
esta accion.

e Las opciones deben estar registradas en la BD.

o Debe seleccionar un rol de la tabla de los roles registrados.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Ledn

Caso de uso: CU Gestionar Roles

Caso de prueba: Verificar la eliminacion de un rol.

Entrada:

Resultado:
e Se presiona el boton Eliminar y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear

un nuevo rol, ademas se actualiza la tabla con todos los roles existentes en la BD.
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e En caso de que el rol esté asociado a un usuario, se muestra un mensaje de error

indicando que no se puede eliminar el rol porque esta asociado a un usuario.

Condiciones:
¢ El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar esta
accion.

e Debe seleccionar un rol de la tabla de los roles registrados.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Lebdn

CU_Gestionar_Estaciones_de_Trabajo:

Caso de uso: CU_Gestionar_Estaciones_de Trabajo

Caso de prueba: Verificar la creacion de una estacion de trabajo.

Entrada:
e Se introduce el nombre de la estacion de trabajo, en un JTextField

e Se seleccionan si esta activa o no, en un JCheckBox.

Resultado:
e Se presiona el boton Crear y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear

una nueva estacion de trabajo, ademas se actualiza la tabla con todas las estaciones
de trabajo existentes en la BD.

e En caso de que el nombre de la estacion de trabajo coincida con alguna estacion de
trabajo existente en la Base de Datos, se muestra un mensaje de error indicando que

la estacién de trabajo ya existe.

Condiciones:
e El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar esta
accion.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Ledn

Caso de uso: CU_Gestionar_Estaciones_de Trabajo

Caso de prueba: Verificar la modificacién de una estacion de trabajo.

Entrada:
e Se seleccionan si esté activa o no, en un JCheckBox, en caso de que se vaya a

modificar este campo.
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Resultado:
e Se presiona el botén Guardar y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear

una nueva estacién de trabajo, ademas se actualiza la tabla con todas las estaciones

de trabajo existentes en la BD.

Condiciones:
o El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar

esta accion.

e Debe seleccionar una estacion de trabajo de la tabla de las estaciones de trabajo
registradas.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Lebdn

Caso de uso: CU Gestionar_Estaciones _de Trabajo

Caso de prueba: Verificar la eliminacion de una estacion de trabajo.

Entrada:

Resultado:
e Se presiona el boton Eliminar y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear

una nueva estacién de trabajo, se actualiza la tabla con todas las estaciones de
trabajo existentes en la BD.
¢ En caso de que la estacién de trabajo esté activa 0 en uso, se muestra un mensaje de

error indicando que no se puede eliminar la estacion de trabajo por estas razones.

Condiciones:
o El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar esta

accion.

e Debe seleccionar una estacién de trabajo de la tabla de las estaciones de trabajo
registradas.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Lebdn

CU_Gestionar_Usuarios:

Caso de uso: CU Gestionar Usuarios

Caso de prueba: Verificar la creacion de un usuario.

78




CAPITULO III. VALIDACION DE LA SOLUCION PROPUESTA

Entrada:
e Se introduce el nombre del usuario en un JTextField

e Se introduce el primer apellido del usuario en un JTextField

e Seintroduce el segundo apellido del usuario en un JTextField

e Se introduce el numero de carnet de identidad del usuario en un
JFormattedTextField.

e Se introduce el cargo del usuario en un JTextField.

e Se introduce el identificador (user) del usuario en un JTextField

e Se introduce la contrasefia del usuario en un JPasswordField.

e Se seleccionan el rol para el usuario.

Resultado:
e Se presiona el botdon Crear y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear un

nuevo usuario, ademas se actualiza la tabla con todos los usuarios existentes en la
BD.

e En caso de que el campo del nombre esté vacio, se muestra un mensaje indicando
gue es un valor requerido.

e En caso de que el user coincida con algun user existente en la Base de Datos, se
muestra un mensaje de error indicando que el usuario ya existe.

o En caso de que el user, el nombre, el primer apellido, el segundo apellido, el cargo del
usuario no cumplan con el formato correspondiente, se muestra un mensaje de error
indicando no es una cadena con caracteres validos.

e En caso de que la contrasefia no contenga como minimo 5 caracteres, se muestra un

mensaje de error indicando que debe contener 5 0 mas caracteres.

Condiciones:
e El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar esta
accion.

o Debe existir al menos un rol registrado para asignarselo al usuario.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Ledn

Caso de uso: CU_Gestionar_Usuarios

Caso de prueba: Verificar la modificacion de un usuario.
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Entrada:
e Se introduce el nuevo cargo del usuario en un JTextField.

e Se presiona el boton Cambiar contrasefa para desplegar el panel de cambiar la
contrasefia del usuario.

e Se introduce la contrasefa anterior del usuario en un JPasswordField.

e Seintroduce la nueva contrasefia del usuario en un JPasswordField.

e Se introduce la confirmaciébn de la nueva contrasefia del usuario en un
JPasswordField.

e Se presiona el boton Modificar en el panel de cambiar la contrasefia.

e Se coloca la nueva contrasefia en el JPasswordField del formulario principal

e Se seleccionan el rol para el usuario.

Resultado:
e Se presiona el botén Guardar y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear

un nuevo usuario, ademas se actualiza la tabla con todos los usuarios existentes en la
BD.

e En caso de que la contrasefa anterior del usuario sea la incorrecta, se muestra un
mensaje de error indicando que debe corregir la contrasefia.

e En caso de que la contrasefia nueva no coincida con su confirmacion, se muestra un
mensaje de error indicando que debe corregir la contrasefia.

o En caso de que la contrasefia no contenga como minimo 5 caracteres, se muestra un

mensaje de error indicando que debe contener 5 0 mas caracteres.

Condiciones:
e El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar
esta accion.

o Debe seleccionar un usuario de la tabla de los usuarios registrados.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Lebdn

Caso de uso: CU Gestionar Usuarios

Caso de prueba: Verificar la eliminacion de un usuario.

Entrada:
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Resultado:
e Se presiona el boton Eliminar y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear

una nueva estacién de trabajo, ademas se actualiza la tabla con todas las estaciones

de trabajo existentes en la BD.

Condiciones:
¢ El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar esta
accion.

e Debe seleccionar un usuario de la tabla de los usuarios registrados.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Ledn

3. 2.2 M6dulo Nomencladores.

CU_Clasificacién_de_Secciones:

Caso de uso: CU Clasificacion _de Secciones

Caso de prueba: Verificar la creacion de una seccion.

Entrada:
e Se introduce el nombre de la clasificacion de secciones, en un JTextField.

e Se seleccionan si esta activa o no, en un JCheckBox.

e Se seleccionan si esta incluye el arancel o no, en un JCheckBox.

e Se seleccionan el tipo de seccion.

e Se introduce la descripcién de la clasificacion de seccion en un JTextArea.

e Se selecciona un grupo para asociar la(s) familia(s) de productos, de entrada y

de salida para esta clasificacién de secciones.

Resultado:
e Se presiona el boton Crear y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear

una nueva clasificacion, ademas se actualiza la tabla con todas las nueva
clasificaciones existentes en la BD.

e En caso de que el campo del nombre esté vacio, se muestra un mensaje indicando
gue es un valor requerido.

¢ En caso de que el nombre coincida con alguna clasificacidn registrada, se muestra un
mensaje indicando que la clasificacion ya existe.

e En caso de que no se haya asociado al menos una familia de productos de entrada y
una familia de productos de salida, se muestra un mensaje de error indicando que

debe asociar las familias de productos.
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Condiciones:
¢ El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar esta
accion.

o Debe existir al menos un grupo registrado que contenga al menos una familia de
productos registrada.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Ledn

Caso de uso: CU Clasificacion _de Secciones

Caso de prueba: Verificar la modificacion de una seccion.

Entrada:
e Se seleccionan si estd activa o0 no, en un JCheckBox en caso de que se vaya a

modificar este campo.

e Se seleccionan si estd incluye el arancel o no, en un JCheckBox en caso de que
se vaya a modificar este campo.

e Se seleccionan el tipo de seccién en caso de que se vaya a modificar este
campo.

e Se introduce la descripcion de la clasificacion de seccion en un JTextArea en

caso de que se vaya a modificar este campo.

Resultado:
e Se presiona el botdn Visualizar para desplegar el panel donde se muestra una

tabla con todas las clasificaciones de secciones registradas en la BD.

e Se presiona el boton Modificar y se cierra el panel dando paso al formulario para
modificar la clasificacion.

e Se presiona el botén Guardar y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear

una nueva clasificacién y se actualiza la tabla en el panel de visualizar.

Condiciones:
o El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar
esta accion.

e Debe seleccionar una clasificaciéon de la tabla de las clasificaciones de secciones
registradas.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Lebdn
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Caso de uso: CU Clasificacion _de Secciones

Caso de prueba: Verificar la eliminacion de una seccion.

Entrada:

Resultado:
e Se presiona el botdon Visualizar para desplegar el panel donde se muestra una

tabla con todas las clasificaciones de secciones registradas en la BD.

e Se presiona el boton Eliminar y se actualiza la tabla con de las clasificaciones de
secciones registradas.

e En caso de que la clasificacion esté activa, se muestra un mensaje de error indicando

gue no se puede eliminar.

Condiciones:
o El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar esta
accion.

e Debe seleccionar una clasificacion de la tabla de las clasificaciones de secciones
registradas.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Lebdn

CU_Clientes:

Caso de uso: CU Clientes

Caso de prueba: Verificar la creacion de un cliente.

Entrada:
e Se introduce el cadigo del cliente en un JFormattedTextField.

e Se introduce el nombre del cliente en un JTextField.

e Se introduce la direccion del cliente en un JTextArea.

e Se introduce la direccién del correo electronico del cliente en un JTextField.
e Se introduce numero de teléfono del cliente en un JTextField.

e Se seleccionan si esta activo o no, en un JCheckBox.

Resultado:
e Se presiona el boton Crear y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear un

nuevo rol, ademas se actualiza la tabla con todos los roles existentes en la BD.
e En caso de que el cédigo del cliente coincida con algun codigo de cliente existente en
la Base de Datos, se muestra un mensaje de error indicando que el cliente con ese

cadigo ya existe.
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e En caso de que el campo del nombre esté vacio, se muestra un mensaje indicando
gue es un valor requerido.

e En caso de que el campo del nimero telefénico contenga caracteres no numéricos, se
muestra un mensaje de error indicando que no contiene caracteres numéricos validos.

e En caso de que el campo de la direccion de correo electrénico no esté en el formato

correcto, se muestra un mensaje de error indicando los elementos incorrectos.

Condiciones:
e El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar esta
accion.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Ledn

Caso de uso: CU Clientes

Caso de prueba: Verificar la modificacion de un cliente.

Entrada:
e Se introduce la direccion del cliente en un JTextArea en caso de que se vaya a

modificar este campo.

e Se introduce la direccion del correo electronico del cliente en un JTextField en
caso de que se vaya a modificar este campo.

e Se introduce numero de teléfono del cliente en un JTextField en caso de que se
vaya a modificar este campo.

e Se seleccionan si estd activo o no, en un JCheckBox en caso de que se vaya a

modificar este campo.

Resultado:
e Se presiona el botén Guardar y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear

un nuevo cliente, ademas se actualiza la tabla con todos los clientes existentes en la
BD.

e En caso de que se haya madificado el nimero de teléfono y el campo del nimero
telefébnico contenga caracteres no numéricos, se muestra un mensaje de error
indicando que no contiene caracteres numéricos validos.

e En caso de que se haya modificado el correo electronico y el campo de la direccion de
correo electrénico no esté en el formato correcto, se muestra un mensaje de error

indicando los elementos incorrectos.
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Condiciones:
e El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar
esta accion.

e Debe seleccionar un cliente de la tabla de los clientes registrados.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Ledn

Caso de uso: CU Clientes

Caso de prueba: Verificar la eliminacion de un cliente.

Entrada:

Resultado:
e Se presiona el boton Eliminar y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear

un nuevo cliente, ademas se actualiza la tabla con todos los clientes existentes en la
BD.

¢ En caso de que el cliente esté activo, se muestra un mensaje de error indicando que
no se puede eliminar por esta razon.

Condiciones:
o El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar esta
accion.

o Debe seleccionar un cliente de la tabla de los clientes registrados.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Ledn

CU_Especialidad_de_Proveedor:

Caso de uso: CU Especialidad_de Proveedor

Caso de prueba: Verificar la creacion de una especialidad de proveedor.

Entrada:
e Se introduce el cédigo de la especialidad de proveedor, en un
JFormattedTextField.

e Se introduce el nombre de la especialidad de proveedor, en un JTextField.
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Se introduce la descripcién de la especialidad de proveedor en un JTextArea.

Se seleccionan si esta activa o no, en un JCheckBox.

Se selecciona un grupo para asociar la(s) familia(s) de productos a esta
especialidad de proveedor.

Se seleccionan la(s) familia(s) a asociar a la especialidad.

Resultado:

Se presiona el botén Crear y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear
una nueva especialidad de proveedor, ademas se actualiza la tabla con todas las
especialidades de proveedor existentes en la BD.

En caso de que el campo del cédigo de la especialidad esté vacio o contenga valores
gue no se ajustan al formato correcto, se muestra un mensaje de error indicando que
es un valor requerido o que no contiene una cadena con caracteres numéricos
validos.

En caso de que el campo del nombre de la especialidad esté vacio o contenga valores
gue no se ajustan al formato correcto, se muestra un mensaje de error indicando que
es un valor requerido o que no contiene una cadena con caracteres validos.

En caso de que el cddigo o el nombre coincidan con los valores de alguna
especialidad registrada, se muestra un mensaje indicando que la especialidad ya
existe.

En caso de que no se haya asociado al menos una familia de productos se muestra

un mensaje de error indicando que debe asociar la(s) familia(s) de productos.

Condiciones:
o El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar esta

accion.

o Debe existir al menos un grupo registrado que contenga al menos una familia de

productos registrada.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Lebdn

Caso de uso: CU Especialidad de Proveedor

Caso de prueba: Verificar la modificacion de una especialidad de proveedor.
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Entrada:
e Se introduce la descripcion de la especialidad en caso de que se vaya a

modificar este campo.

e Se seleccionan si esta activa o no, en un JCheckBox en caso de que se vaya a
modificar este campo.

e Se selecciona un grupo para asociar la(s) familia(s) de productos a esta
especialidad de proveedor, en caso de que se vayan a modificar la(s) familia(s)
de productos.

e Se seleccionan la(s) familia(s) de productos a asociar o a quitar de la

especialidad.

Resultado:
e Se presiona el botén Guardar y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear

una nueva clasificacion y se actualiza la tabla en el panel de visualizar.

Condiciones:
o El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar
esta accion.

e Debe seleccionar una especialidad de la tabla de las especialidades de proveedor
registradas.

e Debe existir al menos un grupo registrado que contenga al menos una familia de
productos registrada.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Ledn

Caso de uso: CU Especialidad de Proveedor

Caso de prueba: Verificar la eliminacién de una especialidad de proveedor.

Entrada:

Resultado:
e Se presiona el boton Eliminar y se actualiza la tabla con de las especialidades de

proveedor registradas.
e En caso de que la especialidad esté activa, se muestra un mensaje de error indicando

gue no se puede eliminar.

Condiciones:
e El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar esta
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accion.

e Debe seleccionar una especialidad de la tabla de las especialidades de proveedor
registradas.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Ledn

CU_Grupo/Familia:

Caso de uso: CU_Grupo/Familia

Caso de prueba: Verificar la creacion de un grupo.

Entrada:
e Se introduce el codigo del grupo, en un JFormattedTextField.

e Se introduce el nombre del grupo, en un JTextField.

e Se introduce la descripcién del grupo, en un JTextArea.
e Se selecciona si esta activa o no, en un JCheckBox.

e Se selecciona si es de insumo o no, en un JCheckBox.
e Se selecciona si es Util 0 no, en un JCheckBox.

e Se introduce el valor del desgaste con un valor real valido.

Resultado:
e Se presiona el boton Crear y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear un

nuevo grupo de productos, ademas se actualiza la tabla con todos los grupos
existentes en la BD.

e En caso de que los campos del codigo o nombre del grupo estén vacios o contengan
valores que no se ajustan al formato correcto, se muestra un mensaje de error
indicando que es un valor requerido o que no contiene una cadena con caracteres
validos.

¢ En caso de que se seleccione (til, se desmarca el insumo si esta seleccionado.

e En caso de que el valor del desgaste no contenga un valor real valido, se muestra un

mensaje de error indicando que debe cumplir con esta condicién.

Condiciones:
¢ El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar esta
accion.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Lebdn
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Caso de uso: CU Grupo/Familia

Caso de prueba: Verificar la modificacion de un grupo.

Entrada:
e Se introduce la descripcién del grupo, en un JTextArea, en caso de que se vaya

a modificar este campo.

e Se seleccionan si estd activo o no, en un JCheckBox en caso de que se vaya a
modificar este campo.

e Se selecciona si es de insumo o no, en un JCheckBox en caso de que se vaya a
modificar este campo.

e Se selecciona si es util o no, en un JCheckBox en caso de que se vaya a
modificar este campo.

e Se introduce el valor del desgaste con un valor real valido.

Resultado:
e Se presiona el botén Guardar y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear

un nuevo grupo, ademas se actualiza la tabla con todos los grupos existentes en la
BD.

e En caso de que se seleccione util, se desmarca el insumo si esta seleccionado.

¢ En caso de que el valor del desgaste no contenga un valor real valido, se muestra un

mensaje de error indicando que debe cumplir con esta condicién.

Condiciones:
o El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar
esta accion.

e Debe seleccionar un grupo de la tabla de los grupos registrados.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Lebdn

Caso de uso: CU_Grupo/Familia

Caso de prueba: Verificar la eliminacion de un grupo.

Entrada:

Resultado:
e Se presiona el boton Eliminar y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear

un nuevo grupo, ademas se actualiza la tabla con todos los grupos existentes en la
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BD.
e En caso de que el grupo esté activo o tenga alguna familia asociada, se muestra un

mensaje de error indicando que no se puede eliminar por esta razén.

Condiciones:
¢ El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar esta
accion.

e Debe seleccionar un grupo de la tabla de los grupos registrados.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Ledn

Caso de uso: CU_Grupo/Familia

Caso de prueba: Verificar la creacién de una familia de productos.

Entrada:
e Se introduce el cddigo de la familia de productos, en un JFormattedTextField.

e Se introduce el nombre de la familia de productos, en un JTextField.

e Se introduce la descripcién de la familia de productos en un JTextArea.
e Se selecciona si esté activa o no, en un JCheckBox.

e Se selecciona si es de insumo o no, en un JCheckBox.

e Se selecciona si es util o no, en un JCheckBox.

e Se introduce el valor del desgaste con un valor real valido.

Resultado:
e Se presiona el botén Crear y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear

una nueva familia de productos, ademas se actualiza la tabla con todas las familias de
productos existentes en la BD.

e En caso de que los campos del codigo o nombre de la familia de productos estén
vacios o contengan valores que no se ajustan al formato correcto, se muestra un
mensaje de error indicando que es un valor requerido 0 que no contiene una cadena
con caracteres validos.

e En caso de que se seleccione util, se desmarca el insumo si esta seleccionado.

o En caso de que el valor del desgaste no contenga un valor real valido, se muestra un

mensaje de error indicando que debe cumplir con esta condicién.

Condiciones:
o El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar
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esta accion.
e Debe existir al menos un grupo con al menos una familia de productos asociada.
o Debe seleccionar un grupo para ver las familias de productos.
e Debe presionar el botén Familias para desplegar el panel que contiene el
formulario de las familias de productos.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Ledn

Caso de uso: CU Grupo/Familia

Caso de prueba: Verificar la modificacion de una familia de productos.

Entrada:
¢ Se introduce la descripcion de la familia de producto, en un JTextArea, en caso

de que se vaya a modificar este campo.

e Se seleccionan si estd activa o0 no, en un JCheckBox en caso de que se vaya a
modificar este campo.

e Se selecciona si es de insumo o no, en un JCheckBox en caso de que se vaya a
modificar este campo.

e Se selecciona si es util o no, en un JCheckBox en caso de que se vaya a
modificar este campo.

e Se introduce el valor del desgaste con un valor real valido.

Resultado:

e Se presiona el botén Guardar y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear

una nueva clasificacion y se actualiza la tabla en el panel de visualizar.

e En caso de que se seleccione util, se desmarca el insumo si esta seleccionado.

e En caso de que el valor del desgaste no contenga un valor real valido, se muestra un

mensaje de error indicando que debe cumplir con esta condicién.

Condiciones:

o El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar

esta accion.
e Debe existir al menos un grupo con al menos una familia de productos asociada.
e Debe seleccionar un grupo para ver las familias de productos.

e Debe presionar el boton Familias para desplegar el panel que contiene el
formulario de las familias de productos.
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e Debe seleccionar una familia de productos de la tabla de las familias de

productos registradas.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Ledn

Caso de uso: CU_Grupo/Familia

Caso de prueba: Verificar la eliminacién de una familia de productos.

Entrada:

Resultado:
e Se presiona el botén Eliminar y se actualiza la tabla con de las familias de productos

registradas.
e En caso de que la familia de productos esté activa o0 asociada a un producto 0 a una
especialidad de proveedor, se muestra un mensaje de error indicando que no se

puede eliminar.

Condiciones:
o El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar esta
accion.

Debe existir al menos un grupo con al menos una familia de productos asociada.

Debe seleccionar un grupo para ver las familias de productos.

Debe presionar el boton Familias para desplegar el panel que contiene el

formulario de las familias de productos.

Debe seleccionar una familia de productos de la tabla de las familias de productos
registradas.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Ledn

CU_Producto:

Caso de uso: CU Producto

Caso de prueba: Verificar la creacion de un producto.

Entrada:
e Se selecciona un grupo para buscar sus familias de productos.

e Se selecciona una familia de productos.

e Se introduce el codigo del producto, en un JFormatedTextField.
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Se introduce el nombre del producto, en un JTextField.

Se introduce la descripcion del producto, en un JTextArea.
Se selecciona la unidad de mediad base para ese producto.
Se selecciona el tipo de producto para ese producto.

Se seleccionan si esta activo o no, en un JCheckBox.

Se seleccionan si se controla la existencia o no, en un JCheckBox.

Resultado:

Se presiona el botén Crear y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear un
nuevo producto, ademas se actualiza la tabla con todos los productos existentes en la
BD.

En caso de que el cédigo del cliente coincida con algin cédigo de cliente existente en
la Base de Datos, se muestra un mensaje de error indicando que el cliente con ese
cadigo ya existe.

En caso de que los campos del cédigo o nombre del producto estén vacios o
coincidan con alguno existente en la BD, se muestra un mensaje indicando que son
valores requeridos o0 que ya existen.

En caso de que el campo del nombre contenga caracteres que no se correspondan
con el formato, se muestra un mensaje de error indicando que no contiene caracteres

validos.

Condiciones:
o El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar esta

accion.

o Debe existir al menos un grupo registrado que contenga al menos una familia de

productos.

o Debe existir al menos un tipo de producto registrado.

o Debe existir al menos una unidad de medida registrada.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Ledn

Caso de uso: CU Producto

Caso de prueba: Verificar la modificacion de un producto.
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Entrada:
e Se introduce la descripcion del producto, en un JTextArea, en caso de que se

vaya a modificar este campo.

e Se selecciona la unidad de medida base, en caso de que se vaya a modificar
este campo.

e Se presiona el botbn UM Equivalentes, para desplegar el panel donde se
pueden asignar unidades de medidas equivalentes a la unidad de medida base
del producto. Se selecciona la UM equivalente y se introduce la equivalencia, en
caso de que se vaya a modificar este campo.

e Se selecciona el tipo de producto, en caso de que se vaya a modificar este
campo.

e Se seleccionan si est4 activo o no, en un JCheckBox en caso de que se vaya a
modificar este campo.

e Se seleccionan si se controla la existencia o no, en un JCheckBox, en caso de

que se vaya a modificar este campo.

Resultado:
e Se presiona el botén Guardar y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear

un nuevo producto, ademas se actualiza la tabla con todos los productos existentes
en la BD.
e En caso de que se hayan modificado las unidades de medidas equivalentes, se

actualiza la lista de estas unidades de medida, en el panel correspondiente.

Condiciones:
o El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar
esta accion.

o Debe seleccionar un producto de la tabla de los productos registrados.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Lebdn

Caso de uso: CU Producto

Caso de prueba: Verificar la eliminacion de un producto.

Entrada:

Resultado:
e Se presiona el boton Eliminar y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear
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un nuevo cliente, ademas se actualiza la tabla con todos los clientes existentes en la
BD.
En caso de que el producto esté activo, se muestra un mensaje de error indicando

gue no se puede eliminar por esta razén.

Condiciones:
¢ El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar esta

accion.

o Debe seleccionar un producto de la tabla de los productos registrados.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Ledn

CU_Proveedor:

Caso de uso: CU Proveedor

Caso de prueba: Verificar la creacion de un proveedor.

Entrada:

Se introduce el codigo del proveedor en un JFormattedTextField.

Se introduce el nombre del proveedor en un JTextField.

Se introduce la nacionalidad del proveedor en un JTextField.

Se introduce la direccion del proveedor en un JTextArea.

Se introduce la direccién del correo electrénico del proveedor en un JTextField.
Se introduce namero de teléfono del proveedor en un JTextField.

Se seleccionan si esta activo o no, en un JCheckBox.

Se selecciona(n) la(s) especialidad(es) de proveedor para asociar al proveedor.

Resultado:

Se presiona el boton Crear y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear un
nuevo proveedor, ademas se actualiza la tabla con todos los proveedores existentes
en la BD.

En caso de que el codigo del proveedor coincida con algin codigo de proveedor
existente en la Base de Datos, se muestra un mensaje de error indicando que el
proveedor con ese cbdigo ya existe.

En caso de que los campos del cédigo o el nombre estén vacios, se muestra un
mensaje indicando que son valores requeridos.

En caso de que el campo del nombre contenga caracteres que no estén en
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correspondencia con el formato, se muestra un mensaje de error indicando que no

contiene caracteres validos.

En caso de que el campo del numero telefénico contenga caracteres no numéricos, se
muestra un mensaje de error indicando que no contiene caracteres numéricos validos.

En caso de que el campo de la direccion de correo electronico no esté en el formato

correcto, se muestra un mensaje de error indicando los elementos incorrectos.

En caso de que no se haya asociado al menos una especialidad de proveedor, se

muestra un mensaje de error indicando que debe asociar la(s) especialidad(es) de

proveedor.

Condiciones:

o El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar esta

o Debe existir al menos una especialidad de proveedor registrada, para asociarla al

accion.

proveedor.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Lebdn

Caso de uso: CU Proveedor

Caso de prueba: Verificar la modificacion de un proveedor.

Entrada:

Se introduce la nacionalidad del proveedor en un JTextField en caso de que se
vaya a modificar este campo.

Se introduce la direccién del proveedor en un JTextArea en caso de que se vaya
a modificar este campo.

Se introduce la direccién del correo electronico del proveedor en un JTextField
en caso de que se vaya a modificar este campo.

Se introduce numero de teléfono del proveedor en un JTextField en caso de que
se vaya a modificar este campo.

Se seleccionan si esta activo 0 no, en un JCheckBox, en caso de que se vaya a
modificar este campo.

Se selecciona(n) la(s) especialidad(es) de proveedor para asociar al proveedor

en caso de que se vaya a modificar este campo.

Resultado:
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e Se presiona el botén Guardar y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear
un nuevo cliente, ademas se actualiza la tabla con todos los clientes existentes en la
BD.

e En caso de que se haya modificado el nimero de teléfono y el campo del nimero
telefonico contenga caracteres no numéricos, se muestra un mensaje de error
indicando que no contiene caracteres numéricos validos.

e En caso de que se haya modificado el correo electrénico y el campo de la direccién de
correo electrénico no esté en el formato correcto, se muestra un mensaje de error
indicando los elementos incorrectos.

e En caso de que no se haya asociado al menos una especialidad de proveedor, se
muestra un mensaje de error indicando que debe asociar la(s) especialidad(es) de

proveedor.

Condiciones:
o El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar

esta accion.
o Debe seleccionar un proveedor de la tabla de los clientes registrados.

o Debe existir al menos una especialidad de proveedor registrada, para asociarla al
proveedor.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Lebdn

Caso de uso: CU Proveedor

Caso de prueba: Verificar la eliminacion de un proveedor.

Entrada:

Resultado:
e Se presiona el botdon Eliminar y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear

un nuevo proveedor, ademas se actualiza la tabla con todos los proveedores
existentes en la BD.
e En caso de que el proveedor esté activo, se muestra un mensaje de error indicando

gue no se puede eliminar por esta razén.

Condiciones:
¢ El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar esta
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accion.

e Debe seleccionar un proveedor de la tabla de los proveedores registrados.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Ledn

CU_Seccion_de_Inventario:

Caso de uso: CU_Seccion_de _Inventario

Caso de prueba: Verificar la creacion de una seccién de inventario.

Entrada:

Se introduce el nombre de la seccién, en un JTextField.

Se introduce la descripcién de la seccién de inventario, en un JTextArea.

Se introduce el nombre del responsable de la seccion de inventario, en un
JTextField.

Se seleccionan la clasificacion de la seccién de inventario.

Se introduce la direccion de la seccion de inventario en un JTextArea.

Se seleccionan la referencia del documento de la seccidn de inventario.

Se seleccionan el método de valoracion de inventario (MVI) de la seccién de
inventario.

Se seleccionan la empresa para la seccién de inventario.

Se seleccionan el centro de costo para la seccion de inventario.

Se seleccionan si esta activa o no, en un JCheckBox.

Se seleccionan si se valida la existencia o no, en un JCheckBox.

Resultado:

Se presiona el boton Crear y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear
una nueva seccion de inventario, ademas se actualiza la tabla con todas las
secciones de inventarios existentes en la BD.

En caso de que el campo del nombre de la seccion de inventario esté vacio, se
muestra un mensaje de error indicando que es un valor requerido.

En caso de que el nombre coincida con el valor de alguna seccién de inventario
registrada, se muestra un mensaje indicando que la seccion de inventario ya existe.
En caso de que el nombre del responsable de la seccién de inventario esté vacio o
contenga un valor que no esté acorde con el formato requerido, se muestra un

mensaje de error indicando que es un valor requerido 0 que no contiene una cadena
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con caracteres validos.

Condiciones:

e El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar esta

accion.

¢ Debe existir al menos una clasificacién de secciones registrada.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Ledn

Caso de uso: CU Seccién _de Inventario

Caso de prueba: Verificar la modificacion de una seccion de inventario.

Entrada:

Se introduce la descripcion de la seccion de inventario, en caso de que se vaya
a modificar este campo.

Se seleccionan la clasificacion de la seccién de inventario, en caso de que se
vaya a modificar este campo.

Se introduce la direccion de la seccidon de inventario en un JTextArea, en caso
de que se vaya a modificar este campo.

Se seleccionan la referencia del documento de la seccién de inventario, en caso
de que se vaya a modificar este campo.

Se seleccionan el método de valoracién de inventario (MVI) de la seccion de
inventario en caso de que se vaya a modificar este campo.

Se seleccionan la empresa para la seccion de inventario en caso de que se vaya
a modificar este campo.

Se seleccionan el centro de costo para la seccion de inventario en caso de que
se vaya a modificar este campo.

Se seleccionan si esta activa o no, en un JCheckBox en caso de que se vaya a
modificar este campo.

Se seleccionan si se valida la existencia o no, en un JCheckBox en caso de que

se vaya a modificar este campo.

Resultado:

Se presiona el botén Guardar y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear

una nueva seccion de inventario y se actualiza la tabla de las secciones de inventarios

registradas.
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Condiciones:
o El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar
esta accion.

e Debe seleccionar una seccidon de inventario de la tabla de las secciones de
inventarios registradas.

e Debe existir al menos una clasificacion de secciones registrada.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Lebdn

Caso de uso: CU Seccién de Inventario

Caso de prueba: Verificar la eliminacion de una seccién de inventario.

Entrada:

Resultado:
e Se presiona el botén Eliminar y se actualiza la tabla con de las secciones de

inventarios registradas.
e En caso de que la seccion de inventario esté activa, se muestra un mensaje de error

indicando que no se puede eliminar.

Condiciones:
o El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar esta
accion.

e Debe seleccionar una seccion de inventario de la tabla de las secciones de
inventarios registradas.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Lebdn

CU_Tipo_de_Producto:

Caso de uso: CU Tipo_de_ Producto

Caso de prueba: Verificar la creacion de un tipo de producto.

Entrada:
e Se introduce el nombre del tipo de producto en un JTextArea.

Resultado:
e Se presiona el botén Crear y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear un
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nuevo tipo de producto, ademas se actualiza la tabla con todos los tipos de productos
existentes en la BD.

e En caso de que el campo del nombre esté vacio, se muestra un mensaje indicando
gue es un valor requerido.

e En caso de que el nombre del tipo de producto coincida con algun tipo de producto
registrado en la BD, se muestra un mensaje indicando que el tipo de producto ya

existe.

Condiciones:
o El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar esta
accion.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Lebdn

Caso de uso: CU Tipo _de Producto

Caso de prueba: Verificar la modificacion de un tipo de producto.

Entrada:
e Se introduce el nombre del tipo de producto en un JTextArea en caso de que se

vaya a modificar este campo.

Resultado:
e Se presiona el botén Guardar y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear

un nuevo tipo de producto, ademas se actualiza la tabla con todos los tipos de
productos existentes en la BD.

e En caso de que el tipo de producto esté asociado a un producto, se muestra un
mensaje de error indicando que no se puede modificar.

e En caso de que el campo del nombre esté vacio, se muestra un mensaje indicando

qgue es un valor requerido.

Condiciones:
o El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar
esta accion.

o Debe seleccionar un tipo de producto de la tabla de los tipos de productos registrados.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Ledn
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Caso de uso: CU Tipo _de Producto

Caso de prueba: Verificar la eliminacion de un tipo de producto.

Entrada:

Resultado:
e Se presiona el botdon Eliminar y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear

un nuevo tipo de producto, ademéas se actualiza la tabla con todos los tipos de
productos existentes en la BD.
e En caso de que el tipo de producto esté asociado a un producto, se muestra un

mensaje de error indicando que no se puede eliminar.

Condiciones:
¢ El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar esta
accion.

o Debe seleccionar un tipo de producto de la tabla de los tipos de productos registrados.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Lebdn

CU_Unidad_de_Medida:

Caso de uso: CU Unidad de Medida

Caso de prueba: Verificar la creacion de una unidad de medida.

Entrada:
e Se introduce el nombre de la unidad de medida, en un JTextField.

e Se selecciona la métrica de la unidad de medida.
e Se introduce la descripcion de la unidad de medida, en un JTextArea.

e Se seleccionan si esta activa o no, en un JCheckBox.

Resultado:
e Se presiona el botén Crear y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear

una nueva unidad de medida, ademas se actualiza la tabla con todas las unidades de
medida existentes en la BD.

e En caso de que el campo del nombre de la unidad de medida esté vacio, se muestra
un mensaje de error indicando que es un valor requerido.

e En caso de que el nombre coincida con el de alguna unidad de medida registrada, se
muestra un mensaje indicando que la unidad de medida ya existe.

e En caso de que el nombre contenga mas de 10 caracteres, se muestra un mensaje de
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error indicando que no debe exceder esta cantidad de caracteres.

Condiciones:
e El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar esta
accion.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Ledn

Caso de uso: CU Unidad de Medida

Caso de prueba: Verificar la modificacion de una unidad de medida.

Entrada:
e Se selecciona la métrica de la unidad de medida en caso de que se vaya a

modificar este campo.

e Se introduce la descripcién de la unidad de medida en caso de que se vaya a
modificar este campo.

e Se seleccionan si est4 activa o0 no, en un JCheckBox en caso de que se vaya a

modificar este campo.

Resultado:
e Se presiona el botén Guardar y se limpia el formulario para dar la posibilidad de crear

una nueva unidad de medida y se actualiza la tabla de las unidades de medida

registradas.

Condiciones:
o El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar
esta accion.

e Debe seleccionar una unidad de medida de la tabla de las unidades de medida
registradas.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Ledn

Caso de uso: CU Unidad de Medida

Caso de prueba: Verificar la eliminacion de una unidad de medida.

Entrada:

Resultado:
e Se presiona el botén Eliminar y se actualiza la tabla con de las unidades de medida
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registradas.
e En caso de que la unidad de medida esté activa, se muestra un mensaje de error

indicando que no se puede eliminar.

Condiciones:
¢ El usuario debe haberse autenticado correctamente y tener permisos para realizar esta
accion.

e Debe seleccionar una unidad de medida de la tabla de las unidades de medida
registradas.

Elaborado por:
Carlos Felipe Pérez Ledn

Es preciso destacar que para la realizacion de cada uno de los caso de prueba que tienen
como obijetivo eliminar o modificar algin objeto, se realiza una blusqueda por parametros

del mismo, teniendo en cuenta sus propiedades. Anexos Xl y XII

3. 3 Conclusiones del capitulo.

En este capitulo se analizaron los resultados de las pruebas de validacion de interfaz de
usuario, realizadas a cada uno de los casos de uso que conforman los maddulos
Administracion y Nomencladores. Mediante estas pruebas se pueden certificar cada una
de estas interfaces que, de forma amigable, funcional y rapida, se integran con la capa de

Negocio y culmina todo un proceso de desarrollo de estos dos médulos del SIGIA.
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CONCLUSIONES GENERALES

>

Se realizé un estudio acerca de las interfaces gréaficas de usuario en los principales

software de gestion de inventario.

Se abordaron los principios basicos de la programacion, ademas de las tareas
fundamentales que debe desarrollar el programador, segin la metodologia

seleccionada para el desarrollo del SIGIA.

Se realizé un estudio sobre las herramientas definidas para el desarrollo del

sistema.

Teniendo en cuenta los patrones de arquitectura definidos para la capa de
Presentacién, se expone la estructura de esta capa para los maodulos:

“Administracion y Nomencladores”.

Se implementaron y validaron las interfaces de usuario, de los médulos:
“Administracién y Nomencladores”, integradas con la capa de Negocio desarrollada

para el sistema.

Se expone el resultado del trabajo del programador, acorde con la planificacion,

para el cumplimiento de la implementacion y prueba de cada interfaz de usuario.
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RECOMENDACIONES

» La implementacién de la capa de Presentacion, para los médulos restantes del
SIGIA, teniendo en cuenta el estadndar de codificacion y la estructura de la capa,
definida por el arquitecto.

» Evaluar alguna herramienta libre, que brinde iguales o mayores funcionalidades que
el WindowBuilder v5.0 y asi culminar un producto desarrollado en su totalidad, con
tecnologias no propietarias.
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