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RESUMEN

Las empresas de encomiendas se dedican a prestar los servicios de
encomiendas y transporte de paqueteria. En un mercado tan competitivo
como el del correo privado, donde coexisten tantas firmas dedicadas a la
misma actividad, tienen que saber ganarse el gusto y preferencia de los
clientes gracias a la filosofia de calidad, eficiencia y rapidez, que envuelve
cada uno de los procesos operativos de la marca, la garantia de entrega y el
equipo humano. Atendiendo a esta problematica se propuso el desarrollo de
un software para la automatizacion del control administrativo de los afiliados
y el monitoreo de paquetes. En este informe se presenta el disefio de un
Sistema de Control Administrativo de Afiliados y Monitoreo de Paquetes
(SCAAMP) que apoyara los procesos descritos anteriormente. Este es un
proyecto basado en el Proceso Unificado de desarrollo de software, bajo el
Lenguaje Unificado de Modelado (UML), para ser implantado bajo cualquier
plataforma, programado con el lenguaje de programacion Java y cuyos datos

son almacenados en una base de datos PostgreSQL.
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CAPITULO |
EL PROBLEMA

INTRODUCCION

El ser humano en la busqueda de satisfacer sus necesidades ha hecho
uso de los recursos que le ofrece el medio, el cual ha ido paulatinamente
transformandose como respuesta a exigencias cada vez mayores de los
bienes materiales. Esta transformacion ha dado paso a la tecnologia, una
revolucién que tiene lugar en la actualidad, que comenzd en silencio y ha
evolucionado hasta comprender mayor parte del mundo, convirtiéndose de
esta manera en el corazon de las actividades cotidianas. Hoy en dia el uso
de aplicaciones informéticas para la administracion, procesamiento y
distribucion de la informacion en una organizacién, se hace cada vez mas

indispensable.

Estas aplicaciones permiten lograr ahorros significativos en tiempo y
mano de obra, debido a que automatizan tareas operativas de la
organizaciéon y ofrecen un gran apoyo en el proceso de toma de decisiones
que permiten, entre otras cosas, lograr ventajas competitivas en el momento

de la implantacion y uso de la aplicacion.

Una aplicacion informética es un sistema abierto, es decir interactia
con su ambiente mediante el intercambio de informacién y se adapta a las
necesidades del ambiente que lo contenga; permite el uso de computadoras
que automatizan los procesos rutinarios, su entrada esta constituida por

datos y su salida por informacion.
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1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En los diferentes sectores de la economia, las empresas juegan un
papel fundamental para la productividad y el desarrollo econémico y social.
Segun su tipo esta participacion puede darse en determinado nivel o alcance,
es decir, que de acuerdo con sus caracteristicas, las empresas pueden tener
un determinado crecimiento y desempeiio o verse condicionadas por factores
que limitan su permanencia y consolidacion en los mercados locales,

regionales, nacionales e internacionales.

Debido a lo dificil que es en ocasiones establecerse y mantenerse en el
mercado, algunas empresas se ven en la necesidad de enviar o traer
mercancia de otros lugares, abarcando de esta manera un mercado mas
amplio, y obtener mercancia que la competencia no posee, logrando asi
competir con otras empresas, consolidandose en el mercado y satisfaciendo

las necesidades de los distintos sectores de la poblacion.

Es por ello que algunas empresas e inclusive personas se ven en la
necesidad de contactar empresas dedicadas al traslado de encomiendas, ya
que de esta manera pueden recibir y enviar, productos, mercancia o materia
prima, de un lugar a otro, donde no se cuente con ellos 0 no puedan ser

adquiridos con facilidad.

Uno de los aspectos mas importantes y que son tomados en cuenta por
el cliente a la hora de seleccionar la empresa de encomiendas con la que
desea trabajar o realizar sus envios es, la calidad del servicio, la cual se ve
reflejada en el control y seguimiento de los paquetes o encomiendas, asi
como también la rapidez con la que efectian los envios y entregas de los

mismaos.
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Por ende, este tipo de empresas deben contar con un software que
pueda brindar dicha confiablidad tanto al cliente como a ella misma, ya que
para la firma también es de suma importancia tener no sélo el control y
seguimiento de los paquetes que son enviados Yy recibidos, sino también todo
lo concerniente a la forma de pago y cancelacion de los mismos; asi como el
registro de los socios o transportistas a los cuales se le hace responsable del
traslado y entrega de dichas encomiendas, lo cual facilitaria la gestién

administrativa de la misma.

De acuerdo con lo antes expuesto, la finalidad de este proyecto fue el
desarrollo de una aplicacion, que facilite a la empresa el manejo y control de
la informacion anteriormente descrita, para que de esta manera pueda tener
un mejor desempefio a nivel competitivo. Ademas de esto, el uso de la
aplicacién producira ventajas inherentes tales como la reduccion de costos,

la optimizacién de los recursos.

El software a disefiar en este proyecto estuvo constituido por una serie
de modulos, los cuales proporcionardn a la empresa un manejo eficiente
sobre todo lo concerniente a la administracion y control, entre los cuales
tendria, registro de: envios, afiliados, rutas, unidades de transporte, clientes;
consulta y rastreo de encomiendas, administracion de remesas (relacion de

envios transportados por unidad) por socio, entre otros.

Para el desarrollo del proyecto se utilizé la metodologia del Proceso
Unificado Racional (Rational Unified Process en inglés), junto con el
Lenguaje Unificado de Modelado (UML, por sus siglas en inglés, Unified
Modeling Language). Esta metodologia proporciono una guia para
elaboracion de distintos diagramas y artefactos que facilitara la ejecucion

del proceso de elaboracion de un Software, ya que describen desde
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diferentes perspectivas orientadas a los diferentes involucrados en el

proyecto.

Las herramientas a utilizadas para la implementaciéon del proyecto
fueron el lenguaje de programacion Java y el sistema gestor de base de
datos PostgreSQL.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1 Objetivo General

Desarrollar una aplicacion para la automatizacién del control administrativo
de afiliados y monitoreo de servicios para una empresa de encomiendas

privada.

1.2.2 Objetivos Especificos

Identificar los requisitos necesarios para la elaboracion del proyecto.

Definir los elementos necesarios que conformaran la arquitectura del

sistema.

Establecer la arquitectura para la elaboracion del software.

Disefiar la base de datos e interfaz que permitan el manejo de la

informacion de manera clara y sencilla.
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e Codificar los distintos maddulos requeridos para el desarrollo del

proyecto.

e Realizar las pruebas de integracion del software desarrollado.



CAPITULO I
MARCO TEORICO

INTRODUCCION

En este capitulo, se definen los antecedentes que son la base para la
realizacion del proyecto, ademas se describen los fundamentos teoricos
necesarios para el entendimiento y comprension del mismo, con la finalidad
de tener una introduccion a las herramientas de disefio y permitir al lector

poseer una idea de la naturaleza del contenido del resto del documento.

2.1 ANTECEDENTES DE LA INVESTIGACION

Para efectuar el presente trabajo de investigacién se utilizara la
metodologia del proceso unificado de desarrollo de software (RUP) y el
lenguaje unificado de modelado (UML), como herramientas para disefiar una
aplicacion que permita automatizar las actividades relacionadas con control
administrativo de socios y rastreo de paquetes para una empresa de
encomiendas. En el departamento de Computacion y Sistemas de la
Universidad de Oriente, Nucleo Anzoategui, se han realizado proyectos que
facilitan el manejo administrativo o control de informacion de instituciones y
empresas, los cuales han utilizado estas técnicas y metodologias, lo cual
permitid contribuir en el desarrollo de esta investigacion. A continuacion se

nombrardn algunos de estos proyectos:

e Pérez, L (2003). Realizé el “Desarrollo de un Software para
Automatizar las Actividades de Control Interno de una Empresa

de Transporte de Alimentos”, como requisito parcial para optar al
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titulo de Ingeniero en Computacion en la Universidad de Oriente —
Nucleo Anzoategui. Para el desarrollo del proyecto se utilizé la
metodologia de Proceso Unificado Racional (RUP) conjunto con el
Lenguaje Unificado de Modelado (UML). El sistema se disefid para
organizar y automatizar de manera eficiente las actividades de control
interno de la empresa de transporte Unico. El sistema permite mostrar
consultas y reportes referentes a la empresa, especificamente con
respecto al control de unidades, viajes realizados por cada unidad, la

generacion de pagos, etc.

e Arcila, A. y Zacarias, E. (2006). Realizaron el “Desarrollo de un
Software como Soporte para la Automatizaciéon de las Actividades
Administrativas que se llevan a cabo en una Institucién
Educativa”, como requisito parcial para optar al titulo de Ingeniero en
Computacion en la Universidad de Oriente — Nucleo Anzoategui. Este
trabajo permiti6é la automatizacion de los procesos administrativos de
la guarderia preescolar “Trencito mi Rosita Mistica”, llevandose a cabo
las siguientes gestiones: Inscripcion de Alumnos, Facturacion,
Contratacion de Personal, Pago de NOminas, Relacion de Ingresos vs
Egresos, entre otras. El desarrollo del proyecto se guid por la

metodologia de Proceso Unificado Racional (RUP).

e Tabare, M (2006). Realiz6 el “Desarrollo de un Software que Permite
la Adquisicion y Procesamiento de Datos Asociados a la
Produccion de Barras de Acero en una Empresa Siderurgica”,
como requisito parcial para optar al titulo de Ingeniero en
Computacion en la Universidad de Oriente — Nacleo Anzoéategui. El

objetivo principal era automatizar la captura de datos asociados a la
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produccion de barras de acero y unificar los diversos sistemas
empleados en la obtencién de datos de proceso y produccion, usando
el proceso unificado de desarrollo de software.

e Salazar F. (2007). Realizé el “Desarrollo De Un Software Para La
Automatizacion Del Control De Entrada Y Salida De Bienes,
Equipos Y Materiales En Una Empresa Cervecera”, como requisito
parcial para optar al titulo de Ingeniero en Computacion en la
Universidad de Oriente — Nucleo Anzoéategui. Este proyecto permitio la
automatizacion de los procesos de control, para la creacion de pases
de entrada, salida y busqueda de pases ya creados, se utilizd la
metodologia del Proceso Unificado de Desarrollo de Software. La
arquitectura se construyo utilizando el lenguaje de programacion

Visual Basic 6.0.

e Pacheco R. (2008). Realiz6 el “Desarrollo de una aplicacién para
automatizar los médulos de compra y venta de un sistema
administrativo para una empresa bajo la licencia de software
libre”, como requisito parcial para optar al titulo de Ingeniero en
Computacion en la Universidad de Oriente — Nucleo Anzoéategui. Este
trabajo de investigacion se llevo a cabo para disefiar y desarrollar un
modulo para la compra y venta de insumos y/o productos que se
integre a un sistema administrativo, utilizando la filosofia de software

libre.

e Lugo E. y Pino M. (2009). Realizaron el “Desarrollo de un Software
Gerencial para los Procesos Administrativos del Area de
Postgrado del Nucleo de Anzoategui de la Universidad de
Oriente”, como requisito parcial para optar al titulo de Ingeniero en
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Computacion en la Universidad de Oriente — Nucleo Anzoategui. Este
proyecto se realizo con la finalidad de mejorar la integracion y control
de los procesos Administrativos del Area de Postgrado del Nucleo de
Anzoategui de la Universidad de Oriente, desarrollando una aplicacion

gerencial bajo ambiente Web.

2.2 FUNDAMENTOS TEORICOS

2.2.1 Transporte (varin, 2009)

Se puede entender y emplear como la accion de llevar bienes o
personas, de un lugar a otro, también se define como el conjunto de los

diversos modos de traslado de bienes y personas.

2.2.1.1 Clasificacion del Transporte

o Segun su ambito de operaciones
= Nacional: Es aquel autorizado para efectuar transporte entre distintos
puntos del territorio nacional.
» Internacional: Es el autorizado para efectuar transporte con el exterior
desde el territorio nacional, es decir intercambio de naciones.
» Mixto: Es el autorizado para efectuar transporte, tanto en distintos

puntos del territorio nacional, como el exterior.

o Segun la nacionalidad de su matricula
» Nacional: Si su matricula ha sido expedida en el pais.

» Extranjera: Si su matricula ha sido expedida por otro pais.
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Segun el medio natural donde opera
Maritimo: Es la llamada navegacion por mar, rios (fluvial, lagos).
Aéreo: Es la navegacion por aire aviones helicéptero, globos etc.

Terrestre: Son vehiculos proyectados para circular en tierra.

Segun su funcidén de carga

En el transporte de mercancias y de bienes y servicios.
Transporte de pasajero.

Encomienda o transporte de pequeiios bultos.

Vehiculos de guerra.

Segln su modo

Ordinario: Un sdlo modo de transporte (maritimo, aéreo terrestre y
ferroviario).

Transporte Multimodal, intermodal o combinado: Son dos o mas

modos de transporte en una operacion de transito aduanero.

Segun los operadores de transporte

El Porteador: Es el que se encarga de cualquier modo que sea, para
efectuar o hacer efectuar el transporte

El Transportista: Es el que efectivamente realiza el transporte

El Consolidador: Es un operador distinto del porteador que transporta
por intermedio de éste, mercancias o carga en forma agrupada, bajo
su propio nombre y responsabilidad destinado a uno o varios
destinatarios finales

Mensajeria Internacional: “Couriere” Comprende el transporte expreso
de correspondencia documentos y encomiendas consignado a una

empresa operadora de mensajeria internacional, para ser entregados
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a terceras personas, bajo la modalidad puerta a puerta por via aérea,

terrestre o maritima
2.2.1.2 Transporte Comercial oward y Freeman, 2009)

El transporte comercial moderno esta al servicio del interés publico e
incluye todos los medios e infraestructuras implicadas en el movimiento de
las personas o bienes, asi como los servicios de recepcion, entrega y
manipulacion de tales bienes.
2.2.1.3 Guia de Encomienda (arranz, 2001)

Documento que expide una empresa de transporte de encomienda
(terrestre), como constancia de haber recibido del embarcador, determinadas
mercancias para transportarlas hasta su destino. Tiene caracter de contrato
de transporte de carga.

2.2.2 Automatizacion (sanchez, 2009)
2.2.2.1 Definicion

La automatizacion es un sistema donde se trasfieren tareas de
produccion, realizadas habitualmente por operadores humanos a un conjunto

de elementos tecnologicos.

Un sistema automatizado consta de dos partes principales:
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e La Parte Operativa es la parte que actia directamente sobre la
maquina. Son los elementos que hacen que la maquina se mueva y
realice la operacion deseada. Los elementos que forman la parte
operativa son los accionadores de las maquinas como motores,
cilindros, compresores y los captadores como fotodiodos, finales de
carrera.

e La Parte de Mando suele ser un autdmata programable (tecnologia
programada), aunque hasta hace bien poco se utilizaban relés
electromagnéticos, tarjetas electronicas o médulos I6gicos neumaticos
(tecnologia cableada). En un sistema de fabricacion automatizado el
autOmata programable esta en el centro del sistema. Este debe ser
capaz de comunicarse con todos los constituyentes de sistema

automatizado.

2.2.2.2 Objetivos de la Automatizacion

Mejorar la productividad de la empresa, reduciendo los costes de la

produccion y mejorando la calidad de la misma.

Mejorar las condiciones de trabajo del personal, suprimiendo los

trabajos penosos e incrementando la seguridad.

Realizar las operaciones imposibles de controlar intelectual o

manualmente.

Mejorar la disponibilidad de los productos, pudiendo proveer las

cantidades necesarias en el momento preciso.

Simplificar el mantenimiento de forma que el operario no requiera

grandes conocimientos para la manipulacion del proceso productivo.

Integrar la gestion y produccion.
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2.2.3 Programacion Orientada a Objetos (joyanes, 2003)

2.2.3.1 Definicion

La programacion orientada a objetos o POO (OOP, de sus siglas en
inglés) es un método de implementacién en el que los programas se
organizan como colecciones cooperativas de objetos, cada uno de los cuales
representan una instancia de alguna clase, y cuyas clases son todos
miembros de una jerarquia de clases unidas mediante relaciones de

herencias.

Existen tres importantes partes en la definicion de la programacion

orientada a objetos:

1.Utiliza objetos, no algoritmos, como bloques de construccion logicos
(jerarquia de objetos).

2.Cada objeto es una instancia de una clase.

3.Las clases se relacionan unas con otras por medio de relaciones de

herencia.

Un programa puede parecer orientado a objetos, pero si cualquiera de
estos elementos no existe, no es un programa orientado a objetos.
Especificamente, la programacion sin herencia es distinta de la programacion
orientada a objetos; se denomina programacion con tipos abstractos de

datos o programacion basada en objetos.
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2.2.3.2 Principios de los Lenguajes Orientados a Objetos

Para que un lenguaje se llame a si mismo orientado a objetos debe
soportar tres conceptos: objetos, clases y herencia. Sin embrago, ha llegado
a pensarse mas comunmente que los lenguajes orientados a objetos son
lenguajes construidos sobre el tripode encapsulacion, herencia vy
polimorfismo. La razén de este cambio de filosofia es que con el paso de los
afos, los desarrolladores de software han llegado a darse cuenta que la
encapsulacién y el polimorfismo son partes tan integrantes de la construccion

de sistemas orientados a objetos como la clase y la herencia.

e Encapsulacion: Es una caracteristica muy potente, y junto con la
ocultacion de la informacién, representan el concepto avanzado de
objeto, que adquiere su mayor relevancia cuando encapsula e integra
datos, mas las operaciones que manipulan los datos en dicha entidad.

e Herencia: Es una propiedad que le permite a los objetos ser
construidos a partir de otros objetos. Dicho de otro modo, la capacidad
de un objeto para utilizar las estructuras de datos y los métodos
previstos en antepasados o ascendientes. El objetivo final es la
reutilizabilidad o reutilizacién, es decir, reutilizar cédigo anteriormente
ya desarrollado. La herencia se apoya en el significado de ese
concepto en la vida diaria, asi las clases basicas o fundamentales se
dividen en subclases, es decir, supone una clase base y una jerarquia
de clases que contiene las clases derivadas de la clase base.

e Polimorfismo: Es la propiedad por la cual un mismo mensaje puede
actuar de diferente modo cuando actia sobre objetos diferentes
ligados por la propiedad de la herencia. La gran ventaja ofrecida por el

polimorfismo es permitir que los nuevos tipos de datos sean
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manipulados de forma similar que los tipos de datos predefinidos,
logrando asi ampliar el lenguaje de programacion de una forma mas
ortogonal, en un sentido mas general supone que un mismo mensaje
puede producir acciones (resultados) totalmente diferentes cuando se

recibe por objetos diferentes.

2.2.3.3 Conceptos Fundamentales de la OOP

La programacion orientada a objetos es una nueva forma de programar
que trata de encontrar una solucién a estos problemas. Introduce nuevos
conceptos, que superan y amplian conceptos antiguos ya conocidos. Entre

ellos destacan los siguientes:

e Clase: definiciones de las propiedades y comportamiento de un tipo de
objeto concreto. La instanciacion es la lectura de estas definiciones y
la creacién de un objeto a partir de ellas, (de C A D). Es la facilidad
mediante la cual la clase D ha definido en ella cada uno de los
atributos y operaciones de C, como si esos atributos y operaciones
hubiesen sido definidos por la misma D.

e Objeto: entidad provista de un conjunto de propiedades o atributos
(datos) y de comportamiento o funcionalidad (métodos). Se
corresponde con los objetos reales del mundo que nos rodea, 0 a
objetos internos del sistema (del programa). Es una instancia a una
clase.

e Método: algoritmo asociado a un objeto (0 a una clase de objetos),
cuya ejecucion se desencadena tras la recepcion de un "mensaje".
Desde el punto de vista del comportamiento, es lo que el objeto puede

hacer. Un método puede producir un cambio en las propiedades del


http://es.wikipedia.org/wiki/Clase_(informática)
http://es.wikipedia.org/wiki/Objetos_(programación_orientada_a_objetos)
http://es.wikipedia.org/wiki/Método_(programación_orientada_a_objetos)
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objeto, o la generacion de un "evento" con un nuevo mensaje para
otro objeto del sistema.

Evento: un suceso en el sistema (tal como una interaccion del usuario
con la méaquina, o un mensaje enviado por un objeto). El sistema
maneja el evento enviando el mensaje adecuado al objeto pertinente.
También se puede definir como evento, a la reaccién que puede
desencadenar un objeto, es decir la accidon que genera.

Mensaje: una comunicacion dirigida a un objeto, que le ordena que
ejecute uno de sus métodos con ciertos parametros asociados al
evento que lo genero.

Propiedad o atributo: contenedor de un tipo de datos asociados a un
objeto (0 a una clase de objetos), que hace los datos visibles desde
fuera del objeto y esto se define como sus caracteristicas
predeterminadas, y cuyo valor puede ser alterado por la ejecucion de
algin método.

Estado interno: es una variable que se declara privada, que puede ser
Unicamente accedida y alterada por un método del objeto, y que se
utiliza para indicar distintas situaciones posibles para el objeto (o clase
de objetos). No es visible al programador que maneja una instancia de
la clase.

Componentes de un objeto: atributos, identidad, relaciones vy
métodos.

Representacion de un objeto: un objeto se representa por medio de
una tabla o entidad que esté compuesta por sus atributos y funciones

correspondientes.
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2.2.4 Lenguaje de Programacion Java (oyanes, 2002)

2.2.4.1 Definicion

Es un lenguaje de programacion, que utiliza desarrollo orientado a
objetos. Su sintaxis esta basada en C++, pero elimina la mayoria de los
aspectos oscuros de este lenguaje: se elimina el preprocesador de C, las

funciones, y los punteros.

En Java no existen las funciones, salvo como métodos de acceso a una
clase. Las variables siempre estan incluidas dentro de clases, para favorecer
la encapsulacion del coédigo. Sus librerias de objetos predefinidas
proporcionan herramientas para el desarrollo de las aplicaciones. Los objetos
obtienen un espacio de almacenamiento durante su creacion, que es

recuperado automaticamente cuando se destruyen.

Las aplicaciones Java pueden tener varias lineas de ejecucion (hilos)

concurrente. La multitarea por hilos esta implementada en el propio lenguaje

En la actualidad, Java se utiliza para desarrollar aplicaciones
empresariales a gran escala, para mejorar la funcionalidad de servidores
web, para proporcionar aplicaciones para los dispositivos domeésticos y para

muchos otros propaositos.

2.2.4.2 Caracteristicas basicas Java (roufe, 1999)

Las caracteristicas principales que nos ofrece Java respecto a cualquier

otro lenguaje de programacion, son:
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Es Simple: Java ofrece toda la funcionalidad de un lenguaje potente,

pero sin las caracteristicas menos usadas y mas confusas de éstos.
C++ es un lenguaje que adolece de falta de seguridad, pero C y C++
son lenguajes mas difundidos, por ello Java se disefié para ser

parecido a C++ y asi facilitar un rapido y facil aprendizaje.

Es Orientado A Objetos: Java trabaja con sus datos como objetos y

con interfaces a esos objetos. Soporta las tres caracteristicas propias
del paradigma de la orientacién a objetos: encapsulacion, herencia y
polimorfismo. Las plantilas de objetos son llamadas, como en

C++, clases y sus copias, instancias.

Es Distribuido: Java se ha construido con extensas capacidades de

interconexion TCP/IP. Existen librerias de rutinas para acceder e
interactuar con protocolos como http y ftp. Esto permite a los
programadores acceder a la informacion a través de la red con tanta

facilidad como a los ficheros locales.

Es Robusto: Java realiza verificaciones en busca de problemas tanto

en tiempo de compilacién como en tiempo de ejecucion. Lo cual ayuda

a detectar errores, lo antes posible, en el ciclo de desarrollo.

Es de Arquitectura Neutral: Para establecer Java como parte integral

de la red, el compilador Java compila su cédigo a un fichero objeto de
formato independiente de la arquitectura de la maquina en que se
ejecutara. Cualquier maquina que tenga el sistema de ejecucion (run-

time) puede ejecutar ese codigo objeto.

Es Seguro: En Java, caracteristicas como los punteros o

el casting implicito que hacen los compiladores de C y C++ se

eliminan para prevenir el acceso ilegal a la memoria.

Es Portable: Java implementa estandares de portabilidad para facilitar

el desarrollo. Ademas, Java construye sus interfaces de usuario a
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través de un sistema abstracto de ventanas de forma que las ventanas
puedan ser implantadas en entornos.

e Es Interpretado: El intérprete Java (sistema run-time) puede ejecutar
directamente el codigo objeto. Enlazar (linkar) un programa,
normalmente, consume menos recursos que compilarlo.

e Es Multihilo: Al ser multihilvanado, Java permite muchas actividades
simultaneas en un programa. Los hilos, son basicamente pequefios
procesos o piezas independientes de un gran proceso.

e Es Dinamico: Java se beneficia todo lo posible de la tecnologia
orientada a objetos. Java no intenta conectar todos los médulos que

comprenden una aplicacion hasta el tiempo de ejecucion.

2.2.4.3 Entorno de Desarrollo Java (Lemay, 2003)

Para desarrollar codigo Java se requiere algun paquete de
programacion Java. La compafiia Sun Microsystems, creadora de Java
distribuye gratuitamente el Java Development Kit (JDK), la cual se trata de un
conjunto de programas y librerias que permiten desarrollar, compilar y

ejecutar programas en Java.

Otra alternativa son los IDE (Integrated Development Environment), por
sus siglas en ingles, son entornos de desarrollo integrado, que ofrecen un
ambiente grafico en los que se tiene acceso a las herramientas del JDK por
lo que es posible escribir, compilar y ejecutar codigo Java.

Ejemplo de algunos IDE’s son:

¢ NetBeans Open-Source
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e Eclipse Open-Source
e Forte de Sun

¢ JBuilder de Borland
¢ JCreator de Xinox

e JDeveloper de Oracle

2.2.5 Entorno de Desarrollo Integrado NetBeans goudreu, Tulach y Wielenga, 2004)

2.2.5.1 Definicion

NetBeans es un IDE para el lenguaje de programacion Java
principalmente, esto significa que precisa que tenga instalado Java en su
equipo de trabajo, por lo que hay que tener instalado en el equipo de
desarrollo el JDK que incluye la maquina Virtual. Las ultimas versiones de
NetBeans IDE cuentan también con soporte para otros lenguajes como C++,
PHP y Ruby.

2.2.5.2 NetBeans vs otros IDE’s

La plataforma NetBeans permite que las aplicaciones sean
desarrolladas a partir de un conjunto de componentes de software llamados
modulos. Un médulo es un archivo Java que contiene clases de java escritas
para interactuar con las API's de NetBeans y un archivo especial (manifest
file) que lo identifica como modulo. Debido a que los modulos pueden ser
desarrollados independientemente, las aplicaciones basadas en la
plataforma NetBeans pueden ser extendidas facilmente por otros

desarrolladores de software.
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2.2.5.3 Caracteristicas del NetBeans

Algunas de las caracteristicas que hacen interesante la eleccion de

NetBeans Platform como plataforma para la aplicacion son las siguientes:

e Los proyectos desarrollados no dejan de ser multiplataforma, y poseen
largadores (launchers) para cada plataforma.

e Sistema de ventanas practico para desarrollar las interfaces de usuario

e Sistema de ficheros virtual en el cual se van montan los diferentes
modulos con el cual se van adaptando automéaticamente los menus,
barra de herramientas, menus contextuales, etc. de la aplicacion

e Su licencia permite construir tanto aplicaciones open source como
comerciales

o Compatibilidad con Java Web Start

e No es obligatorio que una aplicacion deba tener interfaz de usuario
gréfica (GUI), ya que la plataforma permite dejar de lado la misma y
seguir disfrutando del resto de los beneficio, por ejemplo la
actualizacion de médulos desde un repositorio remoto.

e Soporte completo para desarrollar desde NetBeans IDE, por lo que no

se necesitara otra herramienta adicional para el desarrollo.
2.2.6 Sistema de Base de Datos (gimasri y Navathe, 1997)
2.2.6.1 Definicion
Una Base de Datos es un conjunto de datos relacionados entre si. Este

conjunto de datos debe ser l6gicamente coherente, con cierto significado

inherente. Una colecciéon aleatoria de datos no puede considerarse



38

propiamente una base de datos. Toda base de datos se disefia y se
construye con datos para un propdsito especifico. Esta dirigida a un grupo de
usuarios y tiene ciertas aplicaciones preconcebidas que interesan a dichos

usuarios.

Una base de datos tiene una fuente de la cual se derivan los datos,
cierto grado de interaccion con los acontecimientos del mundo real y un
publico que esta activamente interesado en el contenido de la base de datos.
Estas pueden ser de cualquier tamafio y tener diversos grados de
complejidad. La generacién y el mantenimiento de las bases de datos

pueden ser manuales 0 mecanicos.

Las bases de datos computarizadas se pueden crear y mantener con un
grupo de programas de aplicaciéon escritos especificamente para esa tarea, o
bien mediante un Sistema de Gestion de Base de Datos (SGBD) de
propoésito general, el cual facilita el proceso de definir, construir y manipular
bases de datos para diversas aplicaciones. Para definir una base de datos
hay que especificar los tipos de datos, las estructuras y las restricciones de
los datos que se almacenaran en ella. Construir una base de datos es el
proceso de guardar los datos de los mismos en algin medio de
almacenamiento controlado por el SGBD. En la manipulacion de una base de
datos intervienen funciones como consultar la base de datos para obtener
datos especificos, actualizar la base de datos para reflejar cambios en el

minimundo y generar informes a partir de los datos.

2.2.6.2 Componentes Principales de una Base de Datos

e Datos: Los datos representan la base de datos propiamente dicha.
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Hardware: Se refiere a los dispositivos de almacenamiento en donde
reside la base de datos, asi como a los dispositivos periféricos (unidad

de control, canales de comunicacion, etc.) necesarios para su uso.

Software: Esta constituido por un conjunto de programas que se
conoce como Sistema Manejador de Base de Datos (DBMS: Data
Base Management System). Este Sistema maneja todas las
solicitudes formuladas por los usuarios a la base de datos.

Usuarios: Existen tres clases de usuarios relacionados con una base

de datos.

El programador de aplicaciones: Es el que crea programas de

aplicacion que utilizan la base de datos.

El usuario final: Es el que tiene acceso a la base de datos por medio

de un lenguaje de consulta o de programas de aplicacion.

El administrador de la Base de Datos (DBA: Data Base
Administrator): Es el que se encarga del control general del Sistema

de base de datos.

2.2.6.3 Ventajas en el Uso de Base de Datos

¢ Globalizacion de la Informacion.

¢ Eliminacion de Informacion Redundante, Duplicada o inconsistente.

e Almacenamiento Persistente de Objetos y Estructuras de Datos de
Programas.

e Suministro de Multiples Interfaces con los Usuarios.

e Respaldo y Recuperacion.

e Cumplimiento de las Restricciones de Integridad.

e Restricciéon de los Accesos No Autorizados.
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2.2.6.4 Clasificacién

De acuerdo a su implementacién y uso, las bases de datos se pueden
clasificar en Bases de Datos Relacionales (las cuales se adaptan al modelo

relacional) y Bases de Datos en tiempo real a continuacion sus definiciones.

e Bases de Datos Relacional
Es aquella que se disefia y construye a partir del modelo de datos

relacional, de acuerdo a sus especificaciones, caracteristicas y restricciones.

El modelo relacional de los datos fue introducido por Codd (1970), se
basa en una estructura de datos simple y uniforme, el cual tiene fundamentos

tedricos solidos.

Representa la Base de Datos como una coleccion de relaciones. En
términos informales, cada relacion semeja una tabla o, hasta cierto punto, un
archivo simple. Si se visualiza una relacion como una tabla de valores, cada
fila de la tabla representa una coleccién de datos relacionados entre si. Estos
valores se pueden interpretar como hechos que describen una entidad o un
vinculo entre entidades del mundo real. El nombre de la tabla y los nombres
de las columnas ayudan a interpretar el significado de los valores que estan
en cada fila de la tabla. Todos los nombres en las columnas tienen el mismo
tipo de datos. En la terminologia del modelo relacional, una fila se denomina
tupla, una cabecera de columna es un atributo y la tabla es una relacion. El
tipo de datos que describen los tipos de valores que pueden aparecer en

cada columna se le llama dominio.
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En este modelo, los datos son almacenados en tablas de datos
bidimensionales, lo cual hace que la representacion sea comprendida y
visualizada con facilidad. EI SGBD puede trabajar con dos o mas tablas a la
vez, relacionando la informacion a través de vinculos establecidos por una
columna o campo en comun. Los sistemas relacionales ofrecen distintos
tipos de procesos de datos, como simplicidad y generalidad, facilidad de uso
para el usuario final, periodos cortos de aprendizaje y las consultas de
informacion se especifican de forma sencilla. Las tablas son un medio de
representar la informacion de una forma mas compacta y es posible acceder

a la informacién contenida en dos o mas tablas.

e Base de Datos a Tiempo Real (RTDB)
El modelo de una Base de Datos a Tiempo Real (RTDB) es un arreglo
tridimensional al cual se denomina tabla, segun sus caracteristicas propias,

como los atributos, valores y procedimientos.

Un sistema de Base de Datos en intervalos de tiempo real (RTDB), es
un sistema que proporciona operaciones de la Base de Datos en intervalos
de tiempo. La RTDB tiene dos caracteristicas primarias que los distinguen de

sistemas tradicionales de Base de Datos:

Manejan objetos de datos en tiempo real ademas de los objetos de
datos fijos tradicionales. Los objetos de datos en tiempo real, llegan a ser
poco confiables mientras que el mundo externo cambia, y por lo tanto
necesitan ser actualizados frecuentemente para mantener la informacion

actual.
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Las transacciones en RTDB tienen intervalos de tiempo (plazo para

almacenar los datos).

2.2.6.5 Formas Normales

Las relaciones que describe Codd al definir su modelo relacional, son
transformadas en tablas al momento de trabajar con una base de datos. Las
Formas Normales buscan optimizar estas estructuras eliminando
basicamente la redundancia utilizando como medio principal las
dependencias funcionales. Las Formas Normales son un pequefio nUmero
de reglas que de cumplirse hacen que las estructuras posean la menor

cantidad de redundancia posible.

e Primera Forma Normal (1NF): No hay campos mdultiples (todo los
campos son atomicos). Todas las filas deben tener el mismo numero
de columnas.

e Segunda Forma Normal (2NF): Todo campo que no sea clave debe
depender por completo de toda la clave.

e Tercera Forma Normal (3NF): No hay dependencias transitivas. Un
campo debe depender de la clave y no de otro campo.

e Forma Normal de Boyce-Codd (BCNF): Todos los determinantes de
la tabla son clave candidata.

e Cuarta Forma Normal (4NF): Una fila no debe contener dos 0 mas
campos multi-valorados (aquellos que pueden contener mas de un
valor simultdneamente) sobre una entidad.

e Quinta Forma Normal (5NF): Una tabla puede almacenar atributos
dependientes a la clave s6lo por union.

e Reglas de Codd.


http://es.wikipedia.org/wiki/Formas_Normales
http://es.wikipedia.org/wiki/Formas_Normales
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2.2.6.6 Modelo Entidad — Relaciéon

Un diagrama o modelo entidad-relacion (a veces denominado por su
siglas, E-REntity relationship) es una herramienta para el modelado de datos
de un sistema de informacion. Estos modelos expresan entidades relevantes

para un sistema de informacion, sus inter-relaciones y propiedades.

El Modelo Entidad-Relacion es un concepto de modelado para bases de
datos, propuesto por Peter Chen en 1976, mediante el cual se pretende
visualizar los objetos que pertenecen a la Base de Datos como entidades
(esto es similar al modelo de Programacion Orientada a Objetos) las cuales

tienen unos atributos y se vinculan mediante relaciones.

Es una representacién conceptual de la informacién. Mediante una serie
de procedimientos se puede pasar del modelo E-R a otros, como por ejemplo

el modelo relacional.

El modelado entidad-relacion es una técnica para el modelado de datos
utilizando diagramas entidad relacién. No es la Unica técnica pero si la méas

utilizada. Brevemente consiste en los siguientes pasos:

e Se parte de una descripcién textual del problema o sistema de
informacion a automatizar (los requisitos).

e Se hace una lista de los sustantivos y verbos que aparecen.

¢ Los sustantivos son posibles entidades o atributos.

e Los verbos son posibles relaciones.

¢ Analizando las frases se determina la cardinalidad de las relaciones y
otros detalles.
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e Se elabora el diagrama (o diagramas) entidad-relacion.
e Se completa el modelo con listas de atributos y una descripcion de otras

restricciones que no se pueden reflejar en el diagrama.

2.2.7 Sistema Manejador de Base de Datos (DBMS)

2.2.7.1 Definicion

El DBMS es un conjunto de programas que se encargan de manejar la
creacion y todos los accesos a las bases de datos. Se compone de un
lenguaje de definicion de datos (DDL: Data Definition Language), de un
lenguaje de manipulacion de datos (DML: Data Manipulation Language) y de

un lenguaje de consulta (SQL: Structured Query Language).

e El Lenguaje de Definicion de Datos (DDL): Es utilizado para describir
todas las estructuras de informacién y los programas que se usan para
construir, actualizar e introducir la informacién que contiene una Bbase
de datos.

e El Lenguaje de Manipulacion de Datos (DML): Es utilizado para
escribir programas que crean, actualizan y extraen informacién de las
bases de datos.

e El Lenguaje de Consulta (SQL): Es empleado por el usuario para
extraer informacién de las Bases de Datos. El Lenguaje de consulta
permite al usuario hacer requisiciones de datos sin tener que escribir
un programa, usando instrucciones como el SELECT, el PROJECT y
el JOIN.
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La secuencia conceptual de operaciones que ocurren para acceder

cierta informacidn que contiene una base de datos es la siguiente:

El usuario solicita informacién contenida en la Base de Datos.

El DBMS intercepta este requerimiento y lo interpreta.

El DBMS realiza las operaciones necesarias para acceder y/o actualizar

la informacion solicitada.

El administrador de la Base de Datos (DBA).

El DBA es la persona encargada de definir y controlar las Bases de
Datos corporativas, ademas proporciona asesoria a los usuarios y

ejecutivos que la requieran.

2.2.8 Sistema Gestor de Bases de Datos PostgreSQL (wvora, 2005)
2.2.8.1 Definicidon

PostgreSQL es un gestor de bases de datos orientadas a objetos muy
conocido y usado en entornos de software libre porque cumple los
estandares SQL92 y SQL99, y también por el conjunto de funcionalidades
avanzadas que soporta, lo que lo sitia al mismo o a un mejor nivel que
muchos Sistemas Gestores de Bases de Datos (SGBD) comerciales.

2.2.8.2 Caracteristicas del PostgreSQL

e La API de acceso al SGBD se encuentra disponible en C, C++, Java,
PERL, PHP, Python y TCL, entre otros.
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e Cuenta con un rico conjunto de tipos de datos, permitiendo ademas su
extension mediante tipos y operadores definidos y programados por el
usuario.

e Su administracion se basa en usuarios y privilegios.

e Sus opciones de conectividad abarcan TCP/IP, sockets Unix y sockets
NT, ademas de soportar completamente ODBC.

Los mensajes de error pueden estar en espafiol y hacer ordenaciones

correctas con palabras acentuadas o con la letra ‘fi’.

Es altamente confiable en cuanto a estabilidad se refiere.

Puede extenderse con librerias externas para soportar encriptacion,

basquedas por similitud fonética (soundex), etc.

Control de concurrencia multi-version, lo que mejora sensiblemente las

operaciones de blogueo y transacciones en sistemas multi-usuario.

e Soporte para vistas, claves foraneas, integridad referencial,
disparadores, procedimientos almacenados, subconsultas y casi todos
los tipos y operadores soportados en SQL92 y SQL99.

e Implementacion de algunas extensiones de orientacion a objetos. En

PostgreSQL es posible definir un nuevo tipo de tabla a partir de otra

previamente definida.

2.2.8.3 Entorno Gréafico PgAdmin 11l

Es el maximo exponente de cliente grafico de PostgreSQL. En
pgAdmin3 podemos ver y trabajar con casi todos los objetos de la base de
datos, examinar sus propiedades y realizar tareas administrativas. También
incorpora funcionalidades para realizar consultas, examinar su ejecucion

(como el comando explain) y trabajar con los datos.
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2.2.9 Ingenieria De Software (pressman, 1993)

2.2.9.1 Definicion

Surge de la ingenieria de sistemas y de hardware. Abarca un conjunto
de tres elementos claves: métodos, herramientas y procedimientos que
facilitan al gestor controlar el proceso de desarrollo del software y suministrar
a los que practiquen dicha ingenieria las bases para construir software de
alta calidad de una forma productiva. A continuacibn se examinan

brevemente cada uno de estos elementos:

e Los métodos de la ingenieria de Software indican cémo construir
técnicamente el software. Los métodos abarcan un amplio espectro de
tareas que incluyen: planificacion y estimacién de proyectos, andlisis
de los requisitos del sistema y del software, disefio de estructura de
datos, arquitectura de programas y procedimientos algoritmicos,
codificacion, prueba y mantenimiento.

e Las herramientas de la ingenieria del software suministran un soporte
automatico o semiautomatico para los métodos. Hoy existen
herramientas para soportar cada uno de los métodos mencionados
anteriormente. Cuando se integran las herramientas de forma que la
informacion creada por una herramienta pueda ser usada por otra, se
establece un sistema para el soporte del desarrollo de software,
llamado ingenieria de software asistida por computadora (del inglés,
CASE).

e Los procedimientos de la ingenieria de software unen los métodos y
las herramientas facilitando un desarrollo racional y oportuno del

software de computadora como son: los procedimientos, la secuencia
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en la que se aplican los métodos, las entregas (documentos, informes,
formas, etc.) que se requieren, los controles que ayudan a asegurar la
calidad y coordinar los cambios, y las directrices que ayudan a los

gestores de software a evaluar el progreso.

2.2.9.2 Paradigma del Ciclo de Vida Clasico para la Ingenieria de

Software

Exige un enfoque sisteméatico y secuencial del desarrollo de software.

Abarca las siguientes actividades:

e Ingenieria y Andlisis del Sistema: abarca los requisitos globales a
nivel del sistema con una pequefia cantidad de analisis y disefio a un
nivel superior.

e Andlisis de los Requisitos del Software: para comprender la
naturaleza de los programas que hay que construir, el ingeniero de
software (“analista”) debe interpretar el ambito de la informacion del
software, asi como la funcidn, el rendimiento y las interfaces
requeridas. Los requisitos, tanto del sistema como del software, se
documentan y se revisan con el software.

e Disefio: se enfoca sobre cuatro atributos distintos del programa (la
estructura de los datos, la arquitectura del software, el detalle
procedimental y la caracterizacion de la interfaz). El proceso de disefio
traduce los requisitos en una representacion del software que pueda
ser establecida de forma que obtenga la calidad requerida antes que

comience la codificacion.
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e Codificacion: el disefio debe traducirse en una forma legible para la
maquina. Si el disefio se realiza de una manera detallada, la
codificacion puede realizarse mecanicamente.

e Prueba: una vez generado el codigo, comienza la prueba de programa.
La prueba se centra en la logica interna del software, asegurando que
todas las sentencias se han probado, y en las funciones externas,
realizando pruebas que aseguren que la entrada definida produce los
resultados que realmente se requieren.

e Mantenimiento: no suele representar una actividad especifica, sino
gue consiste normalmente en repetir o rehacer partes de las
actividades de las fases anteriores para introducir cambios en una

aplicacion de software ya entregada al cliente y puesta en explotacion.

2.2.10 Proceso Unificado (yacobson, 2000)

Un proceso define quien esta haciendo Qué, Cuando y Cémo alcanzar
un determinado objetivo. En la Ingenieria de Software el objetivo es construir
un producto de software o mejorar uno existente. Un proceso efectivo
proporciona normas para el desarrollo eficiente de software de calidad,
captura y presenta las mejoras practicas que el estado actual de la
tecnologia permite. En consecuencia, reduce el riesgo y hace el proyecto

mas predecible.

Dentro del proceso unificado estas preguntas son presentadas en

cuatro elementos:
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e Trabajadores: El quién
Los trabajadores definen los puestos que las personas pueden optar, es
decir, un trabajador es un papel que un individuo puede desempefar durante

el desarrollo del software.

Cada trabajador tiene un conjunto de responsabilidades y lleva a cabo
un conjunto de actividades en desarrollo del software. Un trabajador puede

representar a un conjunto de personas que trabajan juntas.

e Actividades: El como
Una actividad es una parte del trabajo que un trabajador realiza, produciendo
con ello un trabajo significativo, lo que representa una unidad con limites bien

definidos para facilitar la asignacion de tareas.

¢ Artefactos: El qué
Un artefacto es una pieza de informacion que es producida, modificada o
utilizada en un proceso, en si, es cualquier tipo de informacién que los

trabajadores pueden usar.

e Flujos de Trabajo: El cuando
Un flujo de trabajo es un conjunto de actividades, y es el modo en que
describe un proceso desarrollo. Ya se han mencionado los cinco flujos

principales del proceso unificado.

2.2.10.1 Definicién

Es el conjunto de actividades necesarias para transformar los requisitos

de un usuario en un sistema software. Sin embargo, el proceso unificado es
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mMAas que un simple proceso; es un marco de trabajo genérico que puede
especializarse para una gran variedad de sistemas software, para diferentes
areas de aplicacion, diferentes tipos de organizaciones, diferentes niveles de

aptitud y diferentes tamanos del proyecto.

El Proceso Unificado tiene dos dimensiones (ver Figura 2.1):

e Un eje horizontal que representa el tiempo y muestra los aspectos del
ciclo de vida del proceso a lo largo de su desenvolvimiento.

e Un eje vertical que representa las disciplinas, las cuales agrupan

actividades de una manera légica de acuerdo a su naturaleza.

La primera dimension representa el aspecto dindmico del proceso
conforme se va desarrollando, se expresa en términos de fases, iteraciones e
hitos. La segunda dimension representa el aspecto estatico del proceso:
como es descrito en términos de componentes del proceso, disciplinas,

actividades, flujos de trabajo, artefactos y roles.

El proceso unificado esta basado en componentes lo cual quiere decir
que el sistema software en construccion esta formado por componentes

software interconectados a través de interfaces bien definidas.

2.2.10.2 Principios Basicos del Proceso Unificado

e Proceso Unificado Dirigido por Casos de Uso: Al estar dirigido por
casos de usos significa que el proceso se centra en lo que debe hacer
el sistema, comenzando por especificar sus requisitos. Los casos de
uso representan los requisitos funcionales el sistema y el conjunto de

todos estos casos de usos forman por lo que se conoce como
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modelos de casos de usos, el cual contiene la descripcion de todo el
sistema. Los casos de usos ademas de ayudar a especificar los
requisitos, sirven de guia durante todo el proceso, ya que se toman
como base para el disefio, la implementacion y las pruebas.

e Un Proceso Centrado en la Arquitectura: Al estar centrado en la
arquitectura, el PU describe el sistema en varios puntos de vista. La
arquitectura es la forma que tendra el sistema y sirve como base para
comprender como quedara terminado. Se utiliza como artefacto basico
para conceptualizar, construir, gestionar y hacer evolucionar el
sistema en desarrollo.

e El Proceso es lterativo e Incremental: Un proceso iterativo es aquel
que involucra la gestion de un flujo de versiones ejecutables. Un
proceso incremental es aquel que implica la integracion continua de la
arquitectura del sistema para producir versiones, donde cada nuevo
ejecutable incorpora mejoras incrementales sobre los otros. Es un
proceso iterativo e incremental ya que divide el proyecto en pequefios
mini-proyectos, donde a cada uno de estos se le conoce como
iteraciones, las cuales una vez terminada significa un incremento en el

proyecto.

2.2.10.3 Vida del Proceso Unificado

El Proceso unificado se repite a lo largo de una serie de ciclos que
constituyen la vida de un sistema, los cuales constan de cuatro fases: Inicio,
Elaboracion, Construccién y Transicién. Cada fase se subdivide a su vez en
iteraciones que se repiten a lo largo de una serie de ciclos, donde el término
de cada ciclo se obtiene una version del software listo para ser entregado al

cliente (ver Figura 2.1).
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Una iteracion puede pasar por los cinco flujos de trabajo fundamentales
en el proceso unificado, los cuales son: requisitos, analisis, disefio,

implementacion y prueba.

FASES

[ Inicio | Elaboracion | Construccion |Transicién]

REQUISITOS | b I I
ANALISIS | | A | |
DISENO | | ‘ | I
IMPLEMENTACION | | ‘ | |
PRUEBA | | h |

[ iter#] £2 #3 [ B | inter n-1 'n-.ern]

ITERACIONES

Figura 2.1. El Proceso Unificado de Desarrollo de Software.

Fuente: Jacobson, 2000.

Durante la fase de inicio, se desarrolla una descripcion del producto
final a partir de una buena idea y se presenta el andlisis de negocio para el
producto. En esta fase se obtiene basicamente la descripcion del problema a
resolver mediante los casos de uso. Se describen las principales funciones
que el sistema debe desempefiar, su arquitectura y un plan de tiempo y costo

del proyecto.

Durante la fase de elaboracidn, se especifican en detalle la mayoria de
los casos de uso del producto y se disefia la arquitectura del sistema. La
arquitectura se expresa en forma de vista de todos los modelos del sistema,
los cuales juntos representan el sistema entero. Durante esta fase del

desarrollo, se realizan los casos de usos mas criticos que se identificaron en
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la fase de comienzo, dando como resultado una linea base de la
arquitectura. Al término de esta fase se planifican las actividades y los

recursos necesarios para la realizacion del proyecto.

Durante la fase de construccion se crea el producto, se afiaden los
musculos (software terminado) al esqueleto (la arquitectura). En esta fase, la
linea base de la arquitectura crece hasta convertirse en el sistema completo.
Al termino de esta fase, el sistema realizara las funciones especificadas por
los casos de uso definidos en la fase de elaboracion, pero es probable que
en esta fase el sistema tenga errores los cuales se iran detectando y

resolviendo en la fase de transicion.

La fase de transicién cubre el periodo durante el cual el producto se
convierte la version beta. En la version beta un niumero reducido de usuarios
con experiencia prueba el producto e informa de defectos y deficiencias. Los
desarrolladores corrigen los problemas e incorporan algunas de las mejoras
sugeridas en una version general dirigida a la totalidad de la comunidad de
usuarios. La fase de transicion conlleva a actividades como la fabricacion,
formacion del cliente, el proporcionar una linea de ayuda y asistencia, y la

correccion de los defectos que se encuentran tras la entrega.

2.2.11 Lenguaje Unificado de Modelado (UML) gacobson, 2000)

El proceso unificado utiliza el UML para expresar graficamente todos los

esquemas de un software.

El Lenguaje Unificado de Modelado (ver Figura 2.2) emergi6 en los '90,
luego de la bisqueda de un lenguaje de modelado que unificara, que sigui6 a

la “guerra de métodos” de los '70 y '80. A pesar que UML evolucioné
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primeramente de varios métodos orientados al objeto de segunda generacion
UML no es simplemente un lenguaje para el modelado orientado a objetos de
tercera generacion. Su alcance extiende su uso mas alla de sus
predecesores. Y es la experiencia, experimentacion y una gradual adopcion
del estandar lo que revelar4d su verdadero potencial y posibilitara a las

organizaciones darse cuenta de sus beneficios.

Figura 2.2. Logo de UML

Fuente: Jacobson, 2000.

2.2.11.1 Definicién

UML es un lenguaje de modelado unificado basado en una notacion
gréfica que permite: especificar, construir, visualizar y documentar los objetos

de un sistema.

Se usa para entender, disefar, configurar, mantener y controlar la
informacion sobre los sistemas a construir. UML capta la informacién sobre la
estructura estéatica y el comportamiento dindmico de un sistema. Un sistema
se modela como una coleccién de objetos discretos que interactian para

realizar un trabajo que finalmente beneficia a un usuario externo.
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UML es un lenguaje de propdsito general para el modelado orientado a
objetos; es también un lenguaje de modelamiento visual que permite una

abstraccion del sistema y sus componentes.

Un modelo captura una vista de un sistema del mundo real. Es una
abstraccion de dicho sistema, considerando un cierto propdsito. Asi, el
modelo describe completamente aquellos aspectos del sistema que son

relevantes al propésito del modelo, y a un apropiado nivel de detalle.

Un proceso de desarrollo de software debe ofrecer un conjunto de
modelos que permitan expresar el producto desde cada una de las
perspectivas de interés. El codigo fuente del sistema es el modelo mas
detallado del sistema (y ademas es ejecutable). Sin embargo, se requieren
otros modelos. Cada modelo es completo desde su punto de vista del
sistema, sin embargo, existen relaciones de trazabilidad entre los diferentes

modelos.

A través de un diagrama se puede realizar la representacion grafica de
una coleccién de elementos de modelado, a menudo dibujada como un grafo
conexo de arcos (relaciones) y vértices (otros elementos del modelo). Un
diagrama no es un elemento semantico, un diagrama muestra
representaciones de elementos semanticos del modelo, pero su significado

no se ve afectado por la forma en que son representados.

La mayoria de los diagramas de UML y algunos simbolos complejos
son grafos que contienen formas conectadas por rutas. La informacion esta
sobre todo en la topologia, no en el tamafio o la colocacién de los simbolos.
Hay tres clases importantes de relaciones visuales: conexion, contencion y

adhesion. Asi como también existen cuatro clases de construcciones graficas
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gue se usan en la notacién de UML: iconos, simbolos bidimensionales, rutas

y cadenas.

2.2.11.2 Utilidad de UML

UML es un lenguaje para modelamiento de propdésito general evolutivo,
ampliamente aplicable, debe de ser soportado por herramientas e
industrialmente estandarizado. Se aplica a una multitud de diferentes tipos de

sistemas, dominios, y métodos o procesos.

e Como lenguaje de propodsito general, se enfoca en el corazén de un
conjunto de conceptos para la adquisicion, comparticion, y utilizacion
de conocimientos emparejados con mecanismos de extension.

e Como un lenguaje de modelamiento ampliamente aplicable, puede ser
aplicado a diferentes tipos de sistemas (software y no-software),
dominios (negocios versus software) y métodos o procesos.

e Como un lenguaje para modelamiento soportable por herramientas, las
herramientas ya estan disponibles para soportar la aplicacién del
lenguaje para especificar, visualizar, construir y documentar sistemas.

e Como un lenguaje para modelamiento industrialmente estandarizado,
no es un lenguaje cerrado, propiedad de alguien, sino mas bien, un

lenguaje abierto y totalmente extensible reconocido por la industria.

UML posibilita captura, comunicaciéon y nivelacidbn de conocimiento
estratégico, tactico y operacional para facilitar el incremento de valor,
aumentando la calidad, reduciendo costos y reduciendo el tiempo de
presentacion al mercado; manejando riesgos y siendo proactivo para el

posible aumento de complejidad o cambio.



58

2.2.11.3 Bloques Bésicos de UML

Elementos del lenguaje: Estructurales, comportamiento, agrupacion,

anotacion.

Relaciones entre elementos: Dependencia, asociacion, generalizacion,

realizacion.

Diagramas: Clases, objetos, casos de uso, secuencia, colaboracién,

estados, actividades, componentes, despliegue, capas.

a. Elementos de Lenguaje

o Elementos estructurales: Son los nombres de los modelos de UML.
En su mayoria son las partes estaticas de un modelo, y representan
conceptos o0 cosas materiales. Colectivamente, los elementos
estructurales se denominan clasificadores.

Entre los elementos estructurales tenemos:

= Actores: Un actor es "algo" o "alguien" que puede interaccionar

con el sistema que se esta desarrollando (ver Figura 2.3).

Actor

Figura 2.3.Figura 2.3. Representacion de un Actor.

Fuente: Rumbaugh, 2004.
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= Casos de uso: Un caso de uso es una descripcion de un conjunto
de secuencias de acciones que un sistema ejecuta y que produce
un resultado observable de interés para un actor particular (ver
Figura 2.4).

Figura 2.4. Estereotipo de un Caso de Uso

Fuente: Rumbaugh, 2004.

» Clases: Una clase es una descripcion de un conjunto de objetos
gue comparten los mismos atributos, operaciones, relaciones y

semantica (ver Figura 2.5).

Nombre Clase

-atributos

+Qperaciones()

Figura 2.5. Representacion de una Clase.

Fuente: Rumbaugh, 2004.

= Objetos: Un objeto es una instancia de alguna clase (ver Figura
2.6).

nombre_ob :Clase[Rol]

Figura 2.6. Representacion de un Objeto.
Fuente: Rumbaugh, 2004.
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Elementos de Comportamiento: Son las partes dinamicas de los
modelos UML. Estos son los verbos de un modelo, y representan

comportamiento en el tiempo y el espacio.

= Mensaje: LOS mensajes se usan para especificar una
comunicacion entre objetos (ver Figura 2.7). Se utilizan en los

diagramas de secuencia.

nombre_mensaje
_—

Figura 2.7. Representacion de un Mensaje.
Fuente: Rumbaugh, 2004.

Elementos de Agrupacion: Son las partes organizativas de los
modelos UML. Estos son las cajas en las que puede descomponerse un

modelo. Hay un tipo principal de elementos de agrupacion: los paquetes.

» Paguete: Sirve para organizar elementos en grupos. Un paquete
es puramente conceptual (sélo existe en tiempo de desarrollo),

como se puede observar en la Figura 2.8.

1

nombre_paquete

Figura 2.8. Representacion de un Paquete.
Fuente: Rumbaugh, 2004.

Relaciones entre Elementos

Dependencia: Es una relacion semantica entre dos elementos (o dos
conjuntos de elementos), en la cual un cambio en un elemento puede

afectar a la semantica de otro elemento (ver Figura 2.9).
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westerectipo»

e |

glemento elemento
cliente proveador

Figura 2.9. Representacion de la Relacion de Dependencia entre dos Clases.
Fuente: Rumbaugh, 2004.

Existen varios tipos de dependencia predefinidas que se indican
mediante estereotipos, por ejempo: «extend», e «include» para casos de

uso.

o Asociacion: Es una relacién estructural entre dos elementos, que
describe las conexiones entre ellos (suele ser bidireccional). Es la Unica
relacion permitida entre los actores y los casos de uso (refleja la
comunicacion existente entre un actor y un caso de uso) (ver Figura
2.10).

o 0.1 ¥s =

LS -

Figura 2.10. Representacion de la Relacion de Asociacion entre Dos Clases.
Fuente: Rumbaugh, 2004.

o Agregacion: Es una relacion estructural entre un todo y sus partes. Se
denota por una linea terminada en un "diamante" en el extremo de la

clase que representa el todo (ver Figura 2.11).

L @
parte todo

Figura 2.11. Representacién de una Relacién de Agregacion entre Dos Clases.
Fuente: Rumbaugh, 2004.
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. Generalizacion: Es una relacion taxondémica entre un elemento mas
general (el padre) y un elemento méas especifico (el hijo). Se usa tanto en
diagramas de clases como en diagramas de casos de uso (ver Figura
2.12).

i
|

elamento elemento
hijo padre

Figura 2.12. Representacion de una Relacion de Generalizacion entre Dos Clases.
Fuente: Rumbaugh, 2004.

c. Diagramas (maidonado, 2008)

Los elementos de UML se muestran mediante diagramas que presentan
multiples vistas del sistema, ese conjunto de vistas son conocidos como
modelos. UML presenta varios diagramas donde cada uno representa un
aspecto del sistema, los cuales estan conformados por Diagramas de

estructura, Diagramas de comportamiento y Diagramas de interaccion.

A partir de la versidon 2.0 de los diagramas de UML, existen trece tipos
diferentes de diagramas, de hecho estan agrupados por categoria para ser
mas facil entenderlos y aplicarlos.

Entre las categorias y sus Diagramas se tienen las siguientes:

Los Diagramas de Estructura, muestran los elementos que existen en el

modelo:

e Diagrama de Clases.



63

Diagrama de Componentes.

Diagrama de Objetos.

Diagrama de Estructura Compuesta.

Diagrama de Despliegue.

Diagrama de Paquetes.

Los Diagramas de Comportamiento, muestra lo que puede suceden
dentro del modelo:

e Diagrama de Actividades.
e Diagrama de Casos de Uso.

e Diagrama de Estados.

Los Diagrama de interaccion, también conocidos como subtipos de

diagramas de comportamiento y tiene como fin mostrar los flujos de control.

Diagrama de Secuencia.

Diagrama de Colaboracion.

Diagrama de Tiempos.

Diagrama de Vistas de interaccion.

o Diagrama de Casos de Uso

El diagrama de casos de uso se emplea para capturar informacion de
cOmo un sistema o negocio trabaja, o de como se desea que trabaje (ver
Figura 2.13). Los casos de uso no son artefactos orientados a objetos, es
una técnica para captura de requisitos. Captura la funcionalidad del sistema

vista por los usuarios.
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Figura 2.13. Diagrama de Casos de Uso.
Fuente: Rumbaugh, 2004.

o Diagrama de Secuencia

El diagrama de secuencia muestra las interacciones entre los objetos
organizadas en una secuencia temporal. En particular muestra los objetos
participantes en la interaccion y la secuencia de mensajes intercambiados
Figura 2.14).

comunicaciones entre objetos organizadas visualmente por orden temporal.

(ver Representa una interaccion, un conjunto de
A diferencia de los diagramas de colaboracién, los diagramas de secuencia
incluyen secuencias temporales pero no incluyen las relaciones entre
objetos. Pueden existir de forma de descriptor (describiendo todos los
posibles escenarios) y en forma de instancia (describiendo un escenario

real).
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Figura 2.14. Diagrama de Secuencia.
Fuente: Rumbaugh, 2004.

o Diagrama de Colaboracion

Un diagrama de colaboracion muestra la implementacion de la
operaciéon (ver Figura 2.15). La colaboracién muestra los parametros y las
variables locales de la operacion, asi como operaciones mas permanentes;
modela los objetos y los enlaces significativos dentro de una interaccion. Un
rol describe un objeto, y un rol en la asociacion describe un enlace dentro de
una colaboracion. Un diagrama de colaboracion muestra los roles en la

interaccidén en una disposicién geométrica.
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Figura 2.15. Diagrama de Colaboracion.
Fuente: Rumbaugh, 2004.

o Diagrama de Clases

Es un diagrama que muestra un conjunto de clases y sus
colaboraciones y relaciones. Estos diagramas sirven para visualizar las
relaciones existentes entre las distintas clases y las formas en que colaboran
unas con otras (ver Figura 2.16). Las relaciones entre las distintas clases
son las relaciones comunes existentes en UML aunque con matices: Una
asociacion se traduce como que desde los objetos de una clase se puede
acceder a los objetos de otra. Una dependencia se puede visualizar como
que la clase utilizada es un parametro de un método de la clase que la utiliza.
Una generalizacién se traduce como una herencia entre clases. Ademas de

las clases en el andlisis, se encuentran tres estereotipos fundamentales a
saber: de interfaz, de control y de entidad.
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Class

Customer
name: 3tring akribtes
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L | 1.# | performances
o . Performance
- Ticket -

date: Date

available-Boolean ﬂ time: TimeOfDay

sell {c:Customer)
exchange ] =]

qualifier

T operations

Figura 2.16. Diagrama de Clases.
Fuente: Rumbaugh, 2004.

o Diagrama de Despliegue

Los diagramas de despliegue muestran la disposicion fisica de los
distintos nodos que componen un sistema y el reparto de los componentes
sobre dichos nodos. Existen dos niveles, el nivel de Descriptor (ver Figura
2.17) y el nivel de Instancia (ver Figura 2.18). La vista de despliegue
representa la disposicion de las instancias de componentes de ejecucion en
instancias de nodos conectados por enlaces de comunicacién. Un nodo es

un recurso de ejecucion tal como un computador, un dispositivo 0 memoria.



i CreditCardAgency actor. @
",

| Manager
T
, Y
o ~
S
N

.
Component % CreditCardCharges Managerinterface
= -
- O -
. sdatabases 5
% TickatSeller | % TicketDB

1
.R; © TicketServer &
[ i \ K \
P —— { communication 1 clicity
dependency |I / bl '\\ I', :rr._.urlllg:c ity
: * \ L #
Kiosk ] * + N SalesTerminal
% Customerinterface Clerkinterface
/ node
!

i

i
i

L
i Customer j\ Clerk

Figura 2.17. Diagrama de Despliegue (Nivel de Descriptor)
Fuente: Rumbaugh, 2004.
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Figura 2.18. Diagrama de Despliegue (Nivel de Instancia)

Fuente: Rumbaugh, 2004.
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o Diagrama de Componentes
Es un diagrama que muestra un conjunto de componentes y sus
relaciones (ver Figura 2.19). Los diagramas de componentes muestran los

componentes de un sistema desde un punto de vista estatico.

acor o
e CreditCardAgency

-
-

% CreditCardCharges | component

supplier
charge () interface

wiatabases
TicketDB

% Managerintarface
N :
"
~ £
~ Supervisor
. L AN

; ~ . s
Kioskinterface Clerkintarface
. H

))\ Customer Clerk

Figura 2.19. Diagrama de Componentes.
Fuente: Rumbaugh, 2004.

o Diagrama de Objetos

Un diagrama de objetos representa un conjunto de objetos y sus
relaciones (ver Figura 2.20). Se utilizan para describir estructuras de datos,
instantdneas estéticas de las instancias de los elementos existentes en los
diagramas de clases. Los diagramas de objetos abarcan la vista de disefio
estatica o la vista de procesos estatica de un sistema al igual que los
diagramas de clases, pero desde la perspectiva de casos reales o

prototipicos.
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Figura 2.20. Diagrama de Objetos.
Fuente: Rumbaugh, 2004.

o Diagrama de Estados

Un diagrama de estados representa una maquina de estados,
constituida por estados, transiciones, eventos y actividades (ver Figura 2.21).
Los diagramas de estados se utilizan para describir la vista dinAmica de un
sistema. Son especialmente importantes para modelar el comportamiento de
una interfaz, una clase o una colaboracion. Los diagramas de estados
resaltan el comportamiento dirigidos por eventos de un objeto, lo que es

especialmente util al modelar sistemas reactivos.

assign to subscription

L inriz| =tate J— —
\ =
| :f - t|medﬂ:__ state
- B
lock by
Avallable - Locked Sold W
__ Unlock . /
— trargition -
exchange o
T trigger event

Figura 2.21. Diagrama de Estados.
Fuente: Rumbaugh, 2004.



71

o Diagrama de Actividades
Un diagrama de actividades muestra el flujo paso a paso en una

computacion (ver Figura 2.22). Una actividad muestra un conjunto de
acciones, el flujo secuencial o ramificado de accién en accion, y los valores
gue son producidos o consumidos por las acciones. Los diagramas de

actividades se utilizan para ilustrar la vista dinamica de un sistema.
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[choice2] L
== activity |
|
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rf' ¥ % ,"f_. . V
activi \ - \ activity |
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e /
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i
A of o SRR -
end of overall actvity (@)

Figura 2.22. Diagrama de Actividades.
Fuente: Rumbaugh, 2004.

2.2.12 Interfaz de Usuario (wyers, 1996)

2.2.12.1 Definicioén

Una interfaz es un conjunto de comandos o menus a través de los

cuales el usuario se comunica con el programa. Esta es una de las partes
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mas importantes de cualquier programa ya que determina que tan facilmente
es posible que el programa haga lo que el usuario quiere hacer. Un programa
muy poderoso con una interfaz pobremente elaborada tiene poco valor para

un usuario no experto.

2.2.12.2 Principales Funciones de las Interfaces de Usuario

Sus principales funciones son:

Puesta en marcha y apagado

Control de las funciones manipulables del equipo

Manipulacion de archivos y directorios

Herramientas de desarrollo de aplicaciones

Comunicacion con otros sistemas

Informacion de estado

e Configuracién de la propia interfaz y entorno
¢ Intercambio de datos entre aplicaciones
e Control de acceso

¢ Sistema de ayuda interactivo.

2.2.12.3 Tipos de Interfaces de Usuario

a. Segun la forma de interactuar del usuario, atendiendo a como el
usuario puede interactuar con una interfaz, nos encontramos con varios

tipos de interfaces de Usuario:

e Interfaces alfanuméricas (intérpretes de mandatos) que solo presentan

texto.
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e Interfaces gréficas de usuario (GUI, Graphics User Interfaces), las que
permiten comunicarse con el ordenador de una forma muy rapida e
intuitiva representando graficamente los elementos de control y
medida.

e Interfaces tactiles, que representan graficamente un "panel de control”
en una pantalla sensible que permite interaccionar con el dedo de

forma similar a si se accionara un control fisico.

Segun su Construccion

Pueden ser de hardware o de software:

e Interfaces hardware: Se trata de un conjunto de controles o dispositivos
que permiten la interaccion hombre-maquina, de modo que permiten
introducir o leer datos del equipo, mediante pulsadores, reguladores e
instrumentos.

¢ Interfaces software: Son programas o parte de ellos, que permiten

expresar nuestros deseos al ordenador o visualizar su respuesta.


http://es.wikipedia.org/wiki/GUI
http://es.wikipedia.org/wiki/Hardware
http://es.wikipedia.org/wiki/Software
http://es.wikipedia.org/wiki/Dispositivo
http://es.wikipedia.org/wiki/Programa_(computación)

CAPITULO Il
FASE DE INICIO

INTRODUCCION

Para llevar a cabo la fase de inicio se abarcaran los flujos de trabajo,

modelacién de negocio, requerimientos y analisis (ver Figura 3.1).

Fases
Flujos de Trabajo de Procesos e

Modelacion de Negocios

Requerimientos

Anilisis ¥ Diseilo _,//_

Figura 3.1. Flujos de trabajo de la fase de inicio.
Fuente: Rumbaugh, 2004.

En esta fase se definira y acordara el alcance del proyecto con las
personas involucradas y responsables del sistema propuesto, identificando
los requisitos, desarrollando el modelo de dominio y el modelo de casos de
uso para los principales procesos, asi como también se identificaran los
riesgos asociados al proyecto. A partir del modelo de casos de uso y la lista
de riesgos, se determinard qué casos de uso deben ejecutarse primero para
atacar los riesgos criticos. Con base en la informacién previa se realizara el
proceso de planificacion general y un plan de trabajo detallado para la

siguiente fase, asi como el plan para la siguiente iteracion de ser necesario.

3.1 FLUJO DE TRABAJO DE REQUISITOS

El flujo de trabajo de requisitos es uno de los mas importantes, ya que

en él se establece qué tiene que hacer exactamente el sistema que se va a
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construir, éste tiene como proposito guiar el desarrollo del proyecto hacia el
sistema correcto hasta obtener una arquitectura sélida. Se basa en la
comprension del contexto del sistema usando el diagrama del modelo de
dominio, estudio del contexto del sistema, requerimientos funcionales, lista
de riesgos, modelos de casos de uso, identificacion de actores, descripcion

de casos de uso y requerimientos adicionales.

Los requisitos estan comprendidos en dos grupos. Los requisitos
funcionales que representa la funcionalidad primaria del sistema, se modelan
mediante diagramas de casos de uso. Los requisitos no funcionales que
representan aquellos atributos que debe exhibir el sistema, pero que no son

una funcionalidad especifica.

Para el establecimiento de los requerimientos del sistema, se utilizara el
modelado de diagramas de casos de usos, el cual es una herramienta del
lenguaje unificado de modelado (UML), que permite representar el
comportamiento general del sistema desde una figura externa, donde se
especifica qué deberia hacer el sistema. Este modelo también sirve para
definir cuales son los limites del sistema, quienes van a ser los usuarios del
sistema, cuéles son sus funciones o roles, asi como son los casos de uso

que interactuaran con los actores identificados.

3.1.1 Modelo de Dominio

La captura de los requisitos funcionales demanda un firme conocimiento
del contexto en el que se ubica el sistema. Para tal fin, es necesario
comprender los procesos y las actividades de la organizacion relacionadas
con el sistema actual, de tal forma que esto permita identificar los casos de
uso y las entidades relevantes que debe soportar el sistema.
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El modelo del dominio es un modelo conceptual empleado para
comprender de una forma intuitiva el contexto del sistema y representar
conceptos concernientes al dominio de una forma clara. Estos conceptos

surgen de una investigacion del dominio del problema.

UML, cuenta con una notacion en diagramas de estructura estatica que
explican graficamente los modelos conceptuales. Estos representan cosas

del mundo real, no componentes del software.

El modelo de dominio del sistema propuesto el cual refleja las entidades
y sus relaciones dentro del contexto del mismo y que interactia dentro del
proceso a automatizar, el sistema tendra el nombre de “SCAAMP” (Sistema
para el Control Administrativo de Afiliados y Monitoreo de Paquetes), cabe
destacar que este no representa ninguna funcionalidad, sino las entidades

mas importantes de éste, y las asociaciones entre cada una.

En el diagrama del Modelo de Dominio (ver figura 3.2), se observa el
proceso para efectuar un envio y su seguimiento, desde el momento en el
cual el cliente lo realiza y es tramitado por el usuario del sistema hasta que
llega a su destino. Cada uno de los envios genera una guia, seguidamente
estas son asignadas a una unidad de transporte que se encargara de hacer
llegar el paquete a su destino. Todas las guias asignadas a una unidad son
vinculadas en una remesa (Control de Encomiendas), y posteriormente el
administrador procesa la cuenta asociada a cada afiliado y sus unidades de

transporte.
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Figura 3.2. Modelo de Dominio del Sistema

Fuente: Elaboracion Propia

3.1.1.1 Glosario de Términos Modelo de Dominio

Es necesario contar con un lenguaje comun para facilitar el intercambio
de ideas. El glosario o diccionario (ver Tabla 3.1) modelo incluye y define
todos los términos que son de vital importancia para la comprension del
analisis que se realizara en las fases de desarrollo del presente estudio, los

cuales se mencionan a continuacion:
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Tabla 3.1. Glosario de Términos

TERMINO DESCRIPCION

Administrador Representa a la persona encargada del
procesamiento de las unidades de transporte,
remesas, rutas, usuarios, afiliados y sus cuentas.

Afiliado Simboliza la persona que posee unidades de
transporte.

Cliente Es la persona que realiza el envio.

Cuenta de Afiliado Se refiere a la administracion del afiliado por
unidades de transporte.

Envio Significa la solicitud realizada por un cliente para
el traslado de una encomienda.

Estatus de Envio Estado en el que se encuentra en un momento
dado el envio

Guia Contempla toda la informacién concerniente al
envio.

Remesa Relacion de guias transportadas por unidad.

Ruta Simboliza el area a la cual se realiza el envio.

Usuario Personifica a quien se encarga del

procesamiento de la informacion de los clientes,
remesas, envios y sus estatus.

Unidad de Transporte Donde es trasladada la encomienda desde el
lugar de origen hasta su destino.

Fuente: Elaboracion Propia

3.1.2 Contexto del Sistema

Para determinar el contexto se debe realizar un acercamiento con el
entorno del sistema que se desea desarrollar. Partiendo del conocimiento de
las Empresas de Encomiendas, para luego analizar las actividades de control
del administrativo de afiliados y monitoreo de paquetes, a través de la
observacion directa con la finalidad de comprender los procesos de mayor
relevancia dentro del area de interés, y ofrecer una vision representativa del

contexto del sistema.
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Cuando se habla de contexto se hace referencia a las circunstancias y
condiciones que rodean un evento determinado, haciendo uso de este
concepto se determiné el contexto del presente sistema partiendo del
conocimiento de las Empresas de Encomiendas, para luego analizar las
actividades de control del administrativo de afiliados y monitoreo de

paquetes.

Este analisis se logro realizando visitas y encuestas al personal de la
empresa, esto con la finalidad de conocer directamente todos los procesos
que se llevan a cabo e identificar las debilidades que poseen, para realizar
mejoras mediante su automatizacion. Luego de conocer el contexto en el
cual se ubica cada proceso, se procede a establecer o indicar los diversos
requisitos que servirdn de base como lineamiento a seguir durante el

desarrollo del sistema propuesto.

El sistema SCAAMP sera el encargado de automatizar los procesos de
recopilacion y analisis de la informacién requerida para aplicar control
administrativo a los afiliados de la empresa, asi como de tramitar el envio y
monitoreo de los paquetes. Con lo cual se pretende reducir el tiempo de

respuesta.

3.1.3 Requerimientos Esenciales del Sistema

Los requisitos de informacion del sistema, es una de las actividades
claves para el desarrollo del mismo, y por lo tanto, reflejan las necesidades
del sistema para procesar la informacion. Estos requisitos son esenciales e

importantes ya que determinan especificamente las necesidades.
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El sistema propuesto (SCAAMP), que permitird la automatizacion de las
actividades relacionadas al control administrativo de afiliados y monitoreo de
paquetes utilizados en una empresa de encomiendas privada, debe cumplir

con los siguientes requerimientos funcionales y no funcionales.

3.1.3.1 Requisitos Funcionales

Los requisitos funcionales determinan las necesidades de informacion y
automatizacion de los procesos de negocios, que tienen los usuarios y que el
sistema debe cumplir luego de su desarrollo. A continuacion se muestra la
lista de los requisitos que deben implementarse de manera funcional en el

posterior desarrollo del sistema:

e Registro, consulta y actualizacién de clientes.

¢ Registro, consulta y actualizacion de usuarios.

e El software debe permitir ingresar datos para las consultas que
realizaran los usuarios.

¢ El software debe ser disefiado con restricciones de entrada de usuarios,
esto con la finalidad de mantener la seguridad de la informacion
almacenada en la base de datos.

¢ Registro, consulta y actualizacion de afiliados.

¢ El software debe permitir el procesar la cuenta de cada afiliado.

e El sistema debe permitir procesar las remesas de cada afiliado
asociadas a las unidades de transporte.

e El sistema debe contar con mecanismos de control que validen la
informacion ingresada por el usuario, evitando asi que se introduzcan

datos erroneos o no validos.
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e El software disefiado debe permitir el mantenimiento sin ninguna

complicacion.

3.1.3.2 Requisitos No Funcionales

Los requisitos no funcionales representan aquellos aspectos del
sistema que no cumplen una funcién especifica, pero que ayudan a la
interaccion entre los actores y el sistema. Son las restricciones de la
aplicacion, los atributos de calidad, los limites de memoria, requerimientos de
seguridad, restricciones de software, restricciones de hardware, etc. En este

caso se encontraron los siguientes:

La arquitectura de software a usar debe ser la siguiente: Sistema
operativo Windows o Linux, donde debe estar el Java Virtual Machine,
PostgreSQL como servidor de base de datos, NetBeans IDE o Eclipse
como herramientas de desarrollo, el lenguaje de programacion debe

ser Java.

El acceso al sistema solo puede realizarse a través de los equipos de la

empresa, ya que es una aplicaciéon de escritorio.

La informacion del password o clave del usuario debe almacenarse
encriptado en la base de datos para brindar seguridad e integridad de
los datos, ya que la organizacion maneja volimenes de informacion
de considerable importancia por lo que se hace necesario software de

seguridad para ello.

La interfaz de usuario debe ser agradable e intuitiva, que sea facil de

operar, ya que existen usuarios de nivel intermedio en computacion.
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3.1.4 Identificacion de Riesgos

La identificacion de riesgo se basa en el conocimiento y recopilacion de
aquellos factores que pueden influir directamente en el proceso de desarrollo
del proyecto y que logren poner en peligro su progreso y desenvolvimiento,
desde el inicio hasta su culminacién. Por estas razones se hace obvio que

para el Proceso Unificado, los riesgos dirigen la viabilidad del sistema.

Una vez identificados pueden ser tratados de diversas maneras. Se
cuenta fundamentalmente con cuatro elecciones: evitarlos, limitarlos,
eliminarlos o controlarlos. Algunos riesgos pueden evitarse mediante una
replanificacion del proyecto o un cambio en los requisitos; otros deberian
restringirse de modo que soélo afecten una parte del proyecto; otros
atenuarse ejercitandolos y observandolos; aunque existen riesgos que no

pueden atenuarse, solamente pueden controlarse y observar si aparecen.

Por esto la reduccion de riesgos es un punto importante en las
iteraciones de las primeras fases, de esta forma en las fases posteriores gran
parte de los riesgos se logran reducir a lo usual y su manejo significara una
practica habitual. A continuacion se presenta la lista de riesgos criticos donde
se hace una breve descripcion de los riesgos (ver tabla 3.2), se indica que
parte del sistema es afectada, se sefiala al responsable de tratarlo y por
altimo las acciones a llevar a cabo para mitigarlo en caso de que se

presente.



DESCRIPCION

Escogencia de
herramientas

inadecuadas
para el
desarrollo  del
Sistema

Falta de

dominio del
contexto del
sistema

Incapacidad de
uso del sistema
por parte de
usuarios finales

No lograr una
interfaz
adecuada para
las
necesidades
del sistema
Fallas en el
acceso a la
base de datos

Falta de
acceso a
informacién
fundamental
durante el
levantamiento
de informacion.

Datos errados
en la
informacioén
suministrada

Tabla 3.2. Lista de riesgos criticos.

IMPACTO

Software

Software

Empresa

Software

Consultas

Software,
Empresa

Consultas,
Empresa

RESPONSABILIDAD CONTINGENCIA

Desarrollador

Desarrolladores

Desarrollador

Desarrolladores

Desarrollador

Empresa

Desarrollador

Fuente: Elaboracion Propia

Estudiar las
capacidades de
las herramientas
seleccionadas vy
sus posibles
reemplazos
Evaluar junto con
los usuarios el
contexto

Verificar la
tecnologia
utiizada en la
empresa y
correcto  disefio
de interfaces vy
manual de
usuario

Profundizar el
andlisis del flujo
de actividades
con apoyo del
futuro usuario

Establecer un
correcto  disefio
de la base de
datos y de las
consultas que se
realizan

Exponer a la

empresa las
razones por las
cuales esta

informacién  es
vital para el
desarrollo del
proyecto

Verificar la
informacioén
documentada por
parte de la
empresa

83
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3.1.5 Modelo de Casos de Uso

El modelo de casos de uso tiene como finalidad la captura de todos o
parte de los requisitos funcionales del sistema, ya que describe la
funcionalidad propuesta del nuevo sistema. El recurso principal del cual se
vale este modelo es el diagrama de casos de uso, que muestra las distintas
operaciones que se esperan de una aplicacion o sistema, y como se

relaciona con su entorno (usuarios u otras aplicaciones).

Procesar Sesion

% —— Procesar Envio

Usuario
Procesar Cliente

Monitorear Paquete

Procesar Remesas - -

© Manejador BD
Procesar Ruta A

Procesar Afiliado

Procesar Usuario

: : \ Procesar Unidad de Transporte

Administrador

Procesar Cuenta de Afiliado

Mostrar Ayuda

\ /
L] I
\ /
4 /
} /
1
\ \

Figura 3.3. Diagrama de Casos de Uso del Sistema

Fuente: Elaboracion Propia
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En la figura 3.3 se muestra el diagrama de casos de uso general
realizado para el sistema que se estd proponiendo, se puede apreciar que

seran dos actores los que van a interactuar con el sistema.

3.1.5.1 Identificacion de los Casos de Uso

Al hacer referencia a este punto se habla de la funcionalidad del
sistema, requisitos que el sistema debe manejar y presentar a los usuarios
en forma de funciones y de manera automatizada. Cada usuario va a
interactuar con el sistema mediante uno o varios casos de uso, determinados

por el tipo de acceso que tenga cada uno.

Para desarrollar los casos de uso correctamente es necesario entender
el contexto del sistema y los requisitos esenciales, para asi poder
aproximarse realmente a las necesidades del usuario, y de esta manera

tener un acercamiento al entorno que el proceso implica.

En la Tabla 3.3 se definen los casos de uso existentes en el sistema en

desarrollo.
Tabla 3.3. Definicién de los Casos de Uso (1/2).
CASO DE USO DESCRIPCION
Permite ingresar, modificar, consultar y eliminar
Procesar Cliente toda la informacion referente a los clientes de la
empresa.
Permite registrar, consultar y cancelar toda la
Procesar Envio informacion referente a la realizacion de un envio

por parte del cliente.

Permite consultar y modificar el estatus de un
envio.

Permite procesar la relacion de guias
transportadas por unidad.

Monitorear Paquete

Procesar Remesa
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Tabla 3.3. Definicion de los Casos de Uso (2/2).

CASO DE USO DESCRIPCION

Procesar Ruta Permite ingresar y eliminar una ruta del sistema.
Permite ingresar, modificar, consultar y eliminar

Procesar Afilado toda la informacion referente a los socios de la
empresa.
Permite registrar y manipular la informacion

Procesar Usuario concerniente a los usuarios que tienen acceso al
sistema.

Procesar Cuenta de Permite realizar todo el control administrativo de

Afiliado cada socio de la empresa.

Fuente: Elaboracion Propia

3.1.5.2 Identificaciéon de Actores

Los actores son personas, sistemas o hardware externo que interactlia
con el sistema en cuestion, es decir, representan a terceros fuera del sistema
que colaboran con éste. Los actores pueden utilizar funciones propias del
sistema, y de igual forma pueden proveer otras distintas al sistema,

obteniendo o ingresando informacién en el mismo.

Para el Sistema que efectuara el Control Administrativo de Afiliados y
Monitoreo de Paquetes (SCAAMP) se identificaron dos actores

fundamentales como lo son: Usuario y Administrador (ver Tabla 3.4).

Tabla 3.4. Descripcién de Actores (1/2).
ACTOR DESCRIPCION

Personifica a quien se encarga del procesamiento
Usuario de la informacién de los clientes, remesas, envios
y sus estatus.
Representa a la persona encargada del
procesamiento de las unidades de transporte,
remesas, rutas, usuarios, afiliados y sus cuentas;
ademas puede cubrir las funciones del usuario.

Administrador
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Tabla 3.4. Descripcién de Actores (2/2).
ACTOR DESCRIPCION

Representa el ente encargado de la manipulacion
de los datos y del resguardo e integridad de los
mismos asi como también de la conexion con la
base de datos.

Manejador BD

Fuente: Elaboracion Propia

3.1.5.3 Descripcién de Casos de Uso

La descripcién de los casos de uso mostrados en la Tabla 3.3 se
presenta a continuaciéon desde la Tabla 3.5 hasta la Tabla 3.13,
especificando los actores involucrados, las precondiciones, los flujos
principales y los alternos existentes, asi como también los caso de uso

detallados para cada uno.

Tabla 3.5. Procesar Envio (1/2).

PROCESAR ENVIO
Actor Usuario, Administrador
L Permite al actor recopilar toda la informacion
Descripcion ] ] ;
necesaria para el procesamiento de un envio
L El sistema debe cargar la interfaz para el
Pre-condicion _ )
procesamiento del envio.
Escenario de Exito (Flujo Principal)
1. Si el actor selecciona la opcién Insertar Envio:
1.1. El actor ingresa la informacion del envio
1.2. El sistema verifica que se haya ingresado la informacion necesaria y la

almacena



Tabla 3.5. Procesar Envio (2/2).

Escenario de Exito (Flujo Principal) (Continuacion)
2. Si el actor selecciona la opcién Consultar Envio:
2.1. El actor ingresa el nimero de guia
2.2. El sistema muestra la informacién del envio
3. Si el actor selecciona la opcion Modificar Envio:
3.1. El actor ingresa el numero de guia
3.2. El sistema muestra la informacion del envio
3.3. El actor modifica los campos deseados
3.4. El sistema verifica que estén completos los datos y los actualiza
Extensiones (Flujo Alterno)
1. El actor puede cancelar en cualquiera de los pasos

2. Si el actor ingresa un niamero de guia invalido se produce un error
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Fuente: Elaboracion Propia

Ingresar Datos de Consignatario Ingresar Datos del Remitente
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=zjincludes=:= ==include==
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Ingresar Datos de Envio

Usuario

Procesar Envio

S zegytendsEr |
h Consultar Envio <<inclll.|de>:=
==zgitends== : \l
==include==

Administrador ==include== Ingresar Namero de Guia

Figura 3.4. Diagrama de Caso de Uso de Procesar Envio

Fuente: Elaboracion Propia




Tabla 3.6. Procesar Cliente.

PROCESAR CLIENTE

Actor Usuario, Administrador

Este proceso permite al actor seleccionar las

opciones disponibles para procesar la informacion

Descripcion

asociada a los clientes, como insertar, modificar,
eliminar y consultar.

El sistema debe cargar la interfaz para el

Pre-condicién

procesamiento de los clientes.

Escenario de Exito (Flujo Principal)

1.

Si el actor selecciona la opcion Insertar Cliente:

1.1. El actor rellena los campos con la informacién del cliente
1.2. El sistema verifica que estén completos los datos y los almacena
Si el actor selecciona la opcion Consultar Cliente:

2.1. El actor ingresa la Cl / RIF del cliente

2.2. El sistema muestra la informacion del cliente

Si el actor selecciona la opcion Modificar Cliente:

3.1. El actor ingresara la Cl / RIF del cliente

3.2. El sistema muestra la informacion del cliente

3.3. El actor modifica los campos deseados

3.4. El sistema verifica los datos y almacena las modificaciones
Si el actor selecciona la opcion Eliminar Cliente:

4.1. El actor inserta la CI / RIF cliente

4.2. El sistema elimina al cliente

Extensiones (Flujo Alterno)

1. Si el actor puede cancelar en cualquiera de los pasos

2. Siel actor ingresa un cliente existente se produce un error

3. Siel actor ingresara una Cl / RIF invélida se produce un error

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 3.5. Diagrama de Caso de Uso de Procesar Cliente

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 3.7. Monitorear Paquete (1/2).

MONITOREAR PAQUETE
Actor Usuario, Administrador
L Permite al actor consultar o modificar el estatus
Descripcion )
de un paquete en cualquier momento.
L El sistema debe cargar la interfaz para el
Pre-condicién _
monitoreo de paquetes.
Escenario de Exito (Flujo Principal)
1. Si el actor selecciona la opcién de Consultar Estatus del Paquete:
1.1. El actor ingresa el nimero de guia
1.2. El sistema muestra el estatus del paquete
2. Si el actor selecciona la opcion de Modificar Estatus del Paquete:
2.1. El actor ingresa el numero de guia
2.2. El sistema muestra la informacioén del estatus del envio
2.3. El actor modifica el estatus del envio

2.4. El sistema almacena la modificacion



Tabla 3.7. Monitorear Paquete (2/2).

Extensiones (Flujo Alterno)
1. Si el actor puede cancelar en cualquiera de los pasos

2. Si el actor ingresara un numero de guia invalido se produce un error

Fuente: Elaboracion Propia

% Consultar Estatus del Paguete

Usuaria

<gptendse= ==include==

i Consultar Ndmero de Guia
Monitorear Paguete

==includes=
==gxtends==

% Modificar Estatus del Paguete
Administrador

Figura 3.6. Diagrama de Caso de Uso de Monitorear Paquete

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 3.8. Procesar Remesa (1/2).

PROCESAR REMESA

Actor Usuario, Administrador
Permite al administrador llevar la relacién de las
Descripcion guias que han sido transportadas por cada
unidad.
o El sistema debe cargar la interfaz para el
Pre-condicion
procesamiento de remesas.
Escenario de Exito (Flujo Principal)
1. Si el actor selecciona la opcién Crear Remesa:
1.1. El actor inserta la placa de la unidad de transporte del afiliado
1.2. El actor inserta los numeros de guias que desee

1.3. El sistema almacena la informacion de la remesa creada
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Tabla 3.8. Procesar Remesa (2/2).

Escenario de Exito (Flujo Principal) (Continuacion)

2.

Si el actor selecciona la opciéon Modificar Remesa:

2.1. El actor ingresa el ID de la remesa

2.2. El sistema muestra la informacion de la remesa

2.3. El actor modifica la informaciéon deseada

2.4. El sistema almacena las modificaciones realizadas

Si el actor selecciona la opcion Eliminar Remesa:

3.1. El actor inserta el ID de la remesa

3.2. El sistema elimina la remesa

Extensiones (Flujo Alterno)

1.

2
3.
4

Si el actor puede cancelar en cualquiera de los pasos

Si el actor ingresa una placa que no esta registrada se produce un error

Si el actor ingresa un nimero de guia invalido se produce un error

Si el actor ingresa un ID de remesa invalido se produce un error

X

Usuario

Administrador

CrearRemesa

Fuente: Elaboraciéon Propia
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s<include==
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==include== i / Elirninar Mamero de Guia
\|l‘|' Ingresar Mimero de Guia

@ Placa de Unidad de Transporte Modificar Flete

y

Figura 3.7. Diagrama de Caso de Uso de Procesar Remesa

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla 3.9. Procesar Ruta.

PROCESAR RUTA

Actor Administrador

Este proceso permite al administrador ingresar,

Descripcion modificar, consultar y eliminar toda la informacién

referente a las rutas que cubre la empresa.

El sistema debe cargar la interfaz para el

Pre-condicién

procesamiento de rutas.

Escenario de Exito (Flujo Principal)

1.

Si el actor selecciona la opcion de Ingresar Ruta:

1.1. El actor rellena los campos con la informacion de la ruta
1.2. El sistema almacena la informacion de la nueva ruta
Si el actor selecciona la opcion de Consultar Ruta:

2.1. El actor inserta el ID de la ruta

2.2. El sistema muestra la informacion de la ruta

Si el actor selecciona la opcion de Eliminar Ruta:

3.1. El actor inserta el ID de la ruta

3.2. El sistema elimina la ruta

Si el actor selecciona la opcion de Modificar Ruta:

4.1. El actor inserta el ID de la ruta

4.2. El actor modifica los campos deseados

4.3. El sistema verifica los datos y almacena las modificaciones

Extensiones (Flujo Alterno)

1.

Si el actor presiona cancelar en cualquiera de los pasos

2. Siel actor ingresa una ruta existente se produce un error

3. Si el actor ingresa un ID de ruta invalido se produce un error

Fuente: Elaboracion Propia
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Consultar Ruta
==gxtends==
==gitendss= Eliminar Ruta
Procesar Ruta

Administradar

==gxtends== ==gxtends==

Modificar Ruta
Ingresar Ruta
«=exends== ==exlends=>

==include==  =<include=» -
Modificar Cuidad Maodificar Estado
Insertar Cuidad Insertar Estado

Figura 3.8. Diagrama de Caso de Uso de Procesar Ruta

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 3.10. Procesar Afiliado (1/2).
PROCESAR AFILIADO

Actor Administrador
Este proceso permite al administrador ingresar,
Descripcion modificar, consultar y eliminar toda la informacion
referente a los socios de la empresa.

El sistema debe cargar la interfaz para el
Pre-condicion
procesamiento de afiliados.
Escenario de Exito (Flujo Principal)
1. Siel actor selecciona la opcién de Ingresar Afiliado:
1.1. El actor ingresa los datos del nuevo afiliado
1.2. El sistema verifica que la informacion esté completa y la almacena
2. Si el actor selecciona la opcién de Consultar Afiliado:

2.1. El actor ingresa la CI del afiliado

2.2. El sistema muestra la informacion del afiliado



Tabla 3.10. Procesar Afiliado (2/2).

Escenario de Exito (Flujo Principal) (Continuacion)
3. Si el actor selecciona la opcion de Eliminar Afiliado:
3.1. El actor ingresa la CI del afiliado
3.2. El sistema elimina el registro del afiliado
Extensiones (Flujo Alterno)
1. Si el actor puede cancelar en cualquiera de los pasos
2. Siel actor ingresa un afiliado existente se produce un error

3. Si el actor ingresa una Cl invalida se produce un error
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Fuente: Elaboracion Propia

Ingresar Afiliado Consultar Afiliado

Y
==gitends== «zpytendse= Eliminar Afiliado
. ]
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<zpytends==
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Procesar Afiliado

“zaggtends == <zgytends==

Administrador Modificar Afiliado

= == !
extends =<adends=>
Y

b= LT Madificar Direccién

Figura 3.9. Diagrama de Caso de Uso de Procesar Afiliado

Fuente: Elaboracion Propia

Madificar Teléfono
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Tabla 3.11. Procesar Usuario.

PROCESAR USUARIO

Actor Administrador

Le permite al actor ingresar, modificar, eliminar y

Descripcion consultar la informacion referente a cada usuario

del sistema.

Cargar la interfaz para el procesamiento de los

Pre-condicién

usuarios.

Escenario de Exito (Flujo Principal)

1.

Si el actor selecciona la opcion de Insertar Usuario:

1.1. El actor rellena los campos con la informacion del nuevo usuario
1.2. El sistema almacena el nuevo registro

Si el actor selecciona la opcion de Consultar Usuario:

2.1. El actor ingresard el login del usuario

2.2. El sistema muestra la informacion de usuario

Si el actor selecciona la opcion de Eliminar Usuario:
3.1. El actor ingresa el login del usuario

3.2. El sistema eliminara el registro del usuario

Si el actor selecciona la opcion de Modificar Usuario:
2.1. El actor ingresa el login del usuario
2.2. El actor modifica los campos deseados

2.3. El sistema almacena las modificaciones realizadas

Extensiones (Flujo Alterno)

1.
2.
3.

Si el actor puede cancelar en cualquiera de los pasos
Si el actor ingresa un usuario existente se produce un error

Si el actor ingresa un login invalido se produce un error

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 3.10. Diagrama de Caso de Uso de Procesar Usuario

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 3.12. Procesar Unidad de Transporte (1/2).

PROCESAR UNIDAD DE TRANSPORTE

Actor Administrador
Le permite al actor ingresar, modificar, eliminar y
Descripcion consultar la informacion referente a las unidades
de transporte de los afiliados.
o Cargar la interfaz para el procesamiento de las
Pre-condicion
unidades de transporte.
Escenario de Exito (Flujo Principal)
1. Si el actor presiona la opcion de Ingresar Unidad de Transporte:
1.1. El actor rellena los campos con la informacion de la unidad
1.2. El sistema almacena la informacion de la nueva unidad
2. Si el actor presiona la opcion de Consultar Unidad de Transporte:
2.1. El actor inserta la placa de la unidad
2.2. El sistema muestra la informacion de la unidad
3. Si el actor selecciona la opcion de Modificar Unidad de Transporte:
3.1. El actor inserta la placa de la unidad
3.2. El actor modifica los campos deseados
3.3. El sistema almacena las modificaciones realizadas
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Tabla 3.12. Procesar Unidad de Transporte (2/2).

Escenario de Exito (Flujo Principal) (Continuacion)

4. Si el actor selecciona la opcion de Eliminar Unidad de Transporte:
4.1. El actor inserta la placa de la unidad
4.2. El sistema eliminara la unidad

Extensiones (Flujo Alterno)

1. Si el actor puede cancelar en cualquiera de los pasos

2. Siel actor ingresa una unidad existente se produce un error

3. Si el actor ingresa una placa invalida se produce un error

Fuente: Elaboracion Propia

Consultar Unidad de Transporte
Ingresar Unidad de Transporte

==gxtends>>

==gxiends==

Procesar Unidad de Transporte

==gxtends==
Modificar Unidad de Transporte
Administrador

==gxtends>> ==gxtends==

==gxiends>>
Modificar Cl Afiliad
Eliminar Unidad de Transporte voaimcar iliado
Modificar Color de Unidad de Transporte

Figura 3.11. Diagrama de Caso de Uso de Procesar Unidad de Transporte

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 3.13. Procesar Cuenta de Afiliado (1/2).

PROCESAR CUENTA DE AFILIADO

Actor Administrador
Le permite al administrador consultar y modificar

Descripcion la cuenta de cada afiliado de la empresa, asi
como también, realizar pagos a los mismos.
Cargar la interfaz para el procesamiento de las

Pre-condicion o
cuentas de los afiliados.
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Tabla 3.13. Procesar Cuenta de Afiliado (2/2).

Escenario de Exito (Flujo Principal)

1. Si el actor selecciona la opcién de Consultar Cuenta de Afiliado:
1.1. El actor ingresa la CI del afiliado
1.2. El sistema muestra la informacion de la cuenta

2. Si el actor selecciona la opcion de Eliminar Cuenta de Afiliado:
2.1. El actor ingresa la Cl del afiliado
2.2. El sistema muestra la informacion de la cuenta consultada
2.3. El sistema elimina la cuenta del afiliado

3. Si el actor selecciona la opcion de Realizar Pago:
3.1. El actor ingresa la CI del afiliado
3.2. El actor selecciona el tipo de pago que desea realizar
3.3. El sistema almacena la informacion sobre el pago realizado a la

cuenta
Extensiones (Flujo Alterno)
1. Siel actor puede cancelar en cualquiera de los pasos

2. Si el actor ingresa una Cl invalida se produce un error

Fuente: Elaboracion Propia

Procesar Cuenta de Afiliado

Administradar

==extends== ==gxtends==
==extends=»

Consultar Cuenta de Afiliado Realizar Pago Eliminar Cuenta de Afiliado

==extends== ==gxtends==

Realizar Abono Realizar Paga Total

Figura 3.12. Diagrama de Caso de Uso de Procesar Cuenta de Afiliado

Fuente: Elaboracion Propia
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3.2 FLUJO DE TRABAJO DE ANALISIS

El objetivo de este flujo de trabajo es traducir los requisitos a detalle de
manera que especifigue como implementar el sistema. En el andlisis se
obtiene una vision del sistema que se preocupa de “ver qué hace”, de modo

gue sélo se interesa por los requisitos funcionales.

A diferencia del lenguaje intuitivo utilizado en la captura de requisitos,
en el flujo de trabajo analisis se utiliza un lenguaje basado en modelo de
casos de uso y clases de andlisis, que permite refinar el flujo anterior y
comenzar a indagar en aspectos internos del sistema. En este flujo también
se describe el diagrama de paquetes de analisis, que permite precisar y

fundamentar la linea base de la arquitectura del sistema.

3.2.1 Analisis de los Casos de Uso

El analisis de los requisitos capturados en forma de casos de uso es un
flujo de trabajo que permite de manera iterativa e incremental la construccion
del modelo de analisis del sistema. Este modelo de analisis crece a medida
gue se analizan mas casos de uso, ofreciendo una comprensién mas precisa
de los requisitos y una descripcién de los mismos que sea facil de mantener

y que ayude a estructurar el sistema entero.

3.2.2 Identificacion de las Clases de Andlisis

Las clases de analisis, también llamados objetos de analisis, son clases
estereotipadas que representan un modelo conceptual para los elementos
del sistema que tienen responsabilidad y comportamiento. Hay tres tipos de

clases de analisis, las cuales son usadas en todo el modelo de analisis:
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e Clases de interfaz
e Clases de entidad

e Clases de control

Una clase de andlisis representa una abstraccion de una o varias clases
y/o subsistemas del disefio del sistema, y constituye una coleccién de clases
gue describe los requisitos funcionales del sistema.

3.2.2.1 Clases de Interfaz

Una interfaz es una coleccion de operaciones que representan servicios
ofrecidos por una clase o componente. La clase realiza (0 suministra una
realizacion de) varias interfaces. El prototipo de clase de interfaz se muestra
en la Figura 3.13, a continuacion se detallan las clases de interfaz que se
identificaron en el modelo de analisis, para el sistema SCAAMP (ver Tabla
3.14).

@

Figura 3.13. Prototipo de Clase de Interfaz

Fuente: Elaboracion Propia

Tabla 3.14. Clases de interfaz (1/3).
CLASES DE INTERFAZ DESCRIPCION

Permite al administrador y usuario insertar un
nuevo cliente en el sistema.

Permite al administrador y usuario modificar la
informacion de un cliente.

Permite al administrador y usuario eliminar un
cliente del sistema.

Permite al administrador y usuario consultar los
datos de un cliente.

Ul Insertar Cliente

Ul Modificar Cliente

Ul Eliminar Cliente

Ul Consultar Cliente
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Tabla 3.14. Clases de interfaz (2/3).

CLASES DE INTERFAZ

Ul Insertar Envio

Ul Cancelar Envio
Ul Consultar Envio

Ul Modificar Envio

Ul Consultar Estatus del
Paquete
Ul Modificar Estatus del
Paquete

Ul Ingresar Afiliado
Ul Modificar Afiliado
Ul Eliminar Afiliado

Ul Consultar Afiliado

Ul Ingresar Unidad de
Transporte
Ul Modificar Unidad de
Transporte
Ul Eliminar Unidad de
Transporte
Ul Consultar Unidad de

Transporte

Ul Insertar Usuario
Ul Modificar Usuario
Ul Eliminar Usuario
Ul Consultar Usuario
Ul Ingresar Ruta

Ul Modificar Ruta

DESCRIPCION

Permite al administrador y usuario tramitar toda la
informacién necesaria para la realizacion de un
nuevo envio.

Permite al administrador y usuario cancelar un
envio que ya ha sido tramitado.

Permite al administrador y usuario consultar la
informacién de un envio.

Permite al administrador y usuario modificar los
datos de un envio.

Permite al administrador y usuario consultar la
estatus de un paquete en cualquier momento.
Permite al administrador y usuario modificar el
estatus de un envio en un momento dado.
Permite al administrador insertar un afiliado de la
empresa al sistema.

Permite al administrador modificar la informacion
de un afiliado.

Permite al administrador eliminar un afiliado del
sistema.

Permite al administrador consultar los datos de un
afiliado.

Permite al administrador insertar una nueva
unidad de transporte asociada a un afiliado.
Permite al administrador modificar la informacion
de una unidad de transporte.

Permite al administrador eliminar una unidad de
transporte del sistema.

Permite al administrador consultar los datos de
una unidad de transporte.
Permite al administrador
usuario del sistema.
Permite al administrador modificar la informacion
de un usuario.

Permite al administrador eliminar un usuario del
sistema.

Permite al administrador consultar los datos de un
usuario.

Permite al administrador insertar una nueva ruta
al sistema.

Permite al administrador modificar la informacién
de una ruta.

insertar un nuevo
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Tabla 3.14. Clases de interfaz (3/3).

CLASES DE INTERFAZ

Ul Eliminar Ruta

Ul Consultar Ruta

Ul Crear Remesa

Ul Modificar Remesa

Ul Eliminar Remesa

Ul Consultar Remesa

Ul Consultar Cuenta de
Afiliado
Ul Eliminar
Afiliado

Cuenta de

Ul Realizar Pago

DESCRIPCION

Permite al administrador eliminar una ruta del
sistema.

Permite al administrador consultar los datos de
una ruta.

Permite al administrador y usuario crear nuevas
relaciones guias transportadas por unidad
(remesa)

Permite al administrador y usuario modificar las
remesas.

Permite al administrador y usuario eliminar las
remesas.

Permite al administrador y usuario consultar las
remesas.

Permite al administrador consultar las cuentas
asociadas a los afiliados.

Permite al administrador consultar las cuentas de
los afiliados.

Permite al administrador realizar pagos a las
cuentas de los afiliados

Fuente: Elaboracion Propia

3.2.2.2 Clase de Control

Una operacion es un servicio que una instancia de la clase puede
realizar. En la Figura 3.14 se puede observar el estereotipo de la clase de
control, a continuacion se especificaran las clases que se encontraron en el

disefio de analisis, para el sistema SCAAMP (ver Tabla 3.15).

@

Figura 3.14. Prototipo de Clase de Control

Fuente: Elaboraciéon Propia
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Tabla 3.15. Clases de control (1/2).

CLASES DE CONTROL DESCRIPCION
Gestor Procesar Cliente Actuallza los registros de clientes en el
sistema.
Gestor Insertar Cliente Inserta los datos de los nuevos clientes.
Gestor Modificar Cliente Modifica los datos de los clientes.
Gestor Eliminar Cliente Elimina los datos de los clientes
Gestor Consultar Cliente Consulta los datos de los clientes.
. Actualiza los registros de los envios en el
Gestor Procesar Envio :
sistema.
. Procesa la informacion para tramitar nuevos
Gestor Insertar Envio .
envios.
Gestor Cancelar Envio Cancela envios del sistema.
Gestor Consultar Envio Consulta la informacién de los envios.
Gestor Modificar Envio Modifica informacién de los envios.
Gestor Procesar Estatus del Actualiza los registros del estatus de un
Paquete paquete en el sistema.

Gestor Consultar Estatus Del Consulta el estatus de los paquetes.
Paquete
Gestor Modificar Estatus Del Modifica el estatus de los paquetes en un

Paquete momento dado.
Gestor Procesar Unidad de Actualiza los registros de las unidades de
Transporte transporte en el sistema.
Gestor Ingresar Unidad De Ingresa los datos de las nuevas unidades de
Transporte transporte al sistema.
Gestor Modificar Unidad De Modifica datos de las unidades de transporte.
Transporte
Gestor Eliminar Unidad De Elimina del sistema los datos de las unidades
Transporte de transporte.
Gestor Consultar Unidad De Consulta los datos de las unidades de
Transporte transporte registradas en el sistema.
Gestor Procesar Afiliado Actualiza los registros de los afiliados en el
sistema.
Gestor Ingresar Afiliado Inserta los datos de los nuevos afiliados.
Gestor Modificar Afiliado Modifica los datos de los afiliados.
Gestor Eliminar Afiliado Elimina los datos de los afiliados.
Gestor Consultar Afiliado Consulta los datos de los afiliados.
: Actualiza los registros de los usuarios en el
Gestor Procesar Usuario -
sistema.
. Inserta los datos de los nuevos usuarios del
Gestor Insertar Usuario .
sistema.

Modifica los datos de los usuarios del

Gestor Modificar Usuario .
sistema.
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Tabla 3.15. Clases de control (2/2).

CLASES DE CONTROL DESCRIPCION
Gestor Eliminar Usuario Elimina los datos de los usuarios del sistema.
. Consulta los datos de los usuarios del
Gestor Consultar Usuario .
sistema.
Gestor Procesar Ruta Actualiza los registros de las rutas en el
sistema.
Gestor Ingresar Ruta Inserta los datos de las nuevas rutas.
Gestor Modificar Ruta Modifica los datos de las rutas.
Gestor Eliminar Ruta Elimina los datos de las rutas.
Gestor Consultar Ruta Consulta los datos de las rutas.
Gestor Procesar Remesa Actualiza los registros de las remesas en el
sistema.
Gestor Crear Remesa Crea nuevas remesas en el sistema.
Gestor Modificar Remesa Modifica las remesas existentes en el
sistema.
Gestor Eliminar Remesa Elimina la informacion de las remesas.
Gestor Consultar Remesa Consulta las remesas en el sistema.
Gestor Procesar Cuenta de Actualiza los registros de las cuentas de los
Afiliado afiliados en el sistema.
Gestor Consultar Cuenta de Consulta el estado de las cuentas de los
Afiliado afiliados.
Gestor Eliminar Cuenta de Elimina las cuentas de los afiliados del
Afiliado sistema.
Gestor Realizar Pago Realiza pagos a las cuentas de los afiliados.

Fuente: Elaboraciéon Propia
3.2.2.3 Clases de Entidad

La clase de entidad permite modelar la informacién. La Figura 3.15
muestra el prototipo de la clase entidad, a continuacién de especifican las

clases encontradas en el modelo de analisis, para el sistema SCAAMP (ver

Tabla 3.16).

Figura 3.15.Prototipo de Clase de Entidad.

Fuente: Elaboracion Propia
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Tabla 3.16, Clases de Entidad.
CLASES DE ENTIDAD DESCRIPCION

Representa toda la informacion relacionada con
los clientes de la empresa.

Representa la informacion que permite llevar el
control administrativo de cada afiliado.

Hace referencia a la informacion almacenada de

Cliente

Cuenta de Afilado

e cada envio tramitado a traveés del sistema.
Afiliado Constit_uye toda la informacion perteneciente a
los socios de la empresa.
Usuario Represen:[a a cada uno qle los empleados que
desempeiian un rol en el sistema.
Significa los datos concernientes a las unidades
Unidad de Transporte de transporte que posee cada afiliado de la
empresa.
Representa los detalles de cada ruta que cubren
Ruta las unidades de transporte pertenecientes a la
empresa.
Representa toda la informacion sobre las guias
Remesa

gque han sido transportadas por cada unidad.

Fuente: Elaboraciéon Propia

3.2.3 Diagramas de Clases de Analisis

Una vez identificado los casos de uso del sistema y luego de
puntualizar cada uno de ellos, se procedié a generar el Diagrama de Clases
de Andlisis del mismo. Para ello, se analiz6 cada caso de uso representando
al sistema como una estructura de clasificadores que revela como deberia
ser disefiada la estructura del sistema, mediante una abstraccion de una o
varias clases bésicas, lo que constituye una coleccion de clases que describe

los requisitos funcionales del sistema.

Los diagramas de clases de analisis se utilizan para representar y
modelar los atributos y asociaciones que poseen las clases, bien sea del

sistema en general o de un caso de uso en concreto.
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3.2.3.1 Descripcion del Diagrama de Clase de Analisis para el Caso de
Uso Procesar Envio

El diagrama de clases de analisis para el caso de uso Procesar Envio
se describe la forma en que se maneja la informacion relacionada con los
envios en el sistema. En este diagrama tanto el usuario, como el
administrador del sistema usan las interfaces a través del gestor procesar
envio para insertar, cancelar, modificar o consultar los registros de los envios

tramitados por la empresa.

@

: Gestor

O

Ul Insertar Ul Insertar Cliente

Procesar Cliente
Envio

Ul Cancelar
Enwio

: Gestor Procesar : Envia
Envio

O

Usuario / Administrador

: Ul Consultar : Cliente

Enwio

Ul Modificar Gestor Procesar Ruta Ruta
Envio

¢

Figura 3.16. Diagrama de Clase de Andlisis para el Caso de Uso Procesar Envio

Fuente: Elaboracion Propia

Como se puede observar en la Figura 3.16, el andlisis del caso de uso
Procesar Envio destaca las clases interfaz denominada Interfaz Insertar
Envio, que permite procesar un nuevo envio. La interfaz Cancelar Envio que
permitira cancelar cualquier envio que haya sido tramitado previamente. La
interfaz Consultar Envio que permitird buscar en el sistema los envios

procesados. La interfaz Modificar Envio que permitird modificar cualquier



108

dato; las clases de control Gestor Procesar Envio, donde se ejecutan todos
los procesos concernientes a un envio, Gestor Procesar Cliente, que permite
insertar los datos del consignatario (cliente), Gestor Procesar Ruta, por
medio del cual se busca la ruta del envio. Por udltimo las clases entidad
Envio, Cliente y Ruta, donde se almacenan los datos del envio, los datos de

los clientes, y las rutas respectivamente.

3.2.3.2 Descripcion del Diagrama de Clase de Analisis para el Caso de

Uso Procesar Remesa

Las actividades relacionadas con la administracion de las remesas
pueden ser realizadas por el Usuario o Administrador, como se observa en la
Figura 3.17 con el diagrama de clases de andlisis de los casos de uso
Procesar Remesa, donde se especificaron cuatro clases de interfaz las
cuales interactian con ambos actores por medio del proceso Gestor
Procesar Remesa. La Interfaz Crear Remesa, permite crear las relaciones de
guias transportadas por cada unidad asociada a los afiliados. La clase de
interfaz Modificar Remesa, que permite modificar la informacion de las
remesas. La interfaz Eliminar Remesa a través de la cual los actores pueden
eliminar las remesas registradas en el sistema. La interfaz Consultar
Remesa, que permite consultar toda la informacibn de cada remesa
registrada. Ademas se especificaron las clases entidad Remesa, donde se
registra todo los datos de dichas relaciones; Envio, donde se almacenan los
registros de los envios; Afiliado y Unidad de transporte, en las cuales se
almacenan los registros de los afiliado y las unidad de transporte asociadas a

él, respectivamente.
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Figura 3.17. Diagrama de Clase de Andlisis para el Caso de Uso Procesar Remesa

Fuente: Elaboracion Propia

3.2.3.3 Descripcion del Diagrama de Clase de Analisis para el Caso de

Uso Procesar Cuenta de Afiliado

En el caso de uso Procesar Cuenta de Afiliado (ver Figura 3.18) se
presenta el actor con los privilegios correspondientes para este caso, la
pantalla de interaccion para la administracion de las cuentas de los afiliados,
asi como también pone a la disposicion del actor un menu con las opciones:

consultar y eliminar cuenta de afiliado, y realizar pago.

Para realizar el andlisis del caso de uso procesar cuenta de afiliado se
identificaron en primer lugar las clases de andlisis: Interfaz Consultar Cuenta
de Afiliado, que es la interfaz que le permitira revisar la ficha administrativa
de cada afiliado, Interfaz Eliminar Cuenta de Afiliado, donde podra suprimir
del sistemas los registros de las cuentas. Se denotan las clases de control

Gestor de Cuenta de Afiliado, que se encarga de manera general de los
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procesos relacionados con la administracion de las mismas, y los Gestores

Procesar Afiliado y Procesar Remesa que permitiran procesar los datos de

cada afiliado y de las remesas que posee.

Ul Congultar
Cuenta de Afiliado

- Ul Eliminar

Administradar —_
Cuerta de Afiiado

Ul Realizar
Pago

Gestor Procesar

Cuenta de Afiliado

¢

: Gestor
Procesar Afiliado

Gestar Procesar Remesa

-

Afiliado

o

- Guenta Afiliado

N

:Remesa

Figura 3.18. Diagrama de Clase de Analisis para el Caso de Uso Procesar Cuenta de

3.2.4 Diagramas de Colaboracion

Afiliado

Fuente: Elaboracion Propia

Los diagramas de colaboracibn muestran las interacciones entre

objetos creando enlaces entre ellos y afladiendo mensajes a esos enlaces.

Describen el proceso a detalle sefialando la interaccion y comunicacion entre

las clases, actores y entidades. El nombre de un mensaje deberia denotar el

propésito del objeto invocante en la interaccion con el objeto invocado.
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3.2.4.1 Descripcion del Diagrama de Colaboracion para el Caso de Uso

Procesar Envio

En el diagrama de colaboracion del caso de uso Procesar Envio, como
se muestra en la Figura 3.19, el usuario o administrador tiene cuatro flujos
basicos que representan las opciones que puede realizar, las cuales son:
Solicitar insertar envio, solicitar cancelar envio, solicitar consultar envio y

solicitar modificar envio.

En el caso de solicitar un nuevo envio, se despliega la interfaz Insertar
Envio, en la cual se procede a insertar los datos correspondientes al envio
(1), para luego procesarlos con el Gestor Procesar Envio (2), el cual ademas
verifica a través de la Cl / RIF ingresada los datos del cliente, si este no se
encuentra registrado, se despliega la interfaz Insertar Cliente, y se procede a
insertar los datos (3), los cuales son procesados y validados por el gestor
Procesar Cliente (4), y almacenados en la base de datos (5), luego a través
del Gestor Procesar Ruta se gestionan los datos de la ruta (6), se buscan en
la base de datos (7), y se procesan por el Gestor Procesar Rutas (8), para
enviarlos al Gestor Procesar Envio (9) y finalmente se almacenan todos
estos datos en el sistema (10), y culmina el registro del nuevo envio.

Si el usuario solicita cancelar un envio, se despliega la interfaz Cancelar
Envio, en la cual se inserta el numero de guia (11), luego a través del Gestor
Procesar Envio se procede a buscar los datos del envio a anular (12), y

finalmente se cancela (13).
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Figura 3.19. Diagrama de Colaboracion para el Caso de Uso Procesar Envio

Fuente: Elaboracion Propia

Para consultar un envio, el usuario extiende la interfaz Consultar Envio,
para seleccionar que envio desea consultar insertando el nimero de guia
(14), éste es analizado por el Gestor Procesar Envio (15), el cual se
encargara de solicitar (16) y procesar el resultado (17), para luego mostrar de

toda la informacion referente a la consulta realizada (18).

Cuando el usuario selecciona modificar un envio, se activa la interfaz
Modificar Envio, en la cual se inserta el numero de guia (19), éste se procesa
a través del Gestor Procesar Envio (20), para llevar a cabo la consulta de los
datos correspondientes al envio (21), y retornarlos al gestor para ser
procesados (22) y mostrados (23), seguidamente el usuario modifica los
datos (24), y estos son analizados nuevamente por el Gestor Procesar Envio

(25), para ser actualizados en el registro (26).



113

3.2.4.2 Descripcion del Diagrama de Colaboracion para el Caso de Uso
Procesar Remesa

En el diagrama de colaboracion del caso de uso Procesar Remesa,
como se muestra en la Figura 3.20, el usuario tiene las opciones de Crear

Remesa, Consultar Remesa, Modificar Remesa y Eliminar Remesa.

Si el usuario solicita crear remesa, se activa la interfaz Crear Remesa,
donde se ingresan los datos correspondientes de la remesa (1), luego éstos
son procesados por el Gestor Procesar Remesa (2), seguidamente por medio
del Gestor Procesar Unidad de Transporte se gestionan las placas de la
unidad introducida (3), para realizar la consulta a la base de datos (4), y
luego retornar el resultado (5) al Gestor Procesar Remesa (6);
posteriormente a través del Gestor Procesar Afiliado se procesan los datos
del afiliado (7) y se solicitan a la base de datos del sistema (8), la cual
devuelve el resultado (9) al Gestor Procesar Remesa (10); de igual manera el
Gestor Procesar Envios, analiza los datos (11), que son solicitados (12), y
regresados por la base de datos (13), para que los reciba el Gestor Procesar
Remesa (14); luego toda esa informacién es mostrada al usuario (15), para
que la verifique y proceda a almacenar el registro de las remesas (16).

En el caso que el usuario desee modificar una remesa, se despliega la
interfaz Modificar Remesa, en la cual se ingresar el ID de la Remesa (17), el
cual es procesado por el Gestor Procesar Remesa (18), para luego realizar la
consulta a la base de datos (19), y analizar la informacion que esta le
devuelva (20), a continuacién se procesa el nimero de guia que se quiere
afadir a la remesa a través del Gestor Procesar Envios (21), este a su vez
solicita la informacion a la base de datos (22), la cual devuelve los datos de
la remesa requerida (23), para hacerlos llegar al Gestor Procesar Remesa
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(24), posteriormente el usuario visualiza la informacién (25), luego modifica la
informacion sobre el flete de cada envid registrado o agregado en dicha
remesa (26), para que finalmente el Gestor Procesar Remesa se encargue

de procesar la nueva informacion (27) y actualizarla en los registros (28).

L:Insertar Datos de Remesa

26: Modificar
17: Inser tar 10 ¢

29:Ingertar ID de Remesa

32: Insartar 1D de ‘-‘4n‘.|". » 33: Procesar Datos de Remesa

Figura 3.20. Diagrama de Colaboracion para el Caso de Uso Procesar Remesa

Fuente: Elaboracion Propia

Para eliminar una remesa, el usuario activa la interfaz Eliminar Remesa;
en ella se le solicita el ID de la Remesa que desea eliminar (29), para luego

ser procesado por el Gestor Procesar Remesa (30), y ser eliminada del
sistema (31).

Al seleccionar la opcion de consultar remesa, el sistema despliega la
interfaz Consultar Remesa, en la cual el usuario inserta el ID de la Remesa
(32), para que el Gestor Procesar Remesa analice y (33), realice con esta
informacion la consulta a la base de datos (34), para que ésta le retorne el

registro correspondiente (35), para su posterior visualizacién (36).
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3.2.4.3 Descripcién del Diagrama de Colaboracién para el Caso de Uso
Procesar Cuenta de Afiliado

La Figura 3.21, representa el diagrama de colaboracion del caso de
uso Procesar Cuenta de Afiliado, en el cual se muestra que el administrador
tiene tres flujos basicos representando a las opciones que éste puede

realizar.

Si el administrador solicita consultar la cuenta de un asociado, el
sistema activa la interfaz Consultar Cuenta de Afiliado, en ésta se inserta el
ID de la Cuenta (1), el cual se procesa por medio del Gestor Procesar Cuenta
Afiliado (2); ademéas este gestor se encarga de procesar los datos de los
afiliados registrados (3), llevando a cabo la solicitud de los mismos al sistema
(4), para su posterior andlisis (5) y enviarlos al Gestor Procesar Cuenta
Afiliado (6); de igual manera, el Gestor Procesar Remesa, se encarga del
gestionamiento de los datos de las remesas asociadas al afiliado (7), los
cuales son invocados (8), y retornados a través de una solicitud a la base de
datos (9), hasta el Gestor Procesar Cuenta Afiliado (10), finalmente se
procede a consultar la informacién de la cuenta en la base de datos (11) para
su procesamiento a través del Gestor Cuenta de Afiliado (12) y

posteriormente visualizarla (13).

Cuando el administrador solicite la eliminacion de una cuenta
perteneciente a un afiliado, se despliega la interfaz Eliminar Cuenta de
Afiliado, alli se ingresa el ID de la Cuenta (14), seguidamente se gestiona
esta informacién a través del Gestor Procesar Cuenta de Afiliado (15), quien
a su vez se encarga de solicitar los datos del afiliado por medio del Gestor
Procesar Afiliado (16), para realizar su busqueda (17), analisis (18), vy
retornar los datos al Gestor Procesar Cuenta Afiliado (19); a continuacion, el
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Gestor Procesar Remesa, sera el encargado de procesar los datos de las
remesas asociadas al afiliado (20), para ejecutar su consulta en el registro
(21), y examinar el resultado de la misma (22), para retornarlos al Gestor
Procesar Cuenta Afiliado (23), a continuacién se solicitan los datos de la
cuenta a la base datos (24), para procesarlos a través del Gestor Procesar
Cuenta Afiliado (25), para luego visualizarlos (26); seguidamente, el usuario
selecciona las remesas que desea eliminar (27), para que sean procesadas
por el Gestor Cuenta de Afilado (28), y finalmente actualizar los registros de

la cuenta (29).
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Figura 3.21. Diagrama de Colaboracion para el Caso de Uso Procesar Cuenta de Afiliado

Fuente: Elaboracion Propia

Para realizar un pago, se activa la interfaz Realizar Pago, en la cual el
administrador ingresa el ID de la Cuenta (30), para que éste sea gestionado
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por el Gestor Procesar Cuenta de Afiliado (31), éste ademas solicita los datos
del afiliado a través del Gestor Procesar Afiliado (32), quién realiza la
consulta al sistema (33), para su procesamiento (34), y retorno al Gestor
Procesar Cuenta Afiliado (35); a continuacion, el Gestor Procesar Remesa,
se encarga de gestionar la informacion de las remesas asociadas al afiliado
(36), para ejecutar su busqueda en el registro (37), y luego analizarla (38),
para enviarla al Gestor Procesar Cuenta Afiliado (39); seguidamente, se
busca toda la informacién asociada a la cuenta del afiliado (40), para
procesarla (41) y mostrarla al usuario (42); finalmente se selecciona el tipo de
pago que se desea realizar (43), para su procesamiento (44) y modificar la
cuenta del afiliado con el nuevo monto cancelado o abono (45).

3.2.5 Paquetes de Analisis

El propdsito del analisis de la arquitectura es esbozar el modelo de
andlisis y la arquitectura mediante la identificacién de paquetes de analisis.
La descripcion de la arquitectura contiene una vista de la arquitectura del
modelo de analisis, que muestra sus artefactos significativos para la
arquitectura como la descomposicion del modelo de analisis en paquetes de
andlisis y sus dependencias.

3.2.5.1 Identificacién de los Paquetes de Analisis

Un paquete es una forma de agrupar clases en modelos grandes,
pueden tener asociaciones de dependencias o de generalizaciones entre
ellos. Los paquetes de andlisis proporcionan un medio para organizar los
artefactos del modelo de analisis en piezas manejables. En general, los
paquetes de analisis deben ser cohesivos (fuertemente relacionados), y

deben ser débilmente acoplados (con minima dependencia).
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Los paquetes de analisis pueden constar de clases de analisis, de

realizaciones de casos de uso, y de otros paguetes de analisis.

A continuacion desde la Figura 3.22 hasta la Figura 3.31 se presentan

cada uno de los paquetes del sistema con sus respectivas clases de analisis.

Cliente |
H\:| Ul Insertar Cliente \
H o ;j e

Figura 3.22. Paquete de Analisis: Cliente

Fuente: Elaboracion Propia

Monitorear Paquete]

|—L | Ul Consultar
S’ Estatus del Paquete
I_‘."" "‘rl Ul Modificar

[\‘___ g atus d I
If “:. . Gestor Procesar
o estatus del Paquete

Figura 3.23. Paquete de Andlisis: Monitorear Paquete

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 3.24. Paquete de Andlisis: Envio

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 3.25. Paquete de Analisis: Usuario

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 3.26. Paquete de Analisis: Unidad de Transporte

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 3.27. Paquete de Andlisis: Ruta

Fuente: Elaboracion Propia

'Cuenta de Afiliado]

0000
!

Figura 3.28. Paquete de Andlisis: Cuenta de Afiliado

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 3.29. Paquete de Andlisis: Afiliado

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 3.30. Paquete de Analisis: Remesa

Fuente: Elaboracion Propia

Base de Datoa

Figura 3.31. Paquete de Andlisis: Base de Datos

Fuente: Elaboracion Propia
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La identificacion de paquetes de andlisis permite organizar el modelo de

analisis en unidades que, béasicamente, engloban

requerimientos

funcionales del sistema definidos con anterioridad como casos de uso en el

modelo de casos de uso.



122

Envio Usuario

Cliente Base de

Datos

Afiliado : Remesa

Unidad de Ruta
Transporte

Figura 3.32. Diagrama de Paquete de Analisis del Sistema SCAAMP

Fuente: Elaboracion Propia

Siguiendo las directrices del Proceso Unificado de Desarrollo de
Software, se realizan una serie de actividades cuyos resultados constituyen
la version inicial del modelo de andlisis (ver Figura 3.32), el cual contiene los
paquetes Envio, Usuario, Cliente, Ruta, Unidad de Transporte, Base de

Datos, Afiliado y Remesa.

3.3 FLUJO DE TRABAJO DE DISENO

3.3.1 Interfaz de Usuario

La interfaz de usuario, (ver Figura 3.33), es aquella a la que accede

cualquiera de los actores para llevar a cabo el procesamiento de informacion.
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Esta se encuentra dividida en tres areas; en la parte superior izquierda
se encuentra la identificacion del sistema, en ella se observa el nombre y la
version del software; a continuacién se encuentra la barra de opciones, en
donde estan ubicados todos los botones a través de los cuales se accede a
los diferentes casos de uso; por ultimo se tiene el area de trabajo, en la cual

se van desplegando las distintas interfaces que se van activando.

Identificacion del sistema

Barra de opciones

Area de
Trabajo

Figura 3.33. Interfaz Principal

Fuente: Elaboracion Propia

3.4 EVALUACION DE LA FASE DE INICIO

En este capitulo se llevé a cabo la fase de inicio, la cual es la primera
fase del Proceso Unificado de Desarrollo de Software, en donde se
establecio el concepto inicial del sistema, creando un esquema general del
mismo, se identificaron y describieron los requisitos de sistema bajo estudio
mediante los llamados casos de uso, con el fin de elaborar un conjunto de
modelos iniciales que permitieron capturar la semantica y comportamiento

del sistema.
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La fase de inicio es la que reviste mas importancia en todo el proceso,
dado que es en ella donde se efectud el analisis del sistema propuesto, se
describié el contexto del sistema, representado a través del modelo de
dominio, lo que permitié identificar los riesgos criticos que pondrian en
peligro el desarrollo del proyecto y proponer una arquitectura candidata
factible. Los casos de uso identificados con el flujo de trabajo de los
requisitos fueron estudiados en detalle con diagramas de colaboracion en el
flujo de andlisis, para representar las interacciones entre los objetos.
Ademas, se identificaron y describieron las clases de andlisis, haciendo la
refinacion de los casos de uso, mediante el uso de diagramas de clases de
andlisis, y se construy6 el diagrama de paquetes de andlisis para encapsular

las clases de analisis.



CAPITULO IV
FASE DE ELABORACION

INTRODUCCION

En el presente capitulo se contempla la fase de elaboracion, en la cual
se hace mayor énfasis en el analisis y disefio (ver Figura 4.1); en ella se
refleja una perspectiva del sistema completo, se describen los elementos
mas importantes del mismo, y se tiene como objetivo principal construir una

arquitectura solida que sirva de base para edificar el sistema.

Fases

Flujosde Trabajo de Procesos Flaboracién

Analisis y Diseiio ,f

Figura 4.1. Flujos de trabajo de la fase de elaboracién.
Fuente: Rumbaugh, 2004

La fase de elaboracion tiene por objeto construir el nucleo central de la
arquitectura, resolver los elementos de alto riesgo, definir los requerimientos
y estimar los recursos necesarios. En esta fase, la arquitectura del sistema
identifica las capacidades del sistema con las componentes de software, asi
como las relaciones entre estas componentes, se construye el nucleo central
de la arquitectura incluyendo técnicas de disefio, se identifican los procesos,
capas de software, paquetes, subsistemas, estableciendo sus
responsabilidades, se efectla la clarificacién de las interfaces internas (entre
componentes) y externas (con los actores), refindndolas e incluyendo

parametros y valores de retorno.
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Los casos de uso seleccionados para desarrollarse en esta fase
permiten definir la arquitectura del sistema, se realiza la especificacion de los
casos de uso seleccionados y el primer andlisis del dominio del problema, se
disefia la solucion preliminar del problema y comienza la ejecucion del plan

de manejo de riesgos, segun las prioridades definidas en él.

Al final de la fase, se determina la viabilidad de continuar el proyecto,
dado que la mayor parte de los riesgos han sido mitigados, se obtiene una
vision refinada, implementacion iterativa del nucleo central de la aplicacion,
resoluciéon de los riesgos mas altos, identificacion de nuevos requisitos vy

nuevos alcances, estimaciones mas ajustadas.

4.1 FLUJO DE TRABAJO DE ANALISIS

En la fase de inicio se desarrollé el andlisis de la arquitectura sdélo hasta
el punto de determinar que habia una arquitectura del sistema factible. Ahora
en esta fase se extiende el andlisis hasta el punto de que pueda servir como

base a la linea principal de la arquitectura ejecutable.

En la fase de andlisis, se transforma el modelo de caso de usos en un
modelo de andlisis. EI modelo de analisis de los requisitos permite lograr un
método mas concreto sobre los aspectos del sistema y una base mas
detallada de dichas exigencias obtenidas en el modelo de casos de uso para

su mejor entendimiento.

Para el flujo de trabajo analisis se analizaran mas a fondo los casos de
uso identificados en los requisitos de la fase de inicio, planteando las clases

de analisis de ellos, y estableciendo sus diagramas de colaboracion y los
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paquetes de andlisis, lo cual permitird precisar y fundamentar la linea base

de la arquitectura del sistema.

4.1.1 Diagramas de Clase de Analisis

Para esta fase se presentan los diagramas de clase de analisis para los
principales casos de uso del sistema. Las clases de andlisis nos ayudan a
representar la semantica y descripcidbn mas exacta de los casos de uso del
sistema, ya que las mismas son un perfeccionamiento de estos casos de
uso, basandose en las diferentes entidades o estereotipos de andlisis que

estos definen.

4.1.1.1 Descripcion del Diagrama de Clase de Analisis para el Caso de

Uso Procesar Cliente

Para describir la forma en que se maneja la informacion relacionada
con los clientes tenemos el diagrama de clases de analisis para el caso de
uso Procesar Cliente. En este diagrama el administrador y usuario del
sistema tienen acceso a las interfaces a través del gestor Procesar Cliente

para insertar, modificar, eliminar o consultar los registros de los clientes.

Como se observa en la Figura 4.2, en el analisis del caso de uso
Procesar Cliente destacan las clases interfaz denominadas Insertar Cliente, a
través de la cual se registran nuevos clientes en el sistema; Modificar Cliente,
que permitird modificar los datos de cualquier cliente; Consultar Cliente, a
través de la cual se podran examinar los datos de cualquier cliente; y

Eliminar Cliente, que permitird eliminar el registro del cliente seleccionado.
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Ul Modificar
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Usuario f Administrador

O

Cliente

: UlEliminar
Clignte

Ul Consultar
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Figura 4.2. Diagrama de Clase de Analisis para el Caso de Uso Procesar Cliente

Fuente: Elaboracion Propia

Ademas se pueden visualizar, la clase de control Gestor Procesar
Cliente donde se procesara toda la informacion de los clientes; y la clase

entidad Cliente donde se almacenan los datos de los clientes.

4.1.1.2 Descripcion del Diagrama de Clase de Analisis para el Caso de

Uso Procesar Afiliado

En el diagrama de clase de andlisis para el caso de uso Procesar
Afiliado se observan (ver Figura 4.3) cuatro clases de interfaz denotadas de
la siguiente manera, Interfaz Ingresar Afiliado, Interfaz Modificar Afiliado,
Interfaz Eliminar Afiliado e Interfaz Consultar Afiliado; a través de las cuales
se puede insertar en el sistema los datos de un nuevo afiliado, modificar los
datos de un afiliado que ya ha sido registrado, eliminar del sistema cualquier

afiliado que se desee, asi como modificar los datos de éste, respectivamente.
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Ul Consultar
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Figura 4.3. Diagrama de Clase de Andlisis para el Caso de Uso Procesar Afiliado

Fuente: Elaboracion Propia

De igual manera se puede ver la clase de control Gestor Procesar
Afiliado, la cual interactia con las clases de interfaz arriba mencionadas,
permitiendo de ésta manera al administrador procesar la informacion

correspondiente a los afiliados de la empresa.

Por dltimo se tiene la clase de entidad Afiliado, ésta representa toda la

informacion almacenada en el sistema de los afiliados.

4.1.1.3 Descripcion del Diagrama de Clase de Anélisis para el Caso de
Uso Monitorear Paquete

En el caso de uso Monitorear Paquete se presentan los actores con los
privilegios correspondientes para este caso, la pantalla de interaccion para
monitoreo de los paquetes, asi como también pone a la disposicion de los

actores un menu con las opciones: consultar y modificar estatus del paquete.
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Para realizar el analisis del caso de uso Monitorear Paquete (ver Figura
4.4) se identificaron en primer lugar las clases de analisis: Interfaz Consultar
Estatus del Paquete, que permitira revisar el estatus en el que se encuentra
un paquete en un momento dado, y la Interfaz Modificar Estatus del Paquete,
donde se podra actualizar el estatus del paquete, una vez que éste cambie.
Se denota la clase de control Gestor Procesar Estatus del Paquete, que se
encarga de manera general de los procesos relacionados con los estatus de

los paquetes.

Ademas, se identifica la clase de entidad Envio, a la cual se accedera
para visualizar o almacenar los estatus de los envios registrados en el

sistema.

Ul Consultar

Estatus del Faguete

Usuario f Administrador

0 e @

Gestor Procesar Envio
_Estetus del Pacuste. Estatus del Pacuete

Figura 4.4. Diagrama de Clase de Analisis para el Caso de Uso Monitorear Paquete

Fuente: Elaboracion Propia

4.1.1.4 Descripcion del Diagrama de Clase de Analisis para el Caso de

Uso Procesar Ruta

El diagrama de clases de andlisis para el caso de uso Procesar Ruta se

describe la forma en que se maneja la informacion relacionadas con las rutas
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en el sistema. En él, el administrador utiliza las interfaces a través del gestor
Procesar Ruta para Ingresar, Eliminar, Modificar o Consultar los registros de

las rutas utilizadas por las unidades de transporte de la empresa.

Como se puede observar en la Figura 4.5, el analisis del caso de uso
Procesar Ruta destaca cuatro interfaces, Ingresar Ruta, Modificar Ruta,
Eliminar Ruta y Consultar Ruta. La Interfaz Ingresar Ruta, permite afiadir al
sistema una nueva ruta. La interfaz Eliminar Ruta, permitira eliminar cualquier
ruta que haya sido registrada previamente. La interfaz Consultar Ruta,
permitira buscar en el sistema la informacion de cualquier ruta. La interfaz

Modificar Ruta, permitira modificar los datos de la ruta deseada.

De igual manera se visualiza la clase de control Gestor Procesar Ruta,
donde se lleva a cabo el procesamiento de las rutas. Por ultimo la clase

entidad Ruta donde se almacenan los registros de las rutas procesadas.

Ul Ingresar

Futa

: Ul Modificar
Ruta ©

: Gestor Procesar . Ruta

Administrador

Futa

O

Ul Eliminar
Ruta

Ul Consultar
Ruta

Figura 4.5. Diagrama de Clase de Analisis para el Caso de Uso Procesar Ruta

Fuente: Elaboracion Propia
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4.1.1.5 Descripcion del Diagrama de Clase de Andlisis para el Caso de
Uso Procesar Unidad de Transporte

Para el andlisis del caso de uso Procesar Unidad de Transporte (ver
Figura 4.6), se identificaron cuatro clases de interfaces con las cuales
interactuara el administrador del sistema, la Interfaz Ingresar Unidad de
Transporte, a través de la cudl ingresara los nuevos registros de unidades al
sistema; la Interfaz Modificar Unidad de Transporte, que permitir4 al actor
modificar la informacion registrada de cada unidad de transporte; la Interfaz
Eliminar Unidad de Transporte, por medio de ella se suprimiran del sistema
los datos de la unidad de transporte deseada; y la Interfaz Consultar Unidad
de Transporte, a través de ésta se podran consultar las unidades de

transporte y sus respectivos datos.

@

- Ul Ingresar Gestor Procesar Afiliado
Lnidad de Transporte Afiliadn

Ul Madificar
Lhidad de Transporte

. Gestor Procesar - Unidad

©

©

Ad trad -
e Unidad de Transporte de Transporte

©

Ul Eliminar

Unidad de Transporte

©

- Ul Consultar
Unidad de Transporte

Figura 4.6. Diagrama de Clase de Andlisis para el Caso de Uso Procesar Unidad de
Transporte

Fuente: Elaboracion Propia
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Asi mismo se definieron, las clases de control, Gestor Procesar Unidad
de Transporte, la cual sera la encargada de ejecutar todos los procesos
sobre la informacion de las unidades de transporte, y Gestor Procesar
Afiliado, quien seré la responsable de procesar la informacion de los afiliados

asociados a las unidades.

Ademas se definen las clases de entidad, Afiliado, de la que se extrae
la informacioén relacionada con los duefios de dichas unidades; y Unidad de

Transporte, en donde se almacenan los registros de las unidades.

4.1.1.6 Descripcion del Diagrama de Clase de Analisis para el Caso de

Uso Procesar Usuario

Para describir la forma en que se maneja la informacion relacionada
con los usuarios tenemos el diagrama de clases de andlisis para el caso de
uso Procesar Usuario. En este diagrama el administrador del sistema tiene
acceso a las interfaces a traves del gestor Procesar Usuario para insertar,

modificar, eliminar o consultar los registros de los usuarios.

Como se observa en la Figura 4.7, en el analisis del caso de uso
Procesar Usuario destacan las clases interfaz denominadas Insertar Usuario,
a través de la cual se registran nuevos usuarios del sistema; Modificar
Usuario, que permitira modificar los datos de los usuarios; Consultar Usuario,
a través de la cual se podran examinar los datos de cualquier usuario; y

Eliminar Usuario, que permitira eliminar el registro del usuario seleccionado.
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Adrministrador
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Usuario
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Figura 4.7. Diagrama de Clase de Analisis para el Caso de Uso Procesar Usuario

Fuente: Elaboracion Propia

Ademas se pueden visualizar, la clase de control Gestor Procesar
Usuario donde se procesara toda la informacién de los usuarios; y la clase

entidad Usuario donde se almacenan los datos de los usuarios.

4.1.2 Diagramas de Colaboracién

Los diagramas de clases de analisis permiten la apreciaciéon de la
estructura interna del mismo, la utilizacion de los diagramas de colaboracion
permitiran obtener la interaccién con cada una de las entidades, gestores e

interfaces del sistema.

En los diagramas de colaboracion, la idea es ver los objetos en extenso,
donde las interacciones muestran los flujos y los mensajes entre ellos, estos
diagramas tienen como objetivo fundamental identificar los requisitos y

responsabilidades sobre los objetos.
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4.1.2.1 Descripcién del Diagrama de Colaboracién para el Caso de Uso
Procesar Cliente

Para el caso de uso Procesar Cliente se identificaron dos actores,
Usuario y Administrador del sistema, estos tendran acceso a cuatro
interfaces en las cuales manipularan los datos de los clientes registrados o

gue se deseen registrar en el sistema (ver Figura 4.8).

2: Procesar Datos de Cliente

1:Insertar Datos de Cliente
Ul Insertar
Cliente
9: Modificar Datos de Cliente IO:prOc 17: Consultar Cliente
4:Insertar €I /RIF de Cliente | 5:p,ocpes'" D'ﬂo-‘d 14: Eliminar Cliente
5“”0/;‘.", d’e Cfr(!n,e 11: Actualizar Cliente
) e & ar Cliente
Ul Modificar 8"M05r, 'enta ’ Buscar iente
— afﬂams 3: Almacenar Cliente
Cliente h -
ci
Usuario / Administrador . at V| RE g G = 7: Datos de Cliente =
e &St ocesal . 5
12: Insertar €1 / RIF de Cliente 43:Proc izl B ' 18:Datos de Cliente Chente
Cliente
Ul Eliminar
Chente
15: Insertar C1 / RIF de Cliente | 16: Procesar C1 / RIF de Cliente

Ul Consultar ~ 19: Mostrar Datos

Ciente

Figura 4.8. Diagrama de Colaboracion para el Caso de Uso Procesar Cliente

Fuente: Elaboracion Propia

En la interfaz Insertar Cliente, el actor Illena los campos
correspondientes para el registro del nuevo cliente (1), los cuales se
procesan a traves del Gestor Procesar Cliente (2), para luego ser
almacenados en el sistema (3).

En la interfaz Modificar Cliente, inicialmente se ingresa la Cl / RIF del
Cliente (4), el Gestor Procesar Cliente se encarga de tramitarlo (5), para
realizar la busqueda en la base de datos (6), procesar el resultado de la
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consulta (7), y luego visualizarlo (8), el actor modifica los campos deseados
(9), para que finalmente el gestor se encargue de procesar la nueva
informacion (10), y por ultimo actualizar el registro del cliente en la base de
datos (11).

En la interfaz Eliminar Cliente, primeramente el actor debe insertar la ClI
/ RIF del Cliente (12), luego el Gestor Procesar Cliente procesa esta
informacion (13), y subsiguientemente elimina el registro de la base de datos
del sistema (14).

En la interfaz Consultar Cliente, de igual manera se debe ingresar la CI
/ RIF del Cliente (15), el Gestor Procesar Cliente la procesa (16), y realiza la
consulta en la base de datos (17), para luego analizar la informacion extraida

del sistema (18) y finalmente observarla (19).

4.1.2.2 Descripcion del Diagrama de Colaboraciéon para el Caso de Uso

Procesar Afiliado

En el diagrama de colaboracién del caso de uso Procesar Afiliado (ver
Figura 4.9), se puede observar como el administrador del sistema a través
de cuatro interfaces puede ingresar, modificar, eliminar y consultar, la

informacién almacenada en el sistema de los afiliados.

Cuando el actor desea registrar un nuevo afiliado, despliega la interfaz
Insertar Afiliado, en ella ingresa toda la informacion correspondiente al
afiliado (1), toda esta informacién es procesada por el Gestor Procesar

Afiliado (2), y luego son almacenados en la base de datos correspondiente

3).
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En el caso de querer modificar la informacion de un afiliado, el actor
activa la interfaz Modificar Afiliado, en la cual debe hacer la insercion de la Cl
del afiliado (4), para que el Gestor Procesar Afiliado la procese (5), y pueda
solicitar los datos del afiliado a la base de datos (6); una vez realizada la
consulta, el gestor examina el resultado de la misma (7), y luego lo muestra
por pantalla (8), posteriormente el administrador modifica los datos del
afiliado que desea (9), y luego el gestor analiza la nueva informacién (10),

para finalmente actualizar en la base de datos el registro (11).

1: Insertar Datos de Afiliado 2: Procesar Datos de Afiliado

Ul Ingresar
Afic #
. i 17: Consultar Afiliade
: Modificar Datos de Afiliado 10:p 14: Eliminar Afiliado
2; h‘::,kt;; ‘{E|[(|;b:\si:|l:‘dol iad ot P“:‘("-‘S{Ir Datos de Afiliado 11: Actualizar Afiliado
L €sar Cl/ RIF de Afiliadg 6: Buscar Afiliado
« - 3: Almacenar Afiliad
Ul Modificar 8: Mostrar Datos { \ {
Afiliado : de pjn\fﬂdo : 7: Datos de Afiliado ==
af ol RIF Gestor Procesar 18: Datos de Afiliade Ar:nadn_
Administrador 4 13: 9 oces S e — . —
12: Insertar Cl de Afiliade _Afiiado
Ul Eliminar
Afliado
15: Insartar C1 de Afiliado 16: Procesar C1 / RIF de Afiliado
Ul Consultar 19: Mostrar Datos
Afliado

Figura 4.9. Diagrama de Colaboracién para el Caso de Uso Procesar Afiliado

Fuente: Elaboracion Propia

Por otra parte, si el administrador quiere eliminar a un afiliado del
sistema, utiliza la interfaz Eliminar Afiliado; en primer lugar debe ingresar la
Cl del afiliado (12), para que éste, pueda ser procesado por el Gestor
Procesar Afiliado (13), buscado en la base de datos, y finalmente eliminado
de la misma (14).
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Si en cambio, el actor desea consultar la informacion almacenada de un
afiliado, activa la interfaz Consultar Afiliado, en la cual debe ingresar la CI del
afiliado (15), para que el Gestor Procesar Afiliado pueda tramitarla (16), y
solicitar la informacién a la base de datos (17); para finalmente poder

procesarla (18) y visualizarla (19).

4.1.2.3 Descripcion del Diagrama de Colaboraciéon para el Caso de Uso

Monitorear Paquete

En la Figura 4.10, se observa que el Usuario y Administrador pueden
acceder a dos flujos de informacion, Consultar y Modificar Estatus del

Paquete.

. 2: Procesar Numero de Guia
1:Insertar Numero de Guia ke sk
3 5: Maostrar Datos
Ul Consultar

Estatus del Paquete

X

Usuario / Administrador

13: Actualizar Estatus
8: Buscar Envio

. Modific v
13; Modiftear Estatus ce Envio 3: Consultar Estatus de Envio

&: Insertar Nomero de Guls 12: Procesar Estatus de Envio

7:Procesar Numero de Guia |

4: Estatus de Envie o
Gestor Procesar 9: Estatus de Envio Ervio

Estatus del Paquete

Ul Modificar 10: Mostrar Datos
Estatus del Paquete

Figura 4.10. Diagrama de Colaboracién para el Caso de Uso Monitorear Paquete

Fuente: Elaboracion Propia

En el caso de ingresar a la interfaz Consultar Estatus del Paquete, el
actor procede a insertar el Namero de Guia del envio (1), éste luego es
procesado por el Gestor Procesar Estatus del Paquete (2), posteriormente se
ubica el registro en la base de datos con la informacion del paquete (3), para

ser analizada por el gestor (4) y por ultimo ser visualizada por el actor (5).
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Si por el contrario el actor activa la interfaz Modificar Estatus del
Paquete, primero se inserta el Numero de Guia (6), del cual el Gestor
Procesar Estatus del Paquete se encarga de su procesamiento (7), luego se
procede a buscar en la base de datos la informacion correspondiente (8),
para que el gestor pueda analizarla (9), y posteriormente el usuario la
verifique por pantalla (10) y modifique el estatus del paquete (11), para que el
gestor gestione los nuevos datos (12); y finalmente actualizar el registro (13).

4.1.2.4 Descripcién del Diagrama de Colaboracién para el Caso de Uso

Procesar Ruta

En la Figura 4.11 se observa al actor identificado como Administrador,
el cual tiene acceso a cuatro flujos basicos para el caso de uso Procesar
Ruta, los cuales estan identificados como: Ingresar Ruta, Modificar Ruta,

Eliminar Ruta y Consultar Ruta.

Cuando el actor necesita insertar una nueva ruta, éste despliega la
interfaz Ingresar Ruta, en la cual se llenan los campos correspondientes con
la informaciéon de la misma (1), luego esta informacidén es procesada por el
Gestor Procesar Ruta (2), y posteriormente se almacena en la base de datos

del sistema (3).

Al momento que el actor deseé modificar una ruta, éste activa la interfaz
de Modificar Ruta, una vez desplegada, el administrador debe insertar el Id
de Ruta (4), para que el Gestor de Procesar Ruta lo procese (5) y a través de
él realice la consulta a la base de datos (6), la cual devuelve la informacion
de la ruta (7), para ser visualizada (8), a continuacion el actor modifica la
informacion deseada (9), para que el gestor la tramite (10), y finalmente

actualizar el registro (11).
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Figura 4.11. Diagrama de Colaboracién para el Caso de Uso Procesar Ruta

Fuente: Elaboracion Propia

Para eliminar una ruta, se selecciona la interfaz Eliminar Ruta, en ella
se ingresa el Id de Ruta (12), luego el Gestor Procesar Ruta se encarga de

procesar dicho Id (13), para finalmente eliminar del sistema la ruta (14).

Al momento de realizar la consulta de una ruta, el actor activa la interfaz
Consultar Ruta, en la cual inserta el Id de la Ruta (15), para su posterior
procesamiento por parte Gestor Procesar Ruta (16), éste posteriormente
realiza la consulta a la base de datos (17), para analizar los datos de la ruta

(18) y por ultimo mostrarla por pantalla.

4.1.2.5 Descripcion del Diagrama de Colaboracion para el Caso de Uso
Procesar Unidad de Transporte

En el caso de uso Procesar Unidad de Transporte se pueden identificar
cuatro flujos de informacion, a los cuales el actor identificado puede acceder

activando la interfaz correspondiente a cada caso (ver Figura 4.12).
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Figura 4.12. Diagrama de Colaboracion para el Caso de Uso Procesar Unidad de Transporte

Fuente: Elaboracion Propia

Para registrar una nueva unidad, el actor debe desplegar la interfaz
Ingresar Unidad de Transporte, a continuaciéon, ingresa todos los datos
referentes a la unidad (1), para su posterior procesamiento por parte del
Gestor Procesar Unidad de Transporte (2), éste a su vez, se encarga de
solicitar a través del Gestor Procesar Afiliado los datos del socio (3), para que
éste los solicite al sistema (4), quién a su vez devuelve los datos del afiliado
(5), para que el Gestor procesar Afiliado envié la CI del afiliado al Gestor
Procesar Unidad de Transporte que sera registrado como propietario de la
unidad (6), y finalmente se almacena toda esta informacion en la base de
datos (7).

En el caso de necesitar modificar el color de una unidad, se ingresa la
placa de la unidad de transporte a través de la interfaz Modificar Unidad de
Transporte (8), y el Gestor Procesar Unidad de Transporte se encarga de
procesar esta informacion (9), para luego realizar la consulta a la base de
datos (10), posterior a esto, el gestor analiza el resultado de dicha consulta
(11), luego esta informacién es visualizada por el usuario (12), y a

continuacion el actor procede a modificar el campo anteriormente nombrado
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(13), el cual es procesado por el gestor (14), para que finalmente sea

actualizado en el registro (15).

Cuando el administrador desea eliminar el registro de una unidad de
transporte debe activar la interfaz Eliminar Unidad de Transporte, una vez
gue ésta se encuentra desplegada, el actor ingresa la placa que identifica a
la unidad (16), el Gestor Procesar Unidad de Transporte se encarga a traves
de este dato (17) de eliminar de la base de datos la informacion

correspondiente (18).

Para consultar los datos de una unidad de transporte, se utiliza la
interfaz Consultar Unidad de Transporte, en la cual el administrador debe
ingresar la placa de la unidad (19), para que el Gestor Procesar Unidad de
Transporte se encargue de procesarla (20), y luego solicite a la base de
datos la informacion correspondiente (21), para que esta pueda ser

examinada por el gestor (22) y luego por el usuario (23).

4.1.2.6 Descripcion del Diagrama de Colaboracion para el Caso de Uso
Procesar Usuario

Para el caso de uso Procesar Usuario se identific6 un actor,
Administrador del sistema, este tendrd acceso a cuatro interfaces en las
cuales manipulara los datos de los usuarios registrados o que se desee
registrar en el sistema (ver Figura 4.13).

En la interfaz Insertar Usuario, el actor llena los campos
correspondientes para el registro del nuevo usuario (1), los cuales se
procesan a través del Gestor Procesar Usuario (2), para luego ser
almacenados en el sistema (3).
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Figura 4.13. Diagrama de Colaboracion para el Caso de Uso Procesar Usuario

Fuente: Elaboracion Propia

En la interfaz Modificar Usuario, inicialmente se ingresa el login de
usuario (4), el Gestor Procesar Usuario se encarga de procesarlo (5), para
realizar la consulta al sistema (6), el cual devuelve todos los datos asociados
al login (7), para que el actor los examine (8) y modifique los campos
deseados (9), luego el gestor procesa esta nueva informacion (10), para

finalmente actualizar el registro del usuario en la base de datos (11).

En la interfaz Eliminar Usuario, primeramente el actor debe insertar el
login de usuario (12), luego el Gestor Procesar Usuario procesa esta

informacion (13), y por ultimo se elimina el registro de la base de datos (14).

En la interfaz Consultar Usuario, de igual manera se debe ingresar el
login del usuario (15), el Gestor Procesar Usuario lo procesa (16), y realiza la
consulta en la base de datos (17), para examinar la informacién extraida del

sistema (18) y finalmente visualizarla (19).
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4.1.3 Diagrama de Clase de Disefo

Una clase es un artefacto de modelado que describe un conjunto de
objetos que comparten los mismos atributos (conocimiento), operaciones

(responsabilidad), relaciones (entrelazamiento), y semantica (relevancia).

Para modelar los aspectos estaticos de un sistema se hace uso del
diagrama de clases, el cual es un tipo de diagrama estatico que describe la
estructura de un sistema mostrando sus clases, atributos y las relaciones
entre ellos. Los diagramas de clases son utilizados durante el proceso de
andlisis y disefio de los sistemas, donde se crea el disefio conceptual de la
informacion que se manejara en el sistema, y los componentes que se

encargaran del funcionamiento y la relacion entre uno y otro.

El diagrama de clases es el principal diagrama de disefio para un
sistema. Los diagramas de clases de disefio muestran la funcionalidad del
sistema mediante clases relacionadas entre si por medio de lineas, haciendo

la especificacion de las instancias que participan en la relacion.

Las clases de disefio definen los atributos y operaciones con que debe
contar cada clase de analisis para llevar a cabo sus responsabilidades, asi
como las relaciones existentes entre ellas. Los atributos y operaciones se
encuentran en su mayoria inmersos dentro de los diagramas y artefactos

obtenidos en los diferentes flujos de trabajo.
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...... R

Figura 4.14. Diagrama de Clase de Disefio del Sistema
Fuente: Elaboracion Propia
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Una vez obtenido el resultado del flujo de andlisis en la fase de inicio,
en la Figura 4.14 se puede observar el nivel de abstraccion del sistema
representado a través del Diagrama de clases de Disefio del Sistema

SCAAMP, definiendo las clases presentes en el sistema.

La clase UlScaamp representa toda la aplicacion como un conjunto, las
clases UlUsuario y UlAdministrador son agregadas a la clase UlScaamp, y
constituyen las interfaces de usuario a las que podran acceder los actores

para su interaccion con el sistema.

Las clases UlCliente, UIEnvio, UIRemesa y UIMonitorearPaquete, son
agregadas a la clase UlUsuario, éstas representan ventanas de interfaz de
usuario que se usan para el procesamiento de clientes, envios y remesas, y

para el monitoreo de paquetes, respectivamente.

A la clase UlAdministrador se agregan las interfaces de usuarios
definidas como: clase UlCliente, por medio de la cual se manipulara la
informacion de los clientes; clase UIEnvio, que permitira gestionar los envios;
clase UIRemesa, para administrar la relaciéon de guias transportadas por
cada unidad de transporte; clase UlMonitorearPaquete, para consultar y
modificar el estatus de los paquetes enviados; clase UlAfiliado, a través de la
cual se procesan los datos de los socios de la empresa; clase UlUsuario,
para el procesamiento de los usuarios del sistema; clase
UlUnidadTransporte, por medio de ella se manipularan los datos de las
unidades de transporte que poseen los afiliados; clase UIRuta, esta permitira
procesar las rutas cubiertas por las unidades registradas; y clase
UlCuentaAfiliado, a través de la cual se llevara el control administrativo de
cada afiliado de la empresa.



147

4.1.4 Diagrama de Secuencia

Los Diagramas de Secuencia son conocidos como Diagramas de
Interaccion dado que muestran la interaccion que se establece en un
conjunto de objetos y sus relaciones, ademas de los mensajes que estos se

envian. Es decir, tratan la vista dindmica de un sistema.

Estos diagramas enfatizan como se realiza un caso de uso en términos
de las clases del disefio, identifica las instancias de los actores, las
interacciones entre los objetos del disefio y los mensajes que se envian y
reciben estos objetos. Aqui lo importante es encontrar secuencias de

interacciones ordenadas en el tiempo.

A continuacién desde la Figura 4.15 hasta la Figura 4.17 se muestran
los Diagramas de Secuencia de los Casos de Uso mas importantes del
sistema SCAAMP.

En la Figura 4.15 se observa el diagrama de secuencia para el caso de
uso Procesar Envio, en el cual los actores solicitan alguna de las
operaciones disponibles en relacion a los envios como lo son, Insertar,
Cancelar, Eliminar o Modificar, para esto el actor envia una solicitud a una
interfaz principal la cual envia los datos a la interfaz adecuada para el actor,
encargada de transmitir los datos a la clase correspondiente a la gestion de
envios segun el actor y finalmente transmitir a la clases de conexion y

consultas para realizar la operacion seleccionada en la base de datos.
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Figura 4.15. Diagrama de Secuencia para el Caso de Uso Procesar Envio

Fuente: Elaboracion Propia

La Figura 4.16 muestra el diagrama de secuencia para el caso de uso
Procesar Remesa, en €l observamos como los actores que intervienen
solicitan a una interfaz principal las diferentes operaciones que pueden
realizar, esta interfaz se encarga de transmitir estos datos a otra interfaz
correspondiente al actor mediante la cual se envian los datos a la clase
creada para las gestiones de remesas, en donde se realiza el proceso de
transmision hacia las clases encargadas de las consultas y de la conexion

hacia la base de datos.



Diagrama te Secusncia para el Caso e Usa Procesar Remesa

149

UlScaamp | | UlUsuario/ UAdministador URemesa

UnidadTransporte

Remesa Conexion

yDBConnection

Consultas SGL

Usuario / Administrador i i H
! Solicitar Procesar Remesa : H

: Solicitar Crear Remesa

1 Solicitar Modificar Remesa

Iniciar Ingreso de Data

=
P

: Procesar Busqueda de U

{ Conectar a B}

|Validar Acceso

48D
il

rocesar Busqueda de Afilado

 Conectara B[)f

Validar Acceso a BD

Procesar Ingresa de Nimero de Guia

Procs

“niciar Modificacion de Da:la

ar Creacitn de Remesa

Proce!

Habilitar Driver de Conexion Conectar a BD

b= — — — —

Validar Acceso a BD

Reg\lstrar Data

b

=t

Buscar. Data

e

; Conectara 8D

Validar Acceso a BD
—J

Procesar Eliminacion de Remesa

it § !
ilitar Driver de Conexion Gonectar B

1

|Validar Acceso
d

Actualizar Data

n
o

~Habiltar Driver de Conexion Conectar 3 BD

Solkian Eimma Femesa : Iniciar Eliminacion de Reéuesa
s o ——— :
! Solicitar Consutta de Remesa ! Iniciar Consulta de Data :
b — — —

[Validar Acceso a BD
J

abilitar Driver de Conexion

=

Conectar a BD

e

|Validar Acceso

Figura 4.16. Diagrama de Secuencia para el Caso de Uso Procesar Remesa

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 4.17. Diagrama de Secuencia para el Caso de Uso Procesar Cuenta de Afiliado

Fuente: Elaboracion Propia
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En el diagrama de secuencia para el caso de uso Procesar Cuenta de
Afiliado (ver Figura 4.17), se puede observar como el actor solicita alguna de
las operaciones disponibles en relacion al procesamiento de las cuentas de
los afiliados como son, Consultar, Eliminar o Realizar Pago, para esto el
usuario envia una solicitud a una interfaz principal la cual envia los datos a la
interfaz adecuada para el actor, esta se encarga de transmitir los datos a la
clase correspondiente para la gestion de cuentas y finalmente transmitir a la
clases de conexion y consultas para realizar la operacion seleccionada en la

base de datos.

4.1.5 Diagrama de Capas

El uso de la arquitectura de capas es aplicable a muchos tipos de
sistemas. Este patrén define como organizar el modelo de disefio en capas,
lo cual quiere decir que los componentes de una capa solo pueden hacer
referencia a componentes en capas inmediatamente inferiores. Este patron
es importante porque simplifica la comprension y la organizacion del
desarrollo de sistemas complejos, reduciendo las dependencias de forma
gue las capas mas bajas no son conscientes de ningun detalle o interfaz de
las superiores. Ademas, ayuda a identificar que puede redutilizarse, y
proporciona una estructura que facilita la toma de decisiones sobre que

partes comprar y que partes construir.

La capa general de aplicacion contiene los subsistemas que no son
especificos de una sola aplicacién, sino que pueden ser reutilizados por
muchas aplicaciones diferentes dentro del mismo dominio o negocio. La
arquitectura de las dos capas inferiores puede establecerse sin considerar

los casos de uso de que no son dependientes del negocio. La arquitectura de
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las dos capas superiores se crea a partir de los casos de uso significativos

para la arquitectura (estas capas son dependientes del negocio).

Una capa es un conjunto de subsistemas que comparten el mismo
grado de generalidad y de volatilidad en las interfaces: las capas inferiores
son de aplicacion general a varias aplicaciones y deben poseer interfaces
mas estables, mientras que las capas mas altas son mas dependientes de la

aplicacion y pueden tener interfaces menos estables.

Capa General de la Aplicacion

Capa Especifica

Unidad  de

v Capa Intermedia

NetBeans e JAVA A —— BOD SCAAMP
PostgreSalL

- : Capa de Software del Sistema

Figura 4.18. Diagrama de Capas del Sistema SCAAMP

Fuente: Elaboracion Propia

La Figura 4.18 muestra un diagrama de capas donde se describe el
sistema informatico en términos de varios niveles desde el mas externo

(donde se encuentra el usuario) hasta el mas interno (donde se encuentra el
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hardware). La informacion fluye entre las diferentes capas a nivel real y a

nivel légico.

4.2 FLUJO DE TRABAJO DE DISENO

En el disefio se modelara el sistema y se encontrara la forma (incluida
la arquitectura) para que soporte todos los requisitos, incluyendo los
requisitos no funcionales y otras restricciones, que se le suponen. Una
entrada esencial en el disefio es el resultado del andlisis, esto es, el modelo

de analisis.

El modelo de analisis proporciona una comprension detallada de los
requisitos. Y lo que es mas importante, impone una estructura del sistema,
esta se debe conservar lo mas fielmente posible cuando se dé forma al

sistema.

4.2.1 Disefio de la Base de Datos

El disefio de la base de datos es un elemento fundamental durante el
desarrollo de cualquier proyecto de software, ya que de esta manera se
pueden evaluar el esquema de almacenamiento de la informacion antes de
implementarla, esta etapa es muy importante ya que ayuda a garantizar en
todo momento la integridad de los datos y evitar errores tales como lo son la
conexion errada de las tablas y la duplicidad de la informacion.

Cada una de las tablas identificadas y que se describen estan
vinculadas entre si por alguno de sus atributos. A esta relacion se le llama

dependencia funcional.
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4.2.1.1 Modelo De Datos

El modelo de datos define la estructura de la base de datos. En la

Figura 4.19 pueden verse los atributos de cada entidad asi como su relacion

con otras entidades.
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Figura 4.19. Relacién de las Tablas de la Base de Datos

Fuente: Elaboracion Propia



155

4.2.1.2 Estructura de la Base de Datos

Partiendo del modelo de datos y una vez normalizada las entidades, se
implemento el disefio de la base de datos del sistema, a través del sistema
gestor de base de datos PostgreSQL. El conjunto de tablas que conforman la

base de datos seran mostradas y descritas a continuacion.

e Tabla Clientes
Registra el detalle de los datos de los diferentes clientes (ver Figura
4.20).

clientes

cedrifcliente WVARCHAR(13)
nombre VARCHAR(40])
direccion WARCHAR(100)

(

(

(

telefhab VARCHAR[13)
telefoel VARCHAR(13)
email VARCHAR(30)

Figura 4.20. Estructura de la Tabla Cliente

Fuente: Elaboracion Propia

e Tabla Estado Envio
Registra la informacion acerca del estado de los diferentes envios

procesados (ver Figura 4.21).

|_' estadoenvio |

Hoidenvio BIGINT
estado VARCHAR(2S)
comentarios VARCHAR(SOO)

Figura 4.21. Estructura de la Tabla Estado Envio

Fuente: Elaboracion Propia
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e Tabla Envios
Registra la informacion de los diferentes envios procesados (ver Figura
4.22).

envios

idenvio BIGINT
cedrifdestinatarioc WVARCHAR(13) -

Hoidruta INTEGER
facha DATE

Yo cedrifolientea VARCHAR(13)
flete DOLUBLE
seguro DOLBLE
valordeclarado DOUBLE
tipocobro VARCHAR(2O)
cantidadbultos INTEGER
destinatario WVARCHAR(40)
direccion VARCHAR(100)
telefono VARCHAR(13)
email WVARCHAR(3O)
contenido VARCHAR(2O)
peso VARCHAR(G)
observaciones WVARCHAR(BO)

Figura 4.22. Estructura de la Tabla Envio

Fuente: Elaboracion Propia

e Tabla Afiliados
Registra detalladamente toda la informacion de los diferentes afiliados
(ver Figura 4.23).

O afiliados
cedafiliado VARCHAR(E)
nombre VARCHAR(40)
direccion WVARCHAR(100) |
telefhab  WVARCHAR({13)
telafcel VARCHAR(13)
email VARCHAR(30)

Figura 4.23. Estructura de la Tabla Afiliado

Fuente: Elaboracion Propia
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e Tabla Unidades de Transporte
Registra los datos de las diferentes unidades de transporte que puede

poseer cada afiliado de la empresa (ver Figura 4.24).

unidadesdetransporte

placas WVARCHAR(T)
Yo cedafiliado WARCHAR(E)
marca WVARCHAR(1O)
modelo WARCHAR(10)
color WARCHAR[10)
ano VARCHAR(4)

Figura 4.24. Estructura de la Tabla Unidad de Transporte
Fuente: Elaboracion Propia

e Tabla Rutas
Registra el detalle de las diferentes rutas que pueden cubrir las

unidades de transporte (ver Figura 4.25).

| O rutas |

idruta INTEGER i
ciudad WARCHAR(ZO) Lk
estado VARCHAR(Z20) &

Figura 4.25. Estructura de la Tabla Rutas

Fuente: Elaboracion Propia

e Tabla Remesas
Registra la informacion detallada de las diferentes remesas que posee
cada unidad de transporte (ver Figura 4.26).
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O Femesas
idremesa BIGIMT
fecha DATE
tfletes DOUBLE
tcobrodestine DOUBLE
tcuenta DOLUBLE
Yoplacas VARCHAR(T)
estadodeuda WVARCHAR(Z20)
tipodeuda VARCHAR(Z20)

Figura 4.26. Estructura de la Tabla Remesas

Fuente: Elaboracion Propia

e Tabla Detalle Remesa
Registra detalles de los diferentes paquetes que pertenecen a cada

remesa (ver Figura 4.27).

|-" detalleremesa

Yo idremesa BIGINT
Yoidenvio  BIGINT

flate DOUBLE
otros DOUBLE
total DOUBLE

Figura 4.27. Estructura de la Tabla Detalle Remesa

Fuente: Elaboracion Propia

e Tabla Usuarios
Registra el detalle de los datos de los diferentes usuarios del sistema

(ver Figura 4.28).

usuarios

nombre WARCHAR(Z20)
clave WARCHAR(3Z)
rol VARCHAR(15)
estado WARCHAR(E)

Figura 4.28. Estructura de la Tabla Usuarios

Fuente: Elaboracién Propia
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e Tabla Cuenta Afiliados
Registra los detalles de los abonos o pagos realizados a las cuentas de

los afiliados (ver Figura 4.29).

cuentaafiliados

Yo cedafiliado WARCHAR(E)
monto DOLUBLE
fecha DATE
numabono INTEGER
tipoabono WARCHAR(30)
descripcion WARCHAR(250)

Figura 4.29. Estructura de la Tabla Abonos

Fuente: Elaboracion Propia

4.2.2 Disefo de Interfaz

Uno de los aspectos mas importantes del proceso de desarrollo de
software es el disefio de la interfaz de usuario, su importancia radica en que,

por medio de ésta se hace posible la interaccion entre el usuario y el sistema.

Se deben considerar aspectos asociados a facilitar dicha interaccion,
tales como: realizar un disefio de pantallas que cumplan con las siguientes
normas; deben ser claras, sencillas, no se deben recargar de informacion, las
pantallas deben ser consistentes, se deben usar los colores adecuados y con

una buena seleccion de menus de usuarios.

Las interfaces del sistema SCAAMP fueron desarrolladas usando como
herramienta para el disefio la libreria “Swing”, la cual puede ser manipulada
directamente con el uso del lenguaje “Java” a través del IDE “NetBeans”, a
continuacion presentaremos las interfaces de mayor importancia dentro del

entorno del sistema.



160

4.2.1.1 Ventana Principal

Al iniciar el sistema se muestra la ventana principal (ver Figura 4.30),
en ella los usuarios tendran que iniciar sesion para poder acceder a todas las

funciones del sistema. De lo contrario sé6lo podran cerrar la aplicacion.

Bscaamr vio W 2 5o

~ Iniciar Sesion de Usuario

i L-\,-q

| - |

Figura 4.30. Interfaz Principal del Sistema SCAAMP

Fuente: Elaboracion Propia

4.2.1.2 Acceso al sistema

Una vez que el usuario presiona en boton “Iniciar Sesion”, se despliega
una ventana de validacion de usuario (ver Figura 4.31) en la cual se le
permite ingresar su correspondiente nombre de usuario y contrasefia, Si
estos datos corresponden a un usuario existente en el sistema se permite su

acceso, con las restricciones definidas para el mismo.
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" 3

Iniciar Sesion

ﬂb“t’

T3, Nombre
m Clave

Aceptar o | Cancelr ® |

Figura 4.31. Ventana de Validacién de Usuario

Fuente: Elaboracion Propia

4.2.1.3 Menu principal

El mena principal (ver Figura 4.32) proporciona una interfaz de féacil
acceso a cada una de las funcionalidades del sistema.

Bscaawe v e

Ed |J Envios | ciientes | Remesas | Rutas | Amiagos | Unidades De Transporte | Usuarios | ayusa

Figura 4.32. Menu Principal

Fuente: Elaboracion Propia
e Boton “Inicio”
A través de él, el usuario podra acceder a las funciones basicas del
sistema, como lo son, Cerrar Sesion, Cambiar Usuario, Salir del Sistema (ver
Figura 4.33).
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Figura 4.33. Boton Inicio

Fuente: Elaboracion Propia

e Menu “Envios”

Este menu (ver Figura 4.34) provee acceso a las distintas operaciones
referidas al procesamiento de envios.

.S-E AAMP W18

b | ¥ | ¥ ¥ ¥ ¥ %
| gt I_[ Ertios | Chenles | Remesss | Rutas | Aflados | Unidades De Transpore | Usuarios | Aruda |

$ & 4 "=

Cormder Moddfear Exhah Commber Edsh |

>

T
!

Figura 4.34. Menu Envios

Fuente: Elaboracion Propia

* Ventana Nuevo Envio
La presente ventana (ver Figura 4.35) permite a los usuarios gestionar

un nuevo envio.
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Figura 4.35. Ventana Nuevo Envio

Fuente: Elaboracion Propia

= VVentana Modificar Envio

Por medio de la ventana “Modificar Envio” (ver Figura 4.36) los

usuarios pueden modificar la informacion relacionada a un envio.

-, Envioe | Cleates | Remesas | Rutas | Amisses | Unidades De Transpete | Usuarios Ansda
i | (=]
- =
Nimarn da Guln
Focha [
Ruts .
Remagnie Destnotano
1§ FaF 1 f RaF
Direcclon. Direcclon.
Taldbana Taldane
E-mail E-mail
Cornerido Bulos Pueso Kgs
‘Wnior Daclarndo o BeF Tipo de Cobro. T
Flete
Olserveciones L
Sogura BeF
Tasl g 1 Bar

Figura 4.36. Ventana Modificar Envio

Fuente: Elaboracion Propia
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» Ventana Eliminar Envio
A través de la ventana “Eliminar Envio” (ver Figura 4.37) los usuarios
del sistema pueden eliminar la informacién de cualquier envio que haya sido

procesado.

| ) ‘ Envios | Clientes | Remesas | Rutas | Afiliados | Unidades De Transporte | Usuarios | Ayuda
s ) .
= | X)) @]
Nidmero de Guia
Fecha
Ruta
Remitente: Cl/RIF
Direccion
Teléfono E-mail
Destinatario ClI/RIF
Direccion
Teléfono E-mail
Contenido Bultos Peso Kags.
Tipo de Cobro Valor Declarado BsF
Flete BsF
Observaciones Seguro BsF
Total BsF

Figura 4.37. Ventana Eliminar Envio

Fuente: Elaboracion Propia

» Ventana Consultar Envio
Por medio de esta ventana (ver Figura 4.38) los usuarios del sistema
pueden visualizar la informacién de cualquier envio que haya sido

procesado.
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IFscAAMP Vi

‘ r! |J Envios I Clientes I Remesas I Rutas I Afiliados I Unidades De Transporte I Usuarios | Ayuda
S -
‘:’l A @)
Ndmero de Guia Fecha Ruta
|
Remitente Cl/RIF
Direccion
Teléfono E-mail
Destinatario Cl/RIF
Direccion
Teléfono E-mail
Contenido Bultos Peso Kgs.
Tipo de Cobro Valor Declarado BsF
Flete BsF
Observaciones Seguro BsF
Total BsF

Figura 4.38. Ventana Consultar Envio

Fuente: Elaboracion Propia

e Menu “Clientes”
A través de este menu (ver Figura 4.39) se le proporciona al usuario
acceso a las cuatro operaciones béasicas para el manejo de la informacion de

clientes.

Bscaamp vio

I "ﬂs | [ Etwing T Clientes I Remesas Rutas Ailiados T Unidades De Transpotte T Usuatios T Ayudda ]

AHI‘

‘ Ingresar ‘ ‘ Madificar Eliminar ‘ ‘ Cansultar ‘

Figura 4.39. Menu Clientes

Fuente: Elaboracion Propia



166

e Menu “Remesas”
Por medio de este menu (ver Figura 4.40) el usuario podra Crear,
Modificar, Eliminar o Consultar, informacién relacionada con las guias

transportadas por cada unidad de transporte.

Bscaamp via

l ) | [ Envios T Clientes I Remesas | Rutas | Afiliados I Unidades De Transporte T Usuarios | Ayuda

AR
—y | =3 =N
Crear tadificar nzultar

Figura 4.40. Mend Remesas

Fuente: Elaboracion Propia

e Ventana Crear Remesa
Por medio de esta ventana (ver Figura 4.41) el usuario puede crear
nuevas remesas con la informacion relacionada de las guias transportadas

por cada unidad de transporte.

1D Remesa 10

Focha 260672010

Flacas de la Unidad Modelo de Unidad

g C1 de Afilisdo

Nimars da Guin Valor del fiste n ramasnr da I Guin [BsF )
Dotos de lo Hemesa

Humero de guia | Ruta Flete Seguro » Otros | Total Tipo de cobre Valor declarado

Figura 4.41. Ventana Crear Remesa

Fuente: Elaboracion Propia
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» Ventana Modificar Remesa
A través de la ventana “Modificar Remesa” (ver Figura 4.42) el usuario
pueden modificar la informacién de las remesas que posee cada afiliado.

Fecha Dotos de la Unided de Transports
Flacas
Modelo da Uidad
Propietsrio

€1 de Afiiada

MNimero de Guia Valor del iete 8 remesar de la Guia (BsF.)
Datos de la Remesa

Hmero de Guia | Ruta Valor el Flste | Seguro o 0o | Toal Tipa de Cooro | Valar Declarado

Totai Dauda (BsF ) Tipo de Deuda Estoda de Deudn

Figura 4.42. Ventana Modificar Remesa

Fuente: Elaboracion Propia

» Ventana Eliminar Remesa
Por medio de esta ventana (ver Figura 4.43) el usuario puede eliminar

las remesas asociadas a cada unidad de transporte.

Piaca de ia Unidad Modelo de Unidad

Nombre del Afiiodo Gl de Afliado

Deios de In Remesa

Himero g Guia | Ruta Vainc cel Flete | Seguro + 00| Tots

Total Deuda (BsF.) Tipa de Deuda Estodo de Deuda

Figura 4.43. Ventana Eliminar Remesa

Fuente: Elaboracion Propia
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» Ventana Consultar Remesa
El usuario a través de la ventana “Consultar Remesa” (ver Figura 4.44)
puede consultar la informacién de las remesas que poseen las unidades de

transporte registradas en el sistema.

Datos de ls Unidad de Transporte

Placa de la Unidad
Modelo de Unidad
Propetanc

C1 de Afiiado

Datos de la Remesa

NGmero de Guia | Ruta Valor del Flete | Seguro = Oto | Total Tipo de Cotro | Valor Declarado

Total Deuda (BsF) Tipa de Deuds Estado de Deuda

Figura 4.44. Ventana Consultar Remesa

Fuente: Elaboracion Propia

e Menu “Rutas”
El mend “Rutas” (ver Figura 4.45) provee acceso a las distintas

operaciones referidas al procesamiento de rutas.

{ .r‘! | { Envios I Clientes I Remesas | Rutas | Afliados I Uridades De Transporte I Usuarios | Ayuda

s ] ‘/_\r
, .
& | S & | =
Madifiear Consultar

Ingresar Eliinar

Figura 4.45. Menu Rutas

Fuente: Elaboracion Propia
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El usuario podra a través de este menu (ver Figura 4.46) ingresar a las

distintas operaciones para gestionar a los afiliados.

3
i

Bscaamr vio =
[ -.rj ‘ [ Erving I Clientes I Remesas I Rutas T Afiliados T Unidades De Transparte I Uszuarios T Ayuda ]
e v g e
s w4 la|a & G
e ‘ \‘\ - \ TR
(" ¥ l @ BAY
Ingresar Madificar Eliminar Cansultar Realizar Pago Eliminar Cuenta Consultar Cuenta

Figura 4.46. Menu Afiliados

Fuente: Elaboracion Propia

» Ventana Realizar Pago

Por medio de esta ventana los usuarios pueden realizar pagos en las

cuentas de los afiliados (ver Figura 4.47).

# Emios | Clientes | Remesas ] Rutas | Aflados | Unidades De Transpode | Usuana s | Apusa |
» = = b e | ] 1
Ll il L "3 Y |
- ]
% o
C 1 de Afiliado Facha
Nombee Ndmero de Abono
Tipo g Deuda en Kemesas Total de Deuda
Empresa | Afliado
Akndo | Empresa
Thpo 0 ABGNG Total Abang
Empresa | Afliadc
Adkado | Empresa
Total Deuda BsF
Deudor
Seleccione Tipo de Pago = Canbidod o Pagar ) BsF
Dascripcidn dal pago :.

Figura 4.47. Ventana Realizar Pagos

Fuente: Elaboracion Propia
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= Ventana Eliminar Cuenta

Esta ventana permite a los usuarios visualizar la informacion de la
cuenta del afiliado, y eliminar los datos que desee de la misma (ver Figura
4.48).

PAIEYUINCY
¥, | Lo

Toesl Dol o

Figura 4.48. Ventana Eliminar Cuenta

Fuente: Elaboracion Propia

» Ventana Consultar Cuenta
El usuario a través de la ventana “Consultar Cuenta” (ver Figura 4.49)
puede consultar la informacion de las cuentas que poseen cada afiliado de la

empresa.

Figura 4.49. Ventana Consultar Cuenta

Fuente: Elaboracion Propia
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e Menu “Unidades de Transporte”

Por medio del mena “Unidades de Transporte” (ver Figura 4.50) el

usuario tiene acceso a las rutinas para la manipulacién de informacion de las
unidades.

Bscaamr wn.

l I | [ Envios T Clientes T Remesas T Rutas T Afiliados T Unidades De Transporte T Usuarios T Ayuda ]

~1 <4 e /:3’!
2\ Z 2 =

Ingresar Madificar Eliminar Cansultar

Figura 4.50. Menu Unidades de Transporte

Fuente: Elaboracion Propia

e Menu “Usuarios”

Este menu provee al administrador las herramientas necesarias para el

manejo de los registros de los usuarios del sistema (ver Figura 4.51).

Bscaamr vio

EeE==s

l "’3 | [ Envios T Clientes T Remesas T Rutas T Afiliados T Unidades De Transporte T Usuatios T Ayuda ]

EAEdERES

Ingresar Madificar Elirnitiar Conzultar

Figura 4.51. Menu Usuarios

Fuente: Elaboracion Propia

e Menu “Ayuda”

Por medio del menu “Ayuda” (ver Figura 4.52) el usuario tiene acceso

al sistema de ayuda desarrollado para asistirlo durante el uso del sistema e
informacion acerca de la aplicacion.
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faSCAAMP V10

"ﬂs [ Envios T Clientes T Remesas T Rutas T Afiliados I Unidades De Transporte T Usuarios T Ayuda }

87} ‘

Aoerca de

Figura 4.52. Menu Ayuda

Fuente: Elaboracion Propia

4.3 FLUJO DE TRABAJO DE IMPLEMENTACION

En la implementacion se comenzara con el uso de los resultados del
disefio y se implementara el sistema en términos de componentes. El
propésito principal de este flujo de trabajo es desarrollar la arquitectura y el
sistema como un todo. Aqui se realizara el diagrama de componentes parcial
de la aplicacion y se implementard la interfaz de bienvenida a la aplicacién y
validacion de usuarios, debido a que el resto se veran completamente

implementadas en la fase de Construccion.

4.3.1 Diagrama de Componentes

Para la fase de elaboracion se ha construido un adelanto de los
componentes que conforman el sistema con sus relaciones. En la Figura
4.53 se observan los componentes relacionados al ingreso de un nuevo

cliente por parte del usuario general.
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<<file=> $:|
UIPrincipal java
<<filg=> E
| ProcesarDataUsu java N
\
==filg== %:l * }
UllnicioSesionjava | — — — —  — 7 -
<<file>> =]
.|' ConexionBD java
<sfles>  E ] i |
Cliente ‘ |
i \ |
| \ |
! | |
<<file>> g] <<file== E J‘ I

InsertarCliente java B ProcesarDataClijava
==database>» %:‘
SCAAMP

Figura 4.53. Diagrama parcial de Componentes (CU Ingresar Nuevo Cliente)

Fuente: Elaboraciéon Propia

4.3.2 Implementacion de los Componentes Asociados al Ingreso de un

Nuevo Cliente

En la Figura 4.54 se observa la interfaz para el inicio de sesion, con
ésta estamos observando la ejecucion de los componentes UlPrincipal,
UllnicioSesion, ProcesarDataUsu, ConexioBD y SCAAMP, del diagrama de
la Figura 4.53



[ SCAAMEP V1D [ N

e |

¥ i

Iniciar Sesion

Nombre Miguel

¢ )
m Clave |

{ Aceptar &7 ‘ {Car\:e\ar@ ‘

Figura 4.54. Interfaz de inicio de Sesion (autenticacion de usuario)

Fuente: Elaboracion Propia

package UlScaamp;

import Usuario.ProcesarDataUsu;
import javax.swing.SwingUtilities;
import javax.swing.UIManager;

public class UllnicioSesion extends javax.swing.JPanel {

[** Creates new form UllnicioSesion */
private UIManager.LookAndFeellnfo apariencias(];

public UlinicioSesion() {
apariencias = UIManager.getinstalledLookAndFeels();

try {
UlManager.setLookAndFeel( apariencias| 1 ].getClassName() );

SwingUtilities.updateComponentTreeUl( this );
}catch ( Exception excepcion ¥
excepcion.printStackTrace();

}
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initComponents();

}

static public int usuario=0;

private void initComponents() {
jLabell = new javax.swing.JLabel();
jLabel2 = new javax.swing.JLabel();
jLabel3 = new javax.swing.JLabel()
jLabel4 = new javax.swing.JLabel();
JTFLogin = new javax.swing.JTextField();
BotonAceptarSesion = new javax.swing.JButton();
BotonCancelarSecion = new javax.swing.JButton();
JTFPassword = new javax.swing.JPasswordField();

setBorder(new javax.swing.border.SoftBevelBorder(javax.swing.border.BevelBorder.RAISED));
setPreferredSize(new java.awt.Dimension(340, 165));
setLayout(null);

jLabell.setlcon(new javax.swing.Imagelcon(getClass().getResource("/Imagenes/password.png"))); // NOI18N
add(jLabell);
jLabell.setBounds(10, 40, 64, 80);

jLabel2.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 18));
jLabel2.setText("Iniciar Sesion");

add(jLabel2);

jLabel2.setBounds(120, 10, 121, 21);

jLabel3.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14)); // NOI18N
jLabel3.setText("Nombre");

add(jLabel3);

jLabel3.setBounds(90, 50, 60, 20);

jLabel4.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel4.setText("Clave");

add(jLabeld);

jLabel4.setBounds(90, 80, 70, 20);

jTFLogin.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 1, 14));
jTFLogin.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() {
public void actionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
jTFLoginActionPerformed(evt);
1
hE
add(jTFLogin);
jTFLogin.setBounds(170, 40, 150, 30);

BotonAceptarSesion.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif*, 0, 11));

BotonAceptarSesion.setlcon(new javax.swing.Imagelcon(getClass().getResource("/Imagenes/apply.png")); //
NOI18N

BotonAceptarSesion.setText("Aceptar");



176

BotonAceptarSesion.setHorizontalTextPosition(javax.swing.SwingConstants.LEFT);
BotonAceptarSesion.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() {
public void actionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
BotonAceptarSesionActionPerformed(evt);

}
b
add(BotonAceptarSesion);
BotonAceptarSesion.setBounds(60, 120, 105, 35);

BotonCancelarSecion.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 11));
BotonCancelarSecion.setlcon(new javax.swing.Imagelcon(getClass().getResource("/Imagenes/cancel.png")));
[/ NOI18N
BotonCancelarSecion.setText("Cancelar");
BotonCancelarSecion.setHorizontal TextPosition(javax.swing.SwingConstants.LEFT);
BotonCancelarSecion.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() {
public void actionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
BotonCancelarSecionActionPerformed(evt);

}
b
add(BotonCancelarSecion);
BotonCancelarSecion.setBounds(190, 120, 105, 35);

jTFPassword.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() {

public void actionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
jTFPasswordActionPerformed(evt);

}

b

add(jTFPassword);

JTFPassword.setBounds(170, 80, 150, 30);

M <leditor-fold>

private void BotonCancelarSecionActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
/I TODO add your handling code here:
this.setVisible(false);

}

private void BotonAceptarSesionActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
/I TODO add your handling code here:
Accesar();

}

private void jTFLoginActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
/I TODO add your handling code here:
JTFPassword.requestFocus();

}

private void jTFPasswordActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
/I TODO add your handling code here:
Accesar();

}



public void Accesar(){
usuario=procesar.VerificarAcceso();
if(usuario==1){
ActivarSesion();
PanelMenu.ActivarAdministrador();
PanelMenu.jTPPrincipal.setSelectedindex(0);

else if(usuario==2){
ActivarSesion();
PanelMenu.ActivarUsuario();
PanelMenu.jTPPrincipal.setSelectedindex(0);

}
}

public void ActivarSesion(){
UlPrincipal.PanMen.setVisible(true);
UlPrincipal.jBotonConsultas.setVisible(true);
UlPrincipal.BotonlnicioSesion.setEnabled(false);
UlPrincipal.BotonCambiarUsuario.setEnabled(true);
UlPrincipal.BotonCerrarSesion.setEnabled(true);
this.setVisible(false);

}

Il Variables declaration - do not modify

private javax.swing.JButton BotonAceptarSesion;
private javax.swing.JButton BotonCancelarSecion;
private javax.swing.JLabel jLabell;

private javax.swing.JLabel jLabel2;

private javax.swing.JLabel jLabel3;

private javax.swing.JLabel jLabel4;

public static javax.swing.JTextField jTFLogin;

public static javax.swing.JPasswordField jTFPassword;

I End of variables declaration

ProcesarDataUsu procesar = new ProcesarDataUsu();

177

En las Figuras 4.54 y 4.55 se observan las interfaces para el ingreso

de un nuevo cliente, en las cuales se hace referencia a los componentes

Cliente, ProcesarDataCli, ConexioBD y SCAAMP, del diagrama de la Figura

4.53
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Ayuda

-r!‘ Envios | Clientes | Remesas | Rutas | Afiliados | Unidades De Transporte | Usuarios

34 £ 4 2

d, &) 8

Nombre

Cl/RIF

Direccion

Teléfono Celular

E-mail

Figura 4.54. Interfaz Nuevo Cliente

Fuente: Elaboracion Propia
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-r‘! Envios | Clientes | Remesas | Rutas | Afiliados | Unidades De Transporte | Usuarios | Ayuda

2 e B
u 2
Nombre*  ChmioseeRez | | Mensde -
CI/RIF* Tesem |
Los datos han sido guardados satisfactoriamente

Direccidn ™ CALLE SUCRE BARCELONA

) - -ﬂceplar
Teléfona 02812638756
E-mail CARLOS@ALGO.COM

Figura 4.55. Interfaz Nuevo Cliente

Fuente: Elaboracion Propia

package Cliente;

import UIScaamp.UIPrincipal;
import javax.swing.JOptionPane;
import javax.swing.SwingUtilities;
import javax.swing.UIManager;

public class UllnsertarCliente extends javax.swing.JPanel {

[** Creates new form UllnsertarCliente */
private UIManager.LookAndFeellnfo apariencias]];

public UlinsertarCliente() {

apariencias = UIManager.getlinstalledLookAndFeels();

try {
UlManager.setLookAndFeel( apariencias| 1 ].getClassName() );

SwingUtilities.updateComponentTreeUl( this );
}catch ( Exception excepcion ¥
excepcion.printStackTrace();
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}

initComponents();

}

private void initComponents() {

jLabell = new javax.swing.JLabel();
BotonGuardarCliente = new javax.swing.JButton();
jLabel3 = new javax.swing.JLabel();
JTFNombreCliente = new javax.swing.JTextField();
jLabel4 = new javax.swing.JLabel();
jTFCedRifCliente = new javax.swing.JTextField();
jLabel5 = new javax.swing.JLabel();
jTFDireccionCliente = new javax.swing.JTextField();
jLabel6 = new javax.swing.JLabel();
TFTelefonoCliente = new javax.swing.JTextField();
jTFCelularCliente = new javax.swing.JTextField();
jLabel8 = new javax.swing.JLabel();
JTFEmailCliente = new javax.swing.JTextField();
jLabel7 = new javax.swing.JLabel();
BotonCancelarCliente = new javax.swing.JButton();
BotonLimpiarAfiliado = new javax.swing.JButton();

setPreferredSize(new java.awt.Dimension(630, 340));
setLayout(null);

jLabell.setlcon(new javax.swing.Imagelcon(getClass().getResource("/Imagenes/newcliente.png"))); // NOI18N
add(jLabell);
jLabell.setBounds(30, 90, 40, 40);

BotonGuardarCliente.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 11));
BotonGuardarCliente.setlcon(new
javax.swing.Imagelcon(getClass().getResource("/Imagenes/add_user.png"))); // NOI18N
BotonGuardarCliente.setToolTipText("Guardar Nuevo Cliente");
BotonGuardarCliente.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() {
public void actionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
BotonGuardarClienteActionPerformed(evt);
}
b
add(BotonGuardarCliente);
BotonGuardarCliente.setBounds(510, 30, 50, 40);

jLabel3.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel3.setText("Nombre");

add(jLabel3);

jLabel3.setBounds(20, 140, 60, 15);

JTFNombreCliente.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 11));
jTFNombreCliente.addFocusListener(new java.awt.event.FocusAdapter() {
public void focusLost(java.awt.event.FocusEvent evt) {



jTFNombreClienteFocusLost(evt);

}
D;
jTFNombreCliente.addKeyListener(new java.awt.event.KeyAdapter() {
public void keyTyped(java.awt.event.KeyEvent evt) {
jTFNombreClienteKeyTyped(evt);

}

b
add(jTFNombreCliente);

jTFNombreCliente.setBounds(120, 140, 170, 25);

jLabel4.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabeld.setText("Cl / RIF");

add(jLabeld);

jLabel4.setBounds(20, 180, 60, 15);

JTFCedRifCliente.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 11));
JTFCedRifCliente.addFocusListener(new java.awt.event.FocusAdapter() {
public void focusLost(java.awt.event.FocusEvent evt) {
JTFCedRifClienteFocusLost(evt);

}.

JTFCedRifCliente.addKeyListener(new java.awt.event.KeyAdapter() {
public void keyTyped(java.awt.event.KeyEvent evt) {
JTFCedRifClienteKeyTyped(evt);
}
hE
add(jTFCedRifCliente);
jTFCedRifCliente.setBounds(120, 180, 170, 25);

jLabel5.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel5.setText("Direccion™);

add(jLabel5);

jLabel5.setBounds(20, 220, 60, 15);

jTFDireccionCliente.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 11));
jTFDireccionCliente.addFocusListener(new java.awt.event.FocusAdapter() {
public void focusLost(java.awt.event.FocusEvent evt) {
jTFDireccionClienteFocusLost(evt);
}
D;
jTFDireccionCliente.addKeyListener(new java.awt.event.KeyAdapter() {
public void keyTyped(java.awt.event.KeyEvent evt) {
JTFDireccionClienteKeyTyped(evt);
}
D;
add(jTFDireccionCliente);
|TFDireccionCliente.setBounds(120, 220, 490, 25);

jLabel6.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel6.setText("Teléfono");
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add(jLabel6);
jLabel6.setBounds(20, 260, 60, 15);

jTFTelefonoCliente.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif*, 0, 11));
TFTelefonoCliente.addKeyListener(new java.awt.event.KeyAdapter() {
public void keyTyped(java.awt.event.KeyEvent evt) {
TFTelefonoClienteKeyTyped(evt);

3?

a&d(jTFTeIefonoCIiente);
|TFTelefonoCliente.setBounds(120, 260, 170, 25);

jTFCelularCliente.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 11));
jTFCelularCliente.addKeyListener(new java.awt.event.KeyAdapter() {
public void keyTyped(java.awt.event.KeyEvent evt) {
jTFCelularClienteKeyTyped(evt);

}.

add(jTFCelularCliente);
JTFCelularCliente.setBounds(440, 260, 170, 25);

jLabel8.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel8.setText("Celular");

add(jLabel8);

jLabel8.setBounds(370, 260, 60, 20);

JTFEmailCliente.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif*, 0, 11));
JTFEmailCliente.addFocusListener(new java.awt.event.FocusAdapter() {
public void focusLost(java.awt.event.FocusEvent evt) {
JTFEmailClienteFocusLost(evt);

}
hE

JTFEmailCliente.addKeyListener(new java.awt.event.KeyAdapter() {
public void keyTyped(java.awt.event.KeyEvent evt) {
JTFEmailClienteKeyTyped(evt);

}.

add(jTFEmailCliente);
JTFEmailCliente.setBounds(120, 300, 170, 25);

jLabel7.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel7.setText("E-mail");

add(jLabel?);

jLabel7.setBounds(20, 300, 60, 15);

BotonCancelarCliente.setlcon(new javax.swing.Imagelcon(getClass().getResource("/Imagenes/cancel.png")));
/I NOI18N
BotonCancelarCliente.setToolTipText("Cancelar");
BotonCancelarCliente.setHorizontal TextPosition(javax.swing.SwingConstants.CENTER);
BotonCancelarCliente.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() {
public void actionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
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BotonCancelarClienteActionPerformed(evt);
}
b
add(BotonCancelarCliente);
BotonCancelarCliente.setBounds(560, 30, 50, 40);

BotonLimpiarAfiliado.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif*, 0, 11));

BotonLimpiarAfiliado.seticon(new javax.swing.Imagelcon(getClass().getResource("/Imagenes/editclear.png")));
/I NOI18N

BotonLimpiarAfiliado.setToolTipText("Limpiar Formularios");
BotonLimpiarAfiliado.setHorizontal TextPosition(javax.swing.SwingConstants.CENTER);
BotonLimpiarAfiliado.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() {
public void actionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
BotonLimpiarAfiliadoActionPerformed(evt);
}
D
add(BotonLimpiarAfiliado);
BotonLimpiarAfiliado.setBounds(510, 70, 50, 40);
M <leditor-fold>

private void BotonCancelarClienteActionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
/I TODO add your handling code here:
Limpiar();
this.setVisible(false);
UlPrincipal.PanMen.ActivarAdministrador();

private void BotonGuardarClienteActionPerformed(java.awt.event. ActionEvent evt) {
// TODO add your handling code here:

if(TFNombreCliente.getText().equals(")||jTFCedRifCliente.getText().equals("")|[jTFDireccionCliente.getText().equ
als("){
JOptionPane.showMessageDialog(null, " FALTAN DATOS POR COMPLETAR\nVerificar: Nombre, CIIRIF y
Direccion™);
}
else{
int salir = JOptionPane.showConfirmDialog(null,"Seguro Desea Guardar Los Datos?",
"ADVERTENCIA",0);
if(salir == 0){
procesar.InsertarCliente();
Limpiar();

}
}

private void BotonLimpiarAfiliadoActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
/I TODO add your handling code here:
Limpiar();
}

private void jTFNombreClienteFocusLost(java.awt.event.FocusEvent evt) {
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/I TODO add your handling code here:
jTFNombreCliente.setText(jTFNombreCliente.getText().toUpperCase());

}

private void TFCedRifClienteFocusLost(java.awt.event.FocusEvent evt) {
/I TODO add your handling code here:
JTFCedRifCliente.setText(jTFCedRifCliente.getText().toUpperCase());

}

private void [TFDireccionClienteFocusLost(java.awt.event.FocusEvent evt) {
/I TODO add your handling code here:
jTFDireccionCliente.setText(jTFDireccionCliente.getText().toUpperCase());

}

private void jTFEmailClienteFocusLost(java.awt.event.FocusEvent evt) {
/I TODO add your handling code here:
JTFEmailCliente.setText(jTFEmailCliente.getText().toUpperCase());

}

private void JTFNombreClienteKeyTyped(java.awt.event.KeyEvent evt) {
/I TODO add your handling code here:
if(TFNombreCliente.getText().length()>=40)
evt.consume();

}

private void TFCedRifClienteKeyTyped(java.awt.event.KeyEvent evt) {
/I TODO add your handling code here:
if(TFCedRifCliente.getText().length()>=13)
evt.consume();
else{
char caracter=evt.getKeyChar();
if((caracter<'0'||caracter>'9")&&caracter!=evt. VK_BACK_SPACE&&caracter!="-'&&caracter!="J'&&caracter!=)
evt.consume();
}
}

private void jTFDireccionClienteKeyTyped(java.awt.event.KeyEvent evt) {
/I TODO add your handling code here:
ifjTFDireccionCliente.getText().length()>=100)
evt.consume();

}

private void [TFTelefonoClienteKeyTyped(java.awt.event.KeyEvent evt) {

// TODO add your handling code here:

if(jTFTelefonoCliente.getText().length()>=13)
evt.consume();

else{
char caracter=evt.getkKeyChar();
if((caracter<'0'||caracter>'9")&&caracter!=evt.VK_BACK_SPACE&&caracter!="")

evt.consume();

}



}

private void jTFCelularClienteKeyTyped(java.awt.event.KeyEvent evt) {
/I TODO add your handling code here:
if(TFCelularCliente.getText().length()>=13)
evt.consume();
else{
char caracter=evt.getkeyChar();
if((caracter<'0'||caracter>'9")&&caracter!=evt.VK_BACK_SPACE&&caracter!="")
evt.consume();
}
}

private void TFEmailClienteKeyTyped(java.awt.event.KeyEvent evt) {
/I TODO add your handling code here:
if(TFEmailCliente.getText().length()>=30)
evt.consume();

}

public void Limpiar({
JTFCedRifCliente.setText(™);
jTFNombreCliente.setText(");
jTFDireccionCliente.setText("");
TFTelefonoCliente.setText("™);
JTFCelularCliente.setText(™);
JTFEmailCliente.setText("");

}

Il Variables declaration - do not modify

private javax.swing.JButton BotonCancelarCliente;
private javax.swing.JButton BotonGuardarCliente;
private javax.swing.JButton BotonLimpiarAfiliado;
private javax.swing.JLabel jLabell;

private javax.swing.JLabel jLabel3;

private javax.swing.JLabel jLabel4;

private javax.swing.JLabel jLabel5;

private javax.swing.JLabel jLabel6;

private javax.swing.JLabel jLabel7;

private javax.swing.JLabel jLabel8;

public static javax.swing.JTextField jTFCedRifCliente;
public static javax.swing.JTextField jTFCelularCliente;
public static javax.swing.JTextField jTFDireccionCliente;
public static javax.swing.JTextField jTFEmailCliente;
public static javax.swing.JTextField jTFNombreCliente;
public static javax.swing.JTextField jTFTelefonoCliente;
Il End of variables declaration

ProcesarDataCli procesar = new ProcesarDataCli();
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4.4 EVALUACION DE LA FASE DE ELABORACION

Al comienzo de la fase de elaboracion, se recibio de la fase de inicio la
base para su desarrollo, un modelo de casos de uso completo y una
descripcion de la arquitectura candidata. Durante el desarrollo de los flujos
de trabajo se obtuvieron las diferentes vistas de la arquitectura del sistema,
estableciendo la prioridad de los casos de uso, la linea base de la
arquitectura soporta los casos de uso criticos del sistema, ya que los riesgos
criticos fueron tratados a través de los casos de uso, siendo mitigados al
implementar los casos de uso correspondientes. El objetivo principal de esta
fase, fue llevar a cabo el disefio y estructura del sistema para dar soporte a

todos los requisitos que se obtuvieron durante la fase de inicio.



CAPITULO V
FASE DE CONSTRUCCION

INTRODUCCION

El propoésito de la fase de construccion es producir la primera version
operativa de calidad del sistema, llamada version beta. Para este objetivo se
tomé como base los resultados obtenidos en las fases anteriores, para
construir un producto final donde los requerimientos de los usuarios sean
plenamente satisfechos, ademas de realizar un conjunto de pruebas que

garanticen el correcto funcionamiento de la aplicacion.

Fases

Flujos de Trabajo de Procesos (e

Implementacion _-\\-._/\_._
Prueba : -

Figura 5.1. Flujos de trabajo de la fase de elaboracién.
Fuente: Rumbaugh, 2004

En esta fase se hace hincapié en las iteraciones de implementacion y
prueba del flujo de trabajo normal (ver Figura 5.1), debido a que su meta es
lograr el desarrollo del sistema con calidad de produccion, mediante la

implementacion de toda la funcionalidad y realizacion de las pruebas.
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5.1 FLUJO DE TRABAJO DE IMPLEMENTACION

En este flujo de trabajo se implementan las clases y objetos en ficheros
fuente, binarios, ejecutables y demas. La implementacion trata al sistema en
términos de desarrollo de componentes y codificaciéon del software, su
relacion con la base de datos, integracion de mdodulos y la explicacién acerca
de las funcionalidades del sistema y su correcto uso, delatando asi toda la
estructura en forma de codigo abierto e identificacion de las actividades que

éste puede realizar.

5.1.1 Escogencia del Lenguaje de Programacion

Para el desarrollo del sistema SCAAMP, se debe contar con un
lenguaje que soporte la programacién orientada a objetos, ya que esta
promueve una mejor comprension de los requisitos, disefios mas limpios y

sistemas mas faciles de mantener.

Es por esto que se escogid como lenguaje de programaciéon JAVA,
debido a que es un lenguaje simple, seguro y multiplataforma que puede ser
usado indistintamente bajo cualquier sistema operativo sin necesidad de

hacer cambios en la programacion.

Como entorno de desarrollo se escogié el IDE NetBeans. Algunas de
las caracteristicas que hacen interesante la eleccion de NetBeans como

plataforma para nuestra aplicacion son las siguientes:

e Los proyectos desarrollados no dejan de ser multiplataforma, y poseen

largadores (launchers) para cada plataforma.
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¢ Sistema de ventanas practico para desarrollar las interfaces de usuario

e Sistema de fichero virtual en donde se van montando los diferentes
modulos con el cual se van adaptando automéaticamente los menus,
barra de herramientas, menuUs contextuales, entre otros, de la
aplicacion

e Su licencia nos permite construir tanto aplicaciones open source como
comerciales

e No es obligatorio que una aplicacion deba tener interfaz de usuario
grafica (GUI), ya que la plataforma permite dejar de lado la misma y
seguir disfrutando del resto de los beneficios, por ejemplo la
actualizacion de moédulos desde un repositorio remoto.

e Soporte completo para desarrollar desde NetBeans IDE, por lo que no

necesitaremos otra herramienta adicional para el desarrollo

En la Figura 5.2 observamos la interfaz del software NetBeans, a travées
del cual se realiz6 la programacion de la aplicacion en el lenguaje JAVA.

Arehive Ediear Ver ivegu Eutnne Reotitnk ctitie - Epeeiae Depuise- Profile Equipe: Hermwieatas Wertina Ayt
=0 E PO a
Fignadeinco m (] UProps.geva & ] LllnsenwrClente ave B UDwewolrvo e B =2 masets L)
« || roenee [Temre | | T3 19 L "

' Usihce el bt de Moda de conesadn (20 i baa de herramientas) pana estabieces L Conexidn ente TTponentes.

Facha Ruts Selecsene Fuin = Nimaro do Guis
tentrole Sy
Cl/ AiF Femibente Tekifono ww [30ue12

UPanel] - Frogeties [T

Figura 5.2. Interfaz del entorno de desarrollo JAVA

Fuente: Elaboracion Propia
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5.1.2 Escogencia del Gestor de Base de Datos

Para la construccion de la base de datos de SCAAMP, se escogid
PostgreSQL, es un sistema de gestion de base de datos relacional, multihilo
y multiusuario, ademas, es altamente confiable en cuanto a estabilidad se
refiere. El cliente gréfico de PostgreSQL es el pgAdmin Il en el cual
podemos ver y trabajar con casi todos los objetos de la base de datos,

examinar sus propiedades y realizar tareas administrativas.

En la Figura 5.3 se observa el entorno por medio del cual se

construyeron las tablas que constituyen la base de datos SCAAMP.

{1 pgAdmin I -
Archivo Editar Plugins Vista Herramientas  Ayuda

e

Explorador de Objetos
6]

- [1 PostgresQL 8.4 localhost:5432)

es de Datos (2) Nombre abonos

Propietario postgres
Tablespace po_defauit
ACL
Clave primaria numabana
Fias (estimadas) 3
Factor de lenado
Filas (contadas) 9

*=Hereda tablas N

Conteo de tablas heredadas 0

N
N

.

Obteniendo Tabla detalles... Hecha. 0,45seg
Figura 5.3. Interfaz del entorno gréafico de PostgreSQL

Fuente: Elaboracion Propia
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5.1.3 Diagrama de Componentes Total

Un componente es un médulo de codigo, asi mismo el diagrama de
componentes permite representar los componentes del sistema asi como las
relaciones que existen entre dichos componentes En esta fase se desarrolla
el diagrama de componentes con la totalidad de los componentes del

sistema, indicando las clases que necesitan cada uno.

En la Figura 5.4 se puede observar el diagrama con la totalidad de los

componentes.
5.1.4 Descripcion de Componentes
A continuacion se muestra la descripcion de las principales areas dentro

de la aplicacién luego de su implementacion. Se llevara a cabo bajo el

siguiente formato:

Breve explicacion del area (en qué consiste).

e Identificacion de los datos a manejar por el area. (datos que debe
introducir el usuario durante su visita).

e Imagen referencial de la pantalla del sistema.

e Cddigo Fuente
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Fuente: Elaboracion Propia
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5.1.4.1 Area Envios

Durante el modelado de la aplicacion se definié el area de envios, que
contempla las interfaces ingresar, modificar, eliminar y consultar, asi como
también consultar y modificar estatus. Esta vista esta disponible para todos

los usuarios del sistema.

En la Figura 5.5 mostrada a continuacion, se observa la interfaz
consultar envio, en la cual el usuario debe ingresar el nimero de guia para

poder visualizar toda la informacion relacionada ese envio.

FSTEAMP Vio =0T > T
= J EnvinsT Clientes I Remesas I Rutas I Afiliados T Unidades De Transporte I Usuarios I Ayuda ]
I gy
- s i =
) 0 ®
| ~a
Nimero de Guia Fecha Ruta
1l 2010-06-14 ANZOATEGUI, PUERTO LA CRUZ
Remitente AURELYS RANGEL CIRIF 15397716
Direccion [PUERTO LACRUZ
Teléfano 02817001650 E-mail [ Re119@HOTMALCOM
Destinatario ORANGEL RAMOS CH/RIF  [ycacasy
Direccion [PUFRTO LACRUZ
Teléfono E-mail
Contenido Bultos |5 | Peso Kgs.
Tipo de Cobro  Cobro 2 Destino Valor Declarado [ BsF
Flete [oqp BsF
Observaciones Segura g BsF
Total  ogpp BsF

Figura 5.5. Pantalla Consultar Envio: Area Envios

Fuente: Elaboracion Propia
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Cddigo Fuente Consultar Envio

package Envio;

import UIScaamp.UIPrincipal;
import javax.swing.JOptionPane;

public class UlConsultarEnvio extends javax.swing.JPanel {

[** Creates new form UlConsultarEnvio */
public UlConsultarEnvio() {
initComponents();

}

private void initComponents() {

jLabell = new javax.swing.JLabel();

jLabel3 = new javax.swing.JLabel();

JTFNumGuia = new javax.swing.JTextField();

jLabel4 = new javax.swing.JLabel();

jLabel5 = new javax.swing.JLabel();
jTFNombreRemitente = new javax.swing.JTextField();
jLabel6 = new javax.swing.JLabel();
jTFTelefonoRemitente = new javax.swing.JTextField();
JTFCedRifRemitente = new javax.swing.JTextField();
jLabel7 = new javax.swing.JLabel();

jTFFecha = new javax.swing.JTextField();
JTFDireccionDestinatario = new javax.swing.JTextField();
jLabel9 = new javax.swing.JLabel();
jTFCedRifDestinatario = new javax.swing.JTextField();
jLabel10 = new javax.swing.JLabel();
JTFNombreDestinatario = new javax.swing.JTextField();
jLabelll = new javax.swing.JLabel();
|TFTelefonoDestinatario = new javax.swing.JTextField();
jLabel12 = new javax.swing.JLabel();
JTFDireccionRemitente = new javax.swing.JTextField();
jLabel13 = new javax.swing.JLabel();

jTFTipoCobro = new javax.swing.JTextField();
jLabel29 = new javax.swing.JLabel();

jLabel8 = new javax.swing.JLabel();

jScrollPane2 = new javax.swing.JScrollPane();
JTAObservaciones = new javax.swing.JTextArea();
BotonConsultarEnvio = new javax.swing.JButton();
BotonCancelar = new javax.swing.JButton();

jLabel14 = new javax.swing.JLabel();

jTFRuta = new javax.swing.JTextField();

jLabell5 = new javax.swing.JLabel();

JTFContenido = new javax.swing.JTextField();

jLabel16 = new javax.swing.JLabel();

jTFBultos = new javax.swing.JTextField();
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jLabell7 = new javax.swing.JLabel();

JTFPeso = new javax.swing.JTextField();

jLabel18 = new javax.swing.JLabel();

jLabel19 = new javax.swing.JLabel();

|TFFlete = new javax.swing.JTextField();

jLabel20 = new javax.swing.JLabel();

JTFSeguro = new javax.swing.JTextField();
jLabel21 = new javax.swing.JLabel();

jTFTotal = new javax.swing.JTextField();

jLabel25 = new javax.swing.JLabel();

jLabel26 = new javax.swing.JLabel();

jLabel27 = new javax.swing.JLabel();
JTFValorDeclarado = new javax.swing.JTextField();
jLabel23 = new javax.swing.JLabel();

jLabel24 = new javax.swing.JLabel();

jLabel28 = new javax.swing.JLabel();

jLabel22 = new javax.swing.JLabel();
JTFEmailRemitente = new javax.swing.JTextField();
BotonLimpia = new javax.swing.JButton();
jSeparatorl = new javax.swing.JSeparator();
jSeparator2 = new javax.swing.JSeparator();
jSeparator3 = new javax.swing.JSeparator();
jLabel30 = new javax.swing.JLabel();
JTFEmailDestinatario = new javax.swing.JTextField();

setLayout(null);

jLabell.setlcon(new javax.swing.Imagelcon(getClass().getResource("/Imagenes/buscar_caja.png"))); //
NOI18N

add(jLabell);

jLabell.setBounds(20, 40, 50, 50);

jLabel3.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel3.setText("Cl / RIF ™);

add(jLabel3);

jLabel3.setBounds(450, 180, 50, 15);

jTFNumGuia.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 18)); // NOI18N
JTFNumGuia.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() {
public void actionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
JTFNumGuiaActionPerformed(evt);
}
D;
JTFNumGuia.addKeyListener(new java.awt.event.KeyAdapter() {
public void keyTyped(java.awt.event.KeyEvent evt) {
JTFNumGuiaKeyTyped(evt);
}
b
add(jTFNumGuia);
JTFNumGuia.setBounds(140, 100, 130, 25);
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jLabel4.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel4.setText("Fecha");

add(jLabeld);

jLabel4.setBounds(560, 130, 50, 15);

jLabel5.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel5.setText("Remitente");

add(jLabel5);

jLabel5.setBounds(20, 180, 80, 15);

JTFNombreRemitente.setEditable(false);

JTFNombreRemitente.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif*, 0, 11));
add(jTFNombreRemitente);

jTFNombreRemitente.setBounds(120, 180, 240, 25);

jLabel6.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel6.setText("TelAGfono");

add(jLabel6);

jLabel6.setBounds(20, 240, 60, 15);

TFTelefonoRemitente.setEditable(false);

|TFTelefonoRemitente.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 11));
add(jTFTelefonoRemitente);

jTFTelefonoRemitente.setBounds(120, 240, 240, 25);

JTFCedRifRemitente.setEditable(false);

JTFCedRifRemitente.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 11));
add(jTFCedRifRemitente);

JTFCedRifRemitente.setBounds(510, 180, 150, 25);

jLabel7.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel7.setText("NA°mero de GuAa");

add(jLabel?);

jLabel7.setBounds(20, 100, 110, 15);

JTFFecha.setEditable(false);

jTFFecha.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif*, 0, 11));
add(jTFFecha);

JTFFecha.setBounds(630, 130, 110, 25);

jTFDireccionDestinatario.setEditable(false);

jTFDireccionDestinatario.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 11));
add(jTFDireccionDestinatario);

JTFDireccionDestinatario.setBounds(120, 320, 620, 25);

jLabel9.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel9.setText("Cl / RIF");

add(jLabel9);

jLabel9.setBounds(450, 290, 60, 15);

JTFCedRifDestinatario.setEditable(false);
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JTFCedRifDestinatario.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif*, 0, 11));
add(jTFCedRifDestinatario);
JTFCedRifDestinatario.setBounds(510, 290, 230, 25);

jLabel10.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel10.setText("Destinatario");

add(jLabel20);

jLabel10.setBounds(20, 290, 80, 15);

jTFNombreDestinatario.setEditable(false);

jTFNombreDestinatario.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif', 0, 11));
add(jTFNombreDestinatario);

jTFNombreDestinatario.setBounds(120, 290, 240, 25);

jLabell11.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel11.setText("TelAGfono");

add(jLabel11);

jLabel11.setBounds(20, 350, 80, 15);

|TFTelefonoDestinatario.setEditable(false);

TFTelefonoDestinatario.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 11));
add(jTFTelefonoDestinatario);

jTFTelefonoDestinatario.setBounds(120, 350, 240, 25);

jLabel12.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel12.setText("DireccAon");

add(jLabel12);

jLabel12.setBounds(20, 210, 80, 15);

|TFDireccionRemitente.setEditable(false);

JTFDireccionRemitente.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif*, 0, 11));
add(jTFDireccionRemitente);

JTFDireccionRemitente.setBounds(120, 210, 620, 25);

jLabel13.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel13.setText("E-malil");

add(jLabel13);

jLabel13.setBounds(450, 350, 60, 15);

JTFTipoCobro.setEditable(false);

JTFTipoCobro.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 11));
add(jTFTipoCobro);

JTFTipoCobro.setBounds(560, 430, 180, 25);

jLabel29.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel29.setText("DireccAon”);

add(jLabel29);

jLabel29.setBounds(20, 320, 80, 15);

jLabel8.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel8.setText("Observaciones");
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add(jLabel8);
jLabel8.setBounds(10, 510, 100, 15);

jTAObservaciones.setColumns(20);

JTAObservaciones.setEditable(false);

JTAObservaciones.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 12));
JTAObservaciones.setRows(3);

JTAObservaciones.setTabSize(5);
jScrollPane2.setViewportView(jTAObservaciones);

add(jScrollPane2);
jScrollPane2.setBounds(130, 480, 280, 80);

BotonConsultarEnvio.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 11));
BotonConsultarEnvio.setlcon(new javax.swing.Imagelcon(getClass().getResource("/Imagenes/search.png")));
[/ NOI18N
BotonConsultarEnvio.setToolTipText("Consultar EnvAo");
BotonConsultarEnvio.setHorizontal TextPosition(javax.swing.SwingConstants.CENTER);
BotonConsultarEnvio.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() {
public void actionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
BotonConsultarEnvioActionPerformed(evt);

}
b
add(BotonConsultarEnvio);
BotonConsultarEnvio.setBounds(580, 30, 50, 40);

BotonCancelar.setlcon(new javax.swing.Imagelcon(getClass().getResource("/Imagenes/cancel.png"))); //
NOI18N
BotonCancelar.setToolTipText("Cancelar");
BotonCancelar.setHorizontalTextPosition(javax.swing.SwingConstants.CENTER);
BotonCancelar.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() {
public void actionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
BotonCancelarActionPerformed(evt);

}
b
add(BotonCancelar);
BotonCancelar.setBounds(680, 30, 50, 40);

jLabell14.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabell4.setText("Ruta");

add(jLabel14);

jLabel14.setBounds(20, 130, 50, 15);

JTFRuta.setEditable(false);

JTFRuta.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 11));
add(jTFRuta);

jTFRuta.setBounds(140, 130, 180, 25);

jLabel15.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel15.setText("Contenido");
add(jLabel15);



jLabel15.setBounds(20, 400, 80, 15);

jTFContenido.setEditable(false);

jTFContenido.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 11));
add(jTFContenido);

jTFContenido.setBounds(120, 400, 240, 25);

jLabel16.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel16.setText("Bultos");

add(jLabel16);

jLabel16.setBounds(460, 400, 50, 15);

JTFBultos.setEditable(false);

JTFBultos.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif*, 0, 11));
add(jTFBultos);

jTFBultos.setBounds(510, 400, 60, 25);

jLabel17.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel17.setText("Kgs.");

add(jLabel17);

jLabel17.setBounds(690, 400, 40, 15);

JTFPeso.setEditable(false);

JTFPeso.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif*, 0, 11));
add(jTFPeso);

JTFPeso.setBounds(630, 400, 60, 25);

jLabel18.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel18.setText("Peso");

add(jLabel18);

jLabel18.setBounds(590, 400, 40, 15);

jLabel19.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel19.setText("Flete");

add(jLabel19);

jLabel19.setBounds(510, 480, 50, 15);

|TFFlete.setEditable(false);

|TFFlete.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 11));
add(jTFFlete);

|TFFlete.setBounds(560, 480, 60, 25);

jLabel20.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel20.setText("Seguro");

add(jLabel20);

jLabel20.setBounds(510, 510, 50, 15);

JTFSeguro.setEditable(false);

JTFSeguro.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif*, 0, 11));
add(jTFSeguro);

JTFSeguro.setBounds(560, 510, 60, 25);
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jLabel21.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif*, 0, 14));
jLabel21.setText("Total");

add(jLabel21);

jLabel21.setBounds(510, 540, 50, 15);

|TFTotal.setEditable(false);

JTFTotal.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 11));
add(jTFTotal);

TFTotal.setBounds(560, 540, 60, 25);

jLabel25.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel25.setText("BsF");

add(jLabel25);

jLabel25.setBounds(630, 540, 30, 20);

jLabel26.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel26.setText("BsF");

add(jLabel26);

jLabel26.setBounds(630, 510, 30, 20);

jLabel27.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel27.setText("BsF");

add(jLabel27);

jLabel27.setBounds(200, 430, 30, 20);

jTFValorDeclarado.setEditable(false);

JTFValorDeclarado.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif*, 0, 11));

add(jTFValorDeclarado);
jTFValorDeclarado.setBounds(130, 430, 60, 25);

jLabel23.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel23.setText("Valor Declarado");

add(jLabel23);

jLabel23.setBounds(20, 430, 110, 15);

jLabel24.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel24.setText("BsF");

add(jLabel24);

jLabel24.setBounds(780, 490, 30, 15);

jLabel28.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel28.setText("BsF");

add(jLabel28);

jLabel28.setBounds(630, 480, 30, 20);

jLabel22.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel22.setText("E-malil");

add(jLabel22);

jLabel22.setBounds(450, 240, 60, 15);
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JTFEmailRemitente.setEditable(false);

JTFEmailRemitente.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 11));
add(jTFEmailRemitente);

JTFEmailRemitente.setBounds(510, 240, 230, 25);

BotonLimpia.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 11));
BotonLimpia.setlcon(new javax.swing.Imagelcon(getClass().getResource("/Imagenes/editclear.png™)); //
NOI18N
BotonLimpia.setToolTipText("Limpiar Formularios™);
BotonLimpia.setHorizontalTextPosition(javax.swing.SwingConstants.CENTER);
BotonLimpia.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() {
public void actionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
BotonLimpiaActionPerformed(evt);

}
D
add(BotonLimpia);
BotonLimpia.setBounds(580, 70, 50, 40);
add(jSeparatorl);
jSeparatorl.setBounds(0, 160, 760, 10);
add(jSeparator2);
jSeparator2.setBounds(0, 270, 760, 10);
add(jSeparator3);
jSeparator3.setBounds(0, 380, 760, 10);

jLabel30.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel30.setText("Tipo de Cobro");

add(jLabel30);

jLabel30.setBounds(450, 430, 100, 20);

JTFEmailDestinatario.setEditable(false);
JTFEmailDestinatario.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 11));
add(JTFEmailDestinatario);
JTFEmailDestinatario.setBounds(510, 350, 230, 25);
M <leditor-fold>//GEN-END:initComponents

private void BotonConsultarEnvioActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {//GEN-
FIRST:event_BotonConsultarEnvioActionPerformed
/I TODO add your handling code here:
BuscarEnvio();
MIGEN-LAST:event_BotonConsultarEnvioActionPerformed

@SuppressWarnings(“static-access")
private void BotonCancelarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {//GEN-
FIRST:event_BotonCancelarActionPerformed

// TODO add your handling code here:

Limpiar();

BotonConsultarEnvio.setEnabled(true);

this.setVisible(false);

UlPrincipal.PanMen.ActivarAdministrador();
MIGEN-LAST:event_BotonCancelarActionPerformed
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private void BotonLimpiaActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {//GEN-
FIRST:event_BotonLimpiaActionPerformed
/I TODO add your handling code here:
Limpiar();
BotonConsultarEnvio.setEnabled(true);
HIGEN-LAST:event_BotonLimpiaActionPerformed

private void [TFNumGuiaActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {//GEN-
FIRST:event_jTFNumGuiaActionPerformed
/I TODO add your handling code here:
BuscarEnvio();
HIGEN-LAST:event_jTFNumGuiaActionPerformed

@SuppressWarnings(“static-access")
private void JTFNumGuiaKeyTyped(java.awt.event.KeyEvent evt) {//GEN-FIRST:event jTFNumGuiaKeyTyped
/I TODO add your handling code here:
char caracter = evt.getKeyChar();
if((caracter<'0'||caracter>'9")&&caracter'=evt.VK_BACK_SPACE)
evt.consume();
MIGEN-LAST:event_jTFNumGuiaKeyTyped

public void BuscarEnvio(){

if(TFNumGuia.getText().equals(™))
JOptionPane.showMessageDialog(null,"Ingrese NA°mero de GuAa'");

else{
int b=procesar.ConsultarGuia(1);
if (b==1)
BotonConsultarEnvio.setEnabled(false);
JTFNumGuia.setEditable(false);

}
}
}

public void Limpiar(){
JTFNumGuia.setEditable(true);
JTFNumGuia.setText(™);
jTFRuta.setText("");
JTFCedRifRemitente.setText("");
jTFNombreRemitente.setText("™);
JTFDireccionRemitente.setText("™);
TFTelefonoRemitente.setText(™);
JTFEmailRemitente.setText("");
JTFCedRifDestinatario.setText("";
JTFNombreDestinatario.setText("");
jTFDireccionDestinatario.setText("™);
jTFTelefonoDestinatario.setText(");
jTFTipoCobro.setText(");
jTFContenido.setText(™);
jTFValorDeclarado.setText("");
JTFBultos.setText("™);
jTFPeso.setText(™);
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|TFFlete.setText(");
JTFSeguro.setText(");
jTFTotal.setText(");
JTAObservaciones.setText(™);
jTFFecha.setText(");
JTFNumGuia.requestFocus();

}

Il Variables declaration - do not modify//GEN-BEGIN:variables
private javax.swing.JButton BotonCancelar;

private javax.swing.JButton BotonConsultarEnvio;
private javax.swing.JButton BotonLimpia;

private javax.swing.JLabel jLabell;

private javax.swing.JLabel jLabel10;

private javax.swing.JLabel jLabelll;

private javax.swing.JLabel jLabel12;

private javax.swing.JLabel jLabell3;

private javax.swing.JLabel jLabel14;

private javax.swing.JLabel jLabel15;

private javax.swing.JLabel jLabel16;

private javax.swing.JLabel jLabell7;

private javax.swing.JLabel jLabell18;

private javax.swing.JLabel jLabel19;

private javax.swing.JLabel jLabel20;

private javax.swing.JLabel jLabel21;

private javax.swing.JLabel jLabel22;

private javax.swing.JLabel jLabel23;

private javax.swing.JLabel jLabel24;

private javax.swing.JLabel jLabel25;

private javax.swing.JLabel jLabel26;

private javax.swing.JLabel jLabel27;

private javax.swing.JLabel jLabel28;

private javax.swing.JLabel jLabel29;

private javax.swing.JLabel jLabel3;

private javax.swing.JLabel jLabel30;

private javax.swing.JLabel jLabel4;

private javax.swing.JLabel jLabels5;

private javax.swing.JLabel jLabel6;

private javax.swing.JLabel jLabel7;

private javax.swing.JLabel jLabels;

private javax.swing.JLabel jLabel9;

private javax.swing.JScrollPane jScrollPane2;

private javax.swing.JSeparator jSeparatorl;

private javax.swing.JSeparator jSeparator2;

private javax.swing.JSeparator jSeparator3;

public static javax.swing.JTextArea jTAObservaciones;
public static javax.swing.JTextField jTFBultos;

public static javax.swing.JTextField jTFCedRifDestinatario;
public static javax.swing.JTextField jTFCedRifRemitente;
public static javax.swing.JTextField jTFContenido;
public static javax.swing.JTextField jTFDireccionDestinatario;



public static javax.swing.JTextField jTFDireccionRemitente;
public static javax.swing.JTextField jTFEmailDestinatario;
public static javax.swing.JTextField jTFEmailRemitente;
public static javax.swing.JTextField jTFFecha;

public static javax.swing.JTextField jTFFlete;

public static javax.swing.JTextField jTFNombreDestinatario;
public static javax.swing.JTextField TFNombreRemitente;
public static javax.swing.JTextField jTFNumGuia;

public static javax.swing.JTextField jTFPeso;

public static javax.swing.JTextField jTFRuta;

public static javax.swing.JTextField jTFSeguro;

public static javax.swing.JTextField jTFTelefonoDestinatario;
public static javax.swing.JTextField jTFTelefonoRemitente;
public static javax.swing.JTextField jTFTipoCobro;

public static javax.swing.JTextField jTFTotal;

public static javax.swing.JTextField jTFValorDeclarado;

I/ End of variables declaration//GEN-END:variables

ProcesarDataEnv procesar = new ProcesarDataEnv();

5.1.4.2 Area Remesas
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Durante el modelado de la aplicacion se definio el &rea de remesas, que

contempla las interfaces crear, modificar, eliminar y consultar. Esta vista esta

disponible para todos los usuarios del sistema.
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Figura 5.6. Pantalla Crear Remesa: Area Remesas

Fuente: Elaboracion Propia
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En la Figura 5.6 se puede observa la interfaz crear remesa, en la cual

el usuario debe ingresar la placa de la unidad para visualizar los datos del

propietario de dicha unidad, posteriormente debera ingresar los nimeros de

guia que desea asociar a dicha remesa.

Cddigo Fuente Crear Remesa

package Remesa;

import UlScaamp.UIPrincipal;

import java.text.NumberFormat;

import java.util.Locale;

import javax.swing.JOptionPane;

import javax.swing.SwingUtilities;

import javax.swing.table.DefaultTableModel;

public class UllnsertarRemesa extends javax.swing.JPanel {
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[** Creates new form UllnsertarRemesa */
public UlinsertarRemesa() {
initComponents();

}

NumberFormat disp= NumberFormat.getCurrencyinstance();
NumberFormat edit=NumberFormat.getNumberinstance(Locale.ENGLISH);

private void initComponents() {

jLabell = new javax.swing.JLabel();

jLabel3 = new javax.swing.JLabel();

jTFIdRemesa = new javax.swing.JTextField();
jLabel4 = new javax.swing.JLabel();

jLabel5 = new javax.swing.JLabel();

JTFNombre = new javax.swing.JTextField();
jLabel6 = new javax.swing.JLabel();

JTFCedRif = new javax.swing.JTextField();

jLabel7 = new javax.swing.JLabel();

JTFNumGuia = new javax.swing.JTextField();
JTFPlacas = new javax.swing.JTextField();
jScrollPanel = new javax.swing.JScrollPane();
jTDescripcion = new javax.swing.JTable();

jLabel8 = new javax.swing.JLabel();

jTFFecha = new javax.swing.JTextField();
BotonGuardarNuevaRemesa = new javax.swing.JButton();
BotonCancelarRemesa = new javax.swing.JButton();
BotonLimpiarEnvio = new javax.swing.JButton();
jLabel9 = new javax.swing.JLabel();

jLabel10 = new javax.swing.JLabel();
edit.setGroupingUsed(false);

|TFFlete = new javax.swing.JFormattedTextField();

setMinimumSize(new java.awt.Dimension(720, 480));
setPreferredSize(new java.awt.Dimension(730, 480));
setLayout(null);

jLabell.setlcon(new javax.swing.Imagelcon(getClass().getResource("/Imagenes/crear_remesa.png"))); //
NOI18N

add(jLabell);

jLabell.setBounds(30, 80, 60, 50);

jLabel3.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel3.setText("Placas de la Unidad");

add(jLabel3);

jLabel3.setBounds(20, 180, 130, 15);

jTFIdRemesa.setEditable(false);
jTFIdRemesa.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif*, 0, 11));
add(jTFIdRemesa);



jTFIdRemesa.setBounds(120, 130, 110, 25);

jLabel4.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel4.setText("ID Remesa");

add(jLabel4);

jLabel4.setBounds(20, 140, 70, 15);

jLabel5.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel5.setText("Nombre");

add(jLabel5);

jLabel5.setBounds(20, 220, 60, 15);

jTFNombre.setEditable(false);

jTFNombre.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif*, 0, 11));
add(jTFNombre);

jTFNombre.setBounds(90, 210, 230, 25);

jLabel6.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel6.setText("CI / RIF");

add(jLabel6);

jLabel6.setBounds(360, 220, 60, 15);

JTFCedRif.setEditable(false);

JTFCedRif.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif*, 0, 11));
add(jTFCedRif);

jTFCedRif.setBounds(420, 210, 230, 25);

jLabel7.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel7.setText("NA°mero de GuAa");

add(jLabel7);

jLabel7.setBounds(20, 260, 110, 15);

JTFNumGuia.setEditable(false);
JTFNumGuia.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif*, 0, 11));
JTFNumGuia.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() {
public void actionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
JTFNumGuiaActionPerformed(evt);
}
D;
JTFNumGuia.addKeyListener(new java.awt.event.KeyAdapter() {
public void keyTyped(java.awt.event.KeyEvent evt) {
JTFNumGuiaKeyTyped(evt);
}
b
add(jTFNumGuia);
JTFNumGuia.setBounds(140, 250, 130, 25);

|TFPlacas.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif', 0, 11));
jTFPlacas.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() {
public void actionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
jTFPlacasActionPerformed(evt);
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}

1

jTFPlacas.addKeyListener(new java.awt.event.KeyAdapter() {
public void keyTyped(java.awt.event.KeyEvent evt) {

jTFPlacasKeyTyped(evt);

}

1

add(jTFPlacas);

JTFPlacas.setBounds(170, 170, 150, 25);

jTDescripcion.setFont(new java.awt.Font("MS Reference Sans Serif", 0, 12));
jTDescripcion.setModel(new javax.swing.table.DefaultTableModel(
new Object [I[] {

3
new String [] {
"NA°mero de guAa", "Ruta", "Flete", "Seguro + Otros", "Total", "Tipo de cobro", "Valor declarado"
}
){

boolean(] canEdit = new boolean [] {
false, false, false, false, false, false, false

b

public boolean isCellEditable(int rowlIndex, int columnindex) {
return canEdit [columnindex];
}
D
jTDescripcion.addKeyListener(new java.awt.event.KeyAdapter() {
public void keyPressed(java.awt.event.KeyEvent evt) {
jTDescripcionKeyPressed(evt);
}
D;
jScrollPanel.setViewportView(jTDescripcion);
jTDescripcion.getTableHeader().setReorderingAllowed(false);

add(jScrollPanel);
jScrollPanel.setBounds(10, 320, 730, 150);

jLabel8.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel8.setText("Fecha");

add(jLabel8);

jLabel8.setBounds(480, 140, 50, 15);

jTFFecha.setEditable(false);

JTFFecha.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif*, 0, 11));
add(jTFFecha);

JTFFecha.setBounds(550, 130, 110, 25);

BotonGuardarNuevaRemesa.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif*, 0, 11));
BotonGuardarNuevaRemesa.setlcon(new
javax.swing.Imagelcon(getClass().getResource("/Imagenes/add_remesa.png")); // NOI18N



209

BotonGuardarNuevaRemesa.setToolTipText("Guardar Nueva Remesa");
BotonGuardarNuevaRemesa.setHorizontal TextPosition(javax.swing.SwingConstants.CENTER);
BotonGuardarNuevaRemesa.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() {

public void actionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {

BotonGuardarNuevaRemesaActionPerformed(evt);

}
D
add(BotonGuardarNuevaRemesa);
BotonGuardarNuevaRemesa.setBounds(580, 30, 50, 40);

BotonCancelarRemesa.setlcon(new
javax.swing.Imagelcon(getClass().getResource("/Imagenes/cancel.png"))); // NOI18N
BotonCancelarRemesa.setToolTipText("Cancelar");
BotonCancelarRemesa.setHorizontal TextPosition(javax.swing.SwingConstants.CENTER);
BotonCancelarRemesa.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() {
public void actionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
BotonCancelarRemesaActionPerformed(evt);
}
b
add(BotonCancelarRemesa);
BotonCancelarRemesa.setBounds(680, 30, 50, 40);

BotonLimpiarEnvio.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 11));
BotonLimpiarEnvio.setlcon(new javax.swing.Imagelcon(getClass().getResource("/Imagenes/editclear.png"))); //
NOI18N

BotonLimpiarEnvio.setToolTipText("Limpiar Formularios");
BotonLimpiarEnvio.setHorizontal TextPosition(javax.swing.SwingConstants.CENTER);
BotonLimpiarEnvio.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() {

public void actionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {

BotonLimpiarEnvioActionPerformed(evt);

}
D
add(BotonLimpiarEnvio);
BotonLimpiarEnvio.setBounds(630, 30, 50, 40);

jLabel9.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel9.setText("Valor del flete a remesar de la GuAa (BsF.)"):
add(jLabel9);

jLabel9.setBounds(280, 260, 270, 15);

jLabel10.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel10.setText("Datos de la Remesa");

add(jLabel10);

jLabel10.setBounds(310, 290, 130, 20);

|TFFlete.setFormatterFactory(new javax.swing.text.DefaultFormatterFactory(new
javax.swing.text. NumberFormatter(disp),new javax.swing.text. NumberFormatter(edit),new
javax.swing.text. NumberFormatter(edit)));

|TFFlete.setText("0");

|TFFlete.setEnabled(false);

|TFFlete.setValue(0);
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|TFFlete.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() {
public void actionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
|TFFleteActionPerformed(evt);

}
D;
|TFFlete.addFocusListener(new java.awt.event.FocusAdapter() {
public void focusGained(java.awt.event.FocusEvent evt) {
JTFFleteFocusGained(evt);

}
D;
|TFFlete.addKeyListener(new java.awt.event.KeyAdapter() {
public void keyTyped(java.awt.event.KeyEvent evt) {
|TFFleteKeyTyped(evt);

}
b
add(jTFFlete);
|TFFlete.setBounds(550, 250, 130, 25);
M </editor-fold>//GEN-END:initComponents

private void BotonGuardarNuevaRemesaActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {//GEN-
FIRST:event_BotonGuardarNuevaRemesaActionPerformed
/I TODO add your handling code here:
if(TFPlacas.getText().equals(")||jTDescripcion.getRowCount()==0){
JOptionPane.showMessageDialog(null, "FALTAN DATOS POR COMPLETAR");

else{
int salir = JOptionPane.showConfirmDialog(null,"Seguro Desea Guardar Los Datos?",
"ADVERTENCIA",0);

if(salir == 0){
procesar.InsertarRemesay);
LimpiarActualizar();
jTFIdRemesa.setText(Integer.toString(procesar.NumRemesa()));
JTFPlacas.requestFocus();

}

MIGEN-LAST:event_BotonGuardarNuevaRemesaActionPerformed

private void BotonCancelarRemesaActionPerformed(java.awt.event. ActionEvent evt) {//GEN-
FIRST:event_BotonCancelarRemesaActionPerformed
/I TODO add your handling code here:
LimpiarActualizar();
this.setVisible(false);
UlPrincipal.PanMen.ActivarAdministrador();
MIGEN-LAST:event_BotonCancelarRemesaActionPerformed
private void BotonLimpiarEnvioActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {//GEN-
FIRST:event_BotonLimpiarEnvioActionPerformed
/I TODO add your handling code here:
LimpiarActualizar();
HIGEN-LAST:event_BotonLimpiarEnvioActionPerformed



private void jTFPlacasActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {//GEN-

FIRST:event_jTFPlacasActionPerformed
/I TODO add your handling code here:
JTFPlacas.setText(jTFPlacas.getText().toUpperCase());
if(TFPlacas.getText().equals(™))
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Ingrese placa del vehAculo");
else {
int b=procesar.BuscarUTA(i();
if (b==1) {
jTFPlacas.setEditable(false);
JTFNumGuia.setEditable(true);
JTFNumGuia.requestFocus();

}

}
HIGEN-LAST:event_jTFPlacasActionPerformed

private void [TFNumGuiaActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {//GEN-

FIRST:event_jTFNumGuiaActionPerformed
/I TODO add your handling code here:
if(TFNumGuia.getText().equals(™))
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Debe ingresar nA’mero de guAa");
else{
int bb=0;
for(int j=0;j<jTDescripcion.getRowCount();j++)
if(TFNumGuia.getText().equals(jTDescripcion.getValueAt(j, 0))X
bb=1;
JOptionPane.showMessageDialog(null, "GuAa ya cargada en remesa");
return;

}

if(bb==0){

int b=procesar.BuscarGuia(1);

if(b==1){
JTFNumGuia.setEditable(false);
|TFFlete.setEnabled(true);
|TFFlete.requestFocus();

}
}
}

MIGEN-LAST:event_jTFNumGuiaActionPerformed

private void jTDescripcionKeyPressed(java.awt.event.KeyEvent evt) {//GEN-
FIRST:event_jTDescripcionKeyPressed

// TODO add your handling code here:

if(evt.getKeyCode()==127){
int fila=TDescripcion.getSelectedRow();
DefaultTableModel temp = (DefaultTableModel) jTDescripcion.getModel();
temp.removeRow(fila);
TFFlete.setText(");
|TFFlete.setEnabled(false);
JTFNumGuia.setText("™);
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JTFNumGuia.setEditable(true);
JTFNumGuia.requestFocus();

MIGEN-LAST:event_jTDescripcionKeyPressed

private void JTFNumGuiaKeyTyped(java.awt.event.KeyEvent evt) {//GEN-FIRST:event jTFNumGuiaKeyTyped
// TODO add your handling code here:
char caracter = evt.getkKeyChar();
if((caracter<'0'||caracter>'9')&&caracter!=evt.VK_BACK_SPACE)
evt.consume();
MIGEN-LAST:event jTFNumGuiaKeyTyped

private void jTFPlacasKeyTyped(java.awt.event.KeyEvent evt) {//GEN-FIRST:event_jTFPlacasKeyTyped
/I TODO add your handling code here:
if(TFPlacas.getText().length()>=7)
evt.consume();
HIGEN-LAST:event_jTFPlacasKeyTyped

private void jTFFleteActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {//GEN-
FIRST:event_jTFFleteActionPerformed
/I TODO add your handling code here:
int fila=TDescripcion.getRowCount()-1;
if(Double.valueOf(jTDescripcion.getValueAt(fila, 2).toString()).doubleValue()<
Double.valueOf(jTFFlete.getText()).doubleValue()){
JOptionPane.showMessageDialog(null, " El valor del flete a remesar no puede ser\n" +
"mayor al flete de la guAa. VERIFICAR MONTO.");
return;
}
jTDescripcion.setValueAt(Double.valueOf(jTFFlete.getText()).doubleValue(), fila, 2);
JTFNumGuia.setText(™);
TFFlete.setText(");
|TFFlete.setEnabled(false);
JTFNumGuia.setEditable(true);
JTFNumGuia.requestFocus();
double seguro=Double.valueOf(jTDescripcion.getValueAt(fila, 4).toString()).doubleValue()
-Double.valueOf(jTDescripcion.getValueAt(fila, 2).toString()).doubleValue();
jTDescripcion.setValueAt(seguro, fila, 3);
HIGEN-LAST:event_jTFFleteActionPerformed

private void jTFFleteFocusGained(java.awt.event.FocusEvent evt) {//GEN-FIRST:event_jTFFleteFocusGained
/I TODO add your handling code here:
SwingUtilities.invokeLater(new Runnable(){
public void run(){
|TFFlete.selectAll();
}

D;
MIGEN-LAST:event_jTFFleteFocusGained

private void jTFFleteKeyTyped(java.awt.event.KeyEvent evt) {{GEN-FIRST:event_jTFFleteKeyTyped
// TODO add your handling code here:
char caracter = evt.getkKeyChar();



if((caracter<'0'||caracter>'9")&&caracter'=evt. VK_BACK_SPACE&&caracter!=")

evt.consume();
MIGEN-LAST:event_jTFFleteKeyTyped

public void LimpiarActualizar(){

JTFPlacas.setEditable(true);
JTFNumGuia.setEditable(false);
JTFPlacas.setText(");
jTFNombre.setText("";
JTFCedRif.setText(");
JTFNumGuia.setText(");
|TFFlete.setText("0");
|TFFlete.requestFocus();
|TFFlete.setEnabled(false);
int filas=jTDescripcion.getRowCount();
for(int j=0;j<filas;j++){

DefaultTableModel temp = (DefaultTableModel) jTDescripcion.getModel();

temp.removeRow(temp.getRowCount()-1);

jTFIdRemesa.setText(Integer.toString(procesar.NumRemesa()));
JTFPlacas.requestFocus();

}

Il Variables declaration - do not modify//GEN-BEGIN:variables
private javax.swing.JButton BotonCancelarRemesa;
private javax.swing.JButton BotonGuardarNuevaRemesa;
private javax.swing.JButton BotonLimpiarEnvio;

private javax.swing.JLabel jLabell;

private javax.swing.JLabel jLabel10;

private javax.swing.JLabel jLabel3;

private javax.swing.JLabel jLabel4;

private javax.swing.JLabel jLabel5;

private javax.swing.JLabel jLabel6;

private javax.swing.JLabel jLabel7;

private javax.swing.JLabel jLabels;

private javax.swing.JLabel jLabel9;

private javax.swing.JScrollPane jScrollPanel;

public static javax.swing.JTable jTDescripcion;

public static javax.swing.JTextField jTFCedRif;

public static javax.swing.JTextField jTFFecha;

public static javax.swing.JFormattedTextField jTFFlete;
public static javax.swing.JTextField jTFIdRemesa;
public static javax.swing.JTextField jTFNombre;

public static javax.swing.JTextField jTFNumGuia;
public static javax.swing.JTextField jTFPlacas;

Il End of variables declaration//GEN-END:variables

ProcesarDataRem procesar = new ProcesarDataRem();
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5.1.4.2 Area Afiliados
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Durante el modelado de la aplicacién se defini6 el area de afiliados, que

contempla las interfaces ingresar, modificar, eliminar y consu

Itar, asi como

también consultar, eliminar y realizar pagos a las cuentas asociadas a cada

afiliado. Esta vista esté disponible para el administrador del sistema.

En la Figura 5.7 se puede observar la interfaz consultar cuenta, en la

cual el administrador debe ingresar la Cl del afiliado para visualizar los datos

de su cuenta, y de esta manera visualizar también el total y tipo de deuda de

la misma.
FEsChimp vio E=al <]
l r‘l Envios | Clientes | Remesas | Rutas | Afiliados | Unidades De Transporte | Usuarios | Ayuda
g ¥ 8§ ¢ 4 & @
= ) @
7 )@
R

Fecha o500 |

C1 de Afilado | 16054233 |

Nombre el ronos

Datos de la Cuenta

|d de Remesa
1

| Tipo de Deuda
Debe Afiliado

| Total de Deuda |
125 |

[ Nﬁmeru de‘;\‘l;unu |. I‘fecﬁa i‘A‘i}uno (ésF‘)‘ | 'I;ip.o de“Abunu | ijescrip‘c‘i‘u'n

Descripcion de Abono

Total Deuda 125

Deudor Debe Afiliada

Figura 5.7. Pantalla Consultar Cuenta: Area Afiliados

Fuente: Elaboracion Propia
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Cddigo Fuente Consultar Cuenta

package Afiliado;

import UIScaamp.UIPrincipal;

import java.text. DateFormat;

import java.text.SimpleDateFormat;

import java.util.Date;

import javax.swing.JOptionPane;

import javax.swing.table.DefaultTableModel;

public class UlConsCtaAfiliado extends javax.swing.JPanel {

[** Creates new form UlConsCtaAfiliado */
public UlConsCtaAfiliado() {
initComponents();

private void initComponents() {
jLabell = new javax.swing.JLabel();
jTFNombreAfiliado = new javax.swing.JTextField();
BotonCancelar = new javax.swing.JButton();
jLabel4 = new javax.swing.JLabel();
jTFCedRifAfiliado = new javax.swing.JTextField();
jLabel8 = new javax.swing.JLabel();
jLabel5 = new javax.swing.JLabel();
jTFFecha = new javax.swing.JTextField();
BotonConsultarCuenta = new javax.swing.JButton();
jLabel6 = new javax.swing.JLabel();
jScrollPanel = new javax.swing.JScrollPane();
jTDetallesAbono = new javax.swing.JTable();
jScrollPane2 = new javax.swing.JScrollPane();
jTDetallesCuenta = new javax.swing.JTable();
jTFTotal = new javax.swing.JTextField();
jTFDeudor = new javax.swing.JTextField();
jLabel12 = new javax.swing.JLabel();
jLabel13 = new javax.swing.JLabel();
jLabell4 = new javax.swing.JLabel();
BotonLimpiar = new javax.swing.JButton();

setLayout(null);

jLabell.setlcon(new javax.swing.Imagelcon(getClass().getResource("/Imagenes/buscar_cuenta.png"))); //
NOI18N

add(jLabell);

jLabell.setBounds(20, 70, 50, 50);

jTFNombreAfiliado.setEditable(false);

JTFNombreAfiliado.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 11));
add(jTFNombreAfiliado);

jTFNombreAfiliado.setBounds(90, 170, 170, 25);
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BotonCancelar.setlcon(new javax.swing.Imagelcon(getClass().getResource("/Imagenes/cancel.png™))); //
NOI18N
BotonCancelar.setToolTipText("Cancelar");
BotonCancelar.setHorizontal TextPosition(javax.swing.SwingConstants.CENTER);
BotonCancelar.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() {
public void actionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {
BotonCancelarActionPerformed(evt);

}
D
add(BotonCancelar);
BotonCancelar.setBounds(560, 30, 50, 40);

jLabel4.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel4.setText("Nombre");

add(jLabel4);

jLabel4.setBounds(20, 175, 60, 15);

JTFCedRifAfiliado.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif*, 0, 18));
JTFCedRifAfiliado.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() {
public void actionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
JTFCedRifAfiliadoActionPerformed(evt);

3?

add(TFCedRifAfiliado);
JTFCedRifAfiliado.setBounds(90, 135, 170, 25);

jLabel8.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel8.setText("Cl / RIF");

add(jLabel8);

jLabel8.setBounds(20, 140, 60, 15);

jLabel5.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel5.setText("Fecha");

add(jLabel5);

jLabel5.setBounds(460, 140, 50, 15);

JTFFecha.setEditable(false);

JTFFecha.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif*, 0, 11));
add(jTFFecha);

jTFFecha.setBounds(520, 135, 80, 25);

BotonConsultarCuenta.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 11));
BotonConsultarCuenta.setlcon(new javax.swing.Imagelcon(getClass().getResource("/Imagenes/search.png™)));
/I NOI18N
BotonConsultarCuenta.setToolTipText("Consultar Cuenta");
BotonConsultarCuenta.setHorizontalTextPosition(javax.swing.SwingConstants. CENTER);
BotonConsultarCuenta.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() {
public void actionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
BotonConsultarCuentaActionPerformed(evt);

}
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b

add(BotonConsultarCuenta);
BotonConsultarCuenta.setBounds(460, 30, 50, 40);
jLabel6.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel6.setText("Datos de la Cuenta");

add(jLabel6);

jLabel6.setBounds(250, 210, 130, 20);

jTDetallesAbono.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif*, 0, 12)); // NOI18N
jTDetallesAbono.setModel(new javax.swing.table.DefaultTableModel(
new Object [][] {

}l
new String [] { )
"NA°mero de Abona", "Fecha", "Abono (BsF)", "Tipo de Abono", "DescripciA3n”
}
){

boolean(] canEdit = new boolean [] {
false, false, false, false, false

Iy

public boolean isCellEditable(int rowindex, int columnindex) {
return canEdit [columnindex];

}

D;

jTDetallesAbono.setCursor(new java.awt.Cursor(java.awt.Cursor. DEFAULT_CURSOR));
jScrollPanel.setViewportView(jTDetallesAbono);
jTDetallesAbono.getTableHeader().setReorderingAllowed(false);

add(jScrollPanel);
jScrollPanel.setBounds(20, 340, 590, 80);

jTDetallesCuenta.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif*, 0, 12)); // NOI18N
jTDetallesCuenta.setModel(new javax.swing.table.DefaultTableModel(
new Object [][] {

}1
new String [] {
“Id de Remesa", "Tipo de Deuda", "Total de Deuda"

}

boolean(] canEdit = new boolean [] {
false, false, false

b

public boolean isCellEditable(int rowindex, int columnindex) {
return canEdit [columnindex];
}
1
jScrollPane2.setViewportView(jTDetallesCuenta);
jTDetallesCuenta.getTableHeader().setReorderingAllowed(false);
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add(jScrollPane2);
jScrollPane2.setBounds(80, 240, 480, 90);

|TFTotal.setEditable(false);

TFTotal.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 1, 14));
add(jTFTotal);

jTFTotal.setBounds(310, 440, 120, 25);

jTFDeudor.setEditable(false);

jTFDeudor.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 3, 14));
add(jTFDeudor);

jTFDeudor.setBounds(310, 470, 120, 25);

jLabel12.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel12.setText("Deudor");

add(jLabel12);

jLabel12.setBounds(210, 470, 90, 20);

jLabel13.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabel13.setText("BsF");

add(jLabel13);

jLabel13.setBounds(440, 450, 30, 15);

jLabell14.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif", 0, 14));
jLabell14.setText("Total Deuda");

add(jLabel14);

jLabell14.setBounds(210, 440, 90, 20);

BotonLimpiar.setFont(new java.awt.Font("Microsoft Sans Serif*, 0, 11));
BotonLimpiar.setlcon(new javax.swing.Imagelcon(getClass().getResource("/Imagenes/editclear.png™))); //
NOI18N
BotonLimpiar.setToolTipText("Limpiar Formularios");
BotonLimpiar.setHorizontal TextPosition(javax.swing.SwingConstants. CENTER);
BotonLimpiar.addActionListener(new java.awt.event.ActionListener() {
public void actionPerformed (java.awt.event.ActionEvent evt) {
BotonLimpiarActionPerformed(evt);

}
h;
add(BotonLimpiar);
BotonLimpiar.setBounds(510, 30, 50, 40);
Ml <leditor-fold>//GEN-END:initComponents

private void BotonCancelarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {//GEN-
FIRST:event_BotonCancelarActionPerformed
// TODO add your handling code here:
Limpiar();
UlPrincipal.PanMen.ActivarAdministrador();
this.setVisible(false);

MIGEN-LAST:event_BotonCancelarActionPerformed
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private void BotonConsultarCuentaActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {//GEN-
FIRST:event_BotonConsultarCuentaActionPerformed
/I TODO add your handling code here:
RealizarConsulta();
HIGEN-LAST:event_BotonConsultarCuentaActionPerformed

private void BotonLimpiarActionPerformed(java.awt.event.ActionEvent evt) {//GEN-
FIRST:event_BotonLimpiarActionPerformed
/I TODO add your handling code here:
Limpiar();
HIGEN-LAST:event_BotonLimpiarActionPerformed

private void jTFCedRifAfiliadoActionPerformed(java.awt.event. ActionEvent evt) {//GEN-
FIRST:event_jTFCedRifAfiliadoActionPerformed
/I TODO add your handling code here:
RealizarConsulta();
HIGEN-LAST:event_jTFCedRifAfiliadoActionPerformed

public void RealizarConsulta(){
JTFCedRifAfiliado.setText(jTFCedRifAfiliado.getText().toUpperCase());
if(TFCedRifAfiliado.getText().equals(™))
JOptionPane.showMessageDialog(null, "Ingrese Cedula o RIF del Afiliado");
else{
int b=procesar.ConsultarCuenta(l);
if (b==11
DateFormat FormFecha= new SimpleDateFormat("dd/MM/yyyy");
Date Fecha= new Date();
JTFFecha.setText(FormFecha.format(Fecha));
BotonConsultarCuenta.setEnabled(false);
JTFCedRifAfiliado.setEditable(false);
procesar.TotalizarCuenta(l);

}
}
}

public void Limpiar(){
JTFCedRifAfiliado.setText(");
jTFNombreAfiliado.setText(™);
JTFFecha.setText(");
jTFTotal.setText(");
JTFDeudor.setText(");
DefaultTableModel tempCuenta = (DefaultTableModel) jTDetallesCuenta.getModel();
DefaultTableModel tempAbono = (DefaultTableModel) jTDetallesAbono.getModel();
int filas=jTDetallesCuenta.getRowCount();
for(int i=0;i<filas;i++)
tempCuenta.removeRow(jTDetallesCuenta.getRowCount()-1);
filas=jTDetallesAbono.getRowCount();
for(int i=0;i<filas;i++)
tempAbono.removeRow(jTDetallesAbono.getRowCount()-1);
BotonConsultarCuenta.setEnabled(true);
JTFCedRifAfiliado.setEditable(true);



JTFCedRifAfiliado.requestFocus();
}

Il Variables declaration - do not modify//GEN-BEGIN:variables
private javax.swing.JButton BotonCancelar;

private javax.swing.JButton BotonConsultarCuenta;
private javax.swing.JButton BotonLimpiar;

private javax.swing.JLabel jLabell;

private javax.swing.JLabel jLabel12;

private javax.swing.JLabel jLabell13;

private javax.swing.JLabel jLabel14;

private javax.swing.JLabel jLabel4;

private javax.swing.JLabel jLabel5;

private javax.swing.JLabel jLabel6;

private javax.swing.JLabel jLabel8;

private javax.swing.JScrollPane jScrollPanel;

private javax.swing.JScrollPane jScrollPane2;

public static javax.swing.JTable jTDetallesAbono;
public static javax.swing.JTable jTDetallesCuenta;
public static javax.swing.JTextField jTFCedRifAfiliado;
public static javax.swing.JTextField jTFDeudor;

public static javax.swing.JTextField jTFFecha;

public static javax.swing.JTextField jTFNombreAfiliado;
public static javax.swing.JTextField jTFTotal;

Il End of variables declaration/GEN-END:variables

ProcesarDataAfi procesar = new ProcesarDataAfi();

5.2 FLUJO DE TRABAJO DE PRUEBAS

El flujo de trabajo Pruebas, es una de las fases
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mas importantes del

ciclo de vida de desarrollo de software. Un producto de software que se

desarrolla se debe entregar al cliente libre de defectos o de errores. La

prueba es el proceso de ejecutar la aplicacién con la intencién de descubrir

defectos en el programa.

En el ciclo de vida de desarrollo de la aplicacion, la fase de prueba

ocurre después de la fase de programaciéon. En tal sentido se plantea la

revision del funcionamiento de los distintos médulos de la aplicacion,

sometiendo cada uno a una entrada, proceso y salida esperada, a fin de
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verificar la confiabilidad, seguridad e integridad del sistema. Las pruebas

garantizan que el producto sea de calidad.

5.2.1 Casos de Pruebas

Un caso de prueba representa una forma de probar el sistema,
incluyendo la entrada resultado con la que se ha de probar y las condiciones
bajo las cuales ha de probarse. Existen dos casos de prueba comunes,

prueba de “caja negra” y prueba de “caja blanca”.

Un caso de prueba especifica como probar un caso de uso o0 un
escenario especifico de un caso de uso. Un caso de prueba de este tipo
incluye la verificacion del resultado de la interaccion entre los actores y el

sistema, conocido como prueba de “caja negra”.

5.2.2 Modelo de pruebas

Un modelo de prueba describe como se evallan los componentes
ejecutables del sistema y se realiza con la finalidad de encontrar errores a
tiempo para su correccion. Para ello se implementaran un tipo de prueba
muy comun, la cual representa un caso de prueba que detalla como probar
un caso de uso o un escenario especifico y que incluye la verificacion del
resultado de la interaccidn entre actores y el sistema, representa el caso de
prueba del sistema conocido como “caja negra”. Es importante especificar
que esta prueba posee dos tipos: caja negra en lo pequefio y caja negra en

lo grande.
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5.2.3 Pruebas por Unidad

Las pruebas por unidad se emplearon mediante la aplicacién de la
prueba de la caja negra sobre los diversos componentes del sistema. Para
realizar este tipo de pruebas, se identifican un conjunto de valores que
pueden ser introducidos por un actor, y se expresan como clases de
equivalencia para poder abarcar la totalidad de las ocurrencias de un evento

de inserciéon de datos.

A continuacibn en la Tabla 5.1, se representan las clases de
equivalencia del componente UlinsertarCliente.java, el mismo se encarga de
procesar los datos para registrar un nuevo cliente en el sistema. (Ver Figura
5.9).

Tabla 5.1. Clase de equivalencia para el componente UlInsertarCliente.java (1/2).

N° Dato Clase de Equivalencia Vvalido Invélido
1 Nombre Caracter numérico X
2 Nombre Caracter alfanumérico X

3  Nombre Longitud caracter <= 40 X

4 Nombre Dato nulo X
5 Direccion Caracter numérico X
6 Direccion Caracter alfanumérico X

7  Direccion Longitud caracter <= 100 X

8 Direccién Dato nulo X
9 Cl/RIF Caracter numérico X

10 CI/RIF Caracter alfanumérico X
11 CI/RIF Longitud caracter < = 13 X

12 CI/RIF Dato nulo X
13 Teléfono Habitacion Caracter numérico X

14 Teléfono Habitacion Caracter alfanumérico X
15 Teléfono Habitacion Longitud caracter = 13 X

Tabla 5.1. Clase de equivalencia para el componente UlinsertarCliente.java (2/2).
N° Dato Clase de Equivalencia Vvalido Invélido

16 Teléfono Habitacion Dato nulo X



17
18
19
20
21
22
23
24

Teléfono Celular
Teléfono Celular
Teléfono Celular
Teléfono Celular
E-mail
E-mail
E-mail
E-mail

Caracter numérico
Caracter alfanumérico
Longitud caracter = 13
Dato nulo

Caracter numérico
Caracter alfanumérico
Longitud caracter <= 30
Dato nulo

Fuente: Elaboracion Propia

X X X
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En la Tabla 5.2 se presenta algunos casos de prueba de caja negra,

donde se incluirdn datos que seran cotejados por las clases de equivalencia

referenciadas anteriormente. Si se cumplen todas las clases involucra con

dicho dato, entonces la salida sera validada (ver Figura 5.10).

Tabla 5.2. Casos de prueba de caja negra para el componente UlinsertarCliente.java (1/2).

Dato Caso de Prueba Salida Clase
Cubierta
Nombre 15612 Invalido 1
Nombre Inversiones 1234 Valido 2.3
Nombre Dato nulo Invalido 4
Direccion 123123 Invalido 5
Direccion Av. Alterna # 145 Barcelona Valido 6,7
Direccién Dato nulo Invalido 8
Cl/RIF 15432456 Valido 9,11
Cl/RIF Vfel23123 Invalido 10
Cl/RIF Dato nulo Invalido 12
Uel=jone 02812634512 Valido 13,15
Habitacién
Teléfono Rewel1231 Invalido 14
Habitacion
Tele'fonpl Dato nulo Valido 16
Habitacién
Teléfono Celular 04149876543 Valido 17,19
Teléfono Celular  Asdal212 Invalido 18
Tabla 5.2. Casos de prueba de caja negra para el componente UlinsertarCliente.java (2/2).
Dato Caso de Prueba Salida Clase
Cubierta
Teléfono Celular Dato nulo Valido 20
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E-mail 12313 Invalido 21
E-mail migroal8@hotmail.com Valido 22,23
E-mail Dato nulo Valido 24

Fuente: Elaboracion Propia

5.2.4 Pruebas de Integracién

El objetivo general de las pruebas de integracion es, detectar las fallas
de interaccion entre las distintas clases que componen al sistema. Debido a
que cada clase probada por separado se inserta de manera progresiva
dentro de la estructura, las pruebas de integracion son realmente un
mecanismo para comprobar el correcto ensamblaje del sistema completo. Al
efectuar la integraciéon de los modulos, se concentra el esfuerzo en la
busqueda de fallas que puedan provocar excepciones arrojadas por los
métodos; el empleo de operaciones equivocada, e invocacion inadecuada de
los métodos.

Luego de verificar la calidad de los componentes, se procede a

comprobar la eficiencia de un conjunto de componentes integrados por fase.

A continuacion en la Figura 5.8 se pueden observar resaltadas todas
las fases, en donde se despliega el diagrama de componentes por fase de

integracion del sistema.
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Figura 5.8 Diagrama de Componentes Total por Fase de Integracion de SCAAMP

Fuente: Elaboracion Propia

5.2.4.1 Prueba de Integracion de Insertar Cliente

Este caso de prueba verifica la funcionalidad de la implementacion de la

fase resaltada con el color rojo de la Figura 5.8.

Entrada:

Tabla 5.3. Datos de Entrada para Probar la Integracion de Insertar Cliente (1/2).

‘ Datos ‘

‘ Nombre Daniel Hernandez Cl / Rif 16987123 ‘
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Tabla 5.3. Datos de Entrada para Probar la Integracién de Insertar Cliente (2/2).

Datos
Direccion Conj. Resd. Bosquemar Teléfono 02813272488
E-mail danielhernz@hotmail.com  Celular 04146542341

Fuente: Elaboracion Propia

Resultado:
Obtencidén de un mensaje con la confirmacion del ingreso satisfactorio de los

datos del nuevo cliente.

Procedimiento de Prueba:

e Activar la interfaz de usuario administrador.

e Acceder a la interfaz de Clientes.

e Hacer click en Ingresar, para acceder al formulario destinado al ingreso
de nuevos clientes.

e Introducir los datos de la Tabla 5.3 y hacer click en el botén Guardar
Nuevo Cliente, si los datos son correctos hacer click en Si, en el
mensaje “Desea Guardar los Datos”. (ver Figura 5.9).

e A continuacién se despliega un mensaje para informar que los datos
han sido almacenados correctamente (ver Figura 5.10).

e Se realiza la comunicacion con la base de datos a través del
componente conexionBD y se observa que el cliente ha sido
ingresado de manera correctamente. (ver Figura 5.11).

e Luego se presiona el boton de cancelar para cerrar la interfaz de
ingresar cliente y de esta manera poder ingresar en otra.

e A través del boton Consultar se accede a la ventana en la cual se
pueden observar los datos que se han almacenado, esto para

modificar en caso de ser necesario (ver Figura 5.12).
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e Se activa el gestor de procesar cliente el cual se comunica con la base
de datos a través del componente conexibnBD para realizar la

consulta. (ver Figura 5.13)

A continuacion se presenta una secuencia de imagenes que muestran

el procedimiento de integracion:

{_f? | [ Envios I Clientes T Remesas I Rutas I Afiliados T Unidades De Transporte I Usuarios I Ayuda l

4 £ 4 3

& ®
| ADVERTENCIA ]
Nombre DANIEL HERN
Cl/RIF 16987123 @ Seguro Desea Guardar Los Datos?
Direccign COMJ RESD. H e |
el )
Teléfono 02813272488 —
E-mail | ANIELHERNZ@HOTMAIL COM |

Figura 5.9. Introduccion de los Datos en la Ventana Ingresar Cliente

Fuente: Elaboracion Propia



l.af‘,‘ Envios | Clientes | Remesas | Rutas | Afiliados | Unidades De Transporte | Usuarios | Ayuda

. @il

&

Mensaje =]
Nombre
Cl/RIF 6 Los datos han sido guardados satisfactoriamente.
Direccién
Telsf
il | ANIELHERNZ@HOTMAIL COM |

*|

u
e
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Figura 5.10. Confirmacion del Almacenamiento Satisfactorio de los Datos del Cliente

Fuente: Elaboracion Propia

Archivo Editar Plugins Vista Herramientas Ayuda
: P = =
Ll lEg P UEE- P
Explorader de Objetos X [ propiedades | [ Dependendes) Dependieniss
[ servidores (1) B |y .
£ [} PostgresQL 8.4 (ocahost:5432)  [f || TTOPR lor
-] Bases de Datos (2) MNombre dientes
2-[] Transporte2011 o 16587
g Catélogos (2) := Propietario postares
it Data - PastgreSQL 84 (localhost:5432) - Transporte2011 - clientes L =
& 2 = Edit Data - P SQL 8.4 (localhost5432) - Transporte2011 - clients =HAC)
Archive Editar Vista Herramientas Ayuda
B L
cedrifcliente |nombre direccion telefiab | telefcel -
[PK] characte character varying(4 character varying(100) character vai character vai character varying(30) T
1 10675432 INVERSIONES 2000 AVENIDA JORGE RODRIGUEZ BARCELONA 02819865426 " INV2000@GMAILL.COM E
PR1cs7125 ] DANIEL HERNANDEZ __CON). RESD. BOSQUEMAR. L
3 17418820 YSAMDRA FUENMAYOR. URB. FUNDACION MENDOZA 04169876543 " YSANDRA@GMAIL.COM
4 |s564307 CARLOR ROA ELTIGRE 02326785413 04146753867  CARLOSEHOTMAIL.COM i
Borradar b3
| -
B ,
e | PP
() postard | flas-
ablespacesep YN UESTy
53 Rales de Grupos (0) email character varying(30),
= n CONSTRATHT "1ientee nieut PRTMBEY KFY [edrifelientel
ol ] B [ . | »
Obteniendo Tabla detalles... Hecho. 0,015eg

Figura 5.11. Detalles en la Base de Datos del Cliente Ingresado Correctamente.

Fuente: Elaboracion Propia
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l nf':‘ Envios | Clientes | Remesas | Rutas | Afiliados | Unidades De Transporte | Usuarios | Ayuda

g £ 4 3

e

Cl/RIF

oo ]
Nombre DANIEL HERNANDEZ
Direccidn CONJ. RESD. BOSQUEMAR
Teléfono (e
Celular 04146542341
E-mail

DANIELHERNZ@HOTMAIL COM

Figura 5.12. Interfaz para Consultar Clientes.

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 5.13. Detalles en la Base de Datos del Cliente Consultado.

Fuente: Elaboracion Propia
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5.3 EVALUACION DE LA FASE DE CONSTRUCCION

Durante la fase de construccion se complementé el disefio de la
arquitectura base de SCAAMP, se codificaron e integraron todos los

componentes del sistema.

Las pruebas de unidad se aplicaron mediante el método de caja negra,
adicionalmente se aplicaron pruebas de integracion lo cual permitié detectar
y corregir fallas en el funcionamiento de los componentes y en la forma de

acoplarse unos a otros.

Durante la construcciéon, se amortizaron los riesgos correspondientes a
esta fase, logrando el propdésito de tener lista la primera version operativa del

sistema.
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CONCLUSIONES

e Mediante este proyecto de investigacion se cre6 una aplicacién para el
control administrativo de socios y monitoreo de servicios, a través de
una interfaz grafica sencilla que facilitara la introduccion, busqueda y
actualizacion de informacién, lo cual optimizara el tiempo de respuesta

por parte del personal de una empresa de encomiendas.

e El RUP, (Rational Unified Process), como metodologia elegida, aunado
al uso de UML como herramienta principal para la documentacion y
guia, permitieron la organizacion y desarrollo del sistema, cumpliendo
con todas las etapas de este proceso y ayudo a la prevencion de fallas
que se pudieron presentar, evitando asi un replanteamiento del
proyecto, canalizando los diferentes flujos de trabajo necesarios por

cada una de las fases de desarrollo.

e La fase de inicio del proyecto jugd un papel fundamental, puesto que
permitid obtener una nocion clara del contexto del sistema, a través
del Modelo de Dominio y el diagrama de Casos de Uso, logrando con
ello la obtencion de los requisitos necesarios para llevar a cabo el
disefio. Los casos de uso también fueron de gran importancia para
representar las condiciones y requerimientos del sistema, logrando

esto a través de una buena documentacion y analisis.

e La fase de elaboracion permitié eliminar la mayor cantidad de riesgos
posibles empezando por los mas altos o de mas relevancia. Los
requisitos funcionales y no funcionales ademas de toda informacién
obtenida en las etapas anteriores, fueron refinados en esta fase, y

adecuados a las posibilidades de la herramienta de desarrollo que se
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uso. También se definieron los flujos de trabajo en disefio y
organizacion del sistema, representados por los diagramas
correspondientes.

¢ El disefio previo de la arquitectura del sistema facilitd la visualizacion
del entorno con el cual se relaciona el sistema, ademas proporciono
una herramienta con la cual se lograba apreciar de mejor forma los
posibles errores o inconvenientes a solucionar, esto contribuye a una

etapa de construccion mas limpia y rapida.

e La base de datos del sistema se disefid considerando el criterio de
escalabilidad, a fin de facilitar la implementacién de posibles mejoras a

la aplicacion, en versiones posteriores.

e La escogencia de Java como lenguaje de programacién permitié hacer
una limpia codificacién del sistema ya que en las etapas anteriores se
planteo una solida estructura de clases en conformidad con el
paradigma orientado a objetos y Java es un lenguaje de programacion
orientado a objetos de ultima generacion y figura como uno de los
lenguajes con un mayor crecimiento y amplitud. Por otra parte Java es
netamente orientado a aplicaciones graficas y posee potentes
herramientas para el desarrollo de GUI's, lo que facilitd la construccion

de Interfaces Gréficas organizadas, comunicativas y muy amigables.

e Se realiz6 de manera exitosa la integracion y pruebas del sistema, se
evalué y depurd el sistema en varias iteraciones, obteniendo un
software altamente funcional, al que puede realizarse mantenimiento y

actualizaciones.
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RECOMENDACIONES

Efectuar un mantenimiento periddico a la base de datos, realizando
respaldos, para asi garantizar el correcto funcionamiento del sistema,
optimizar los tiempos de respuesta y mantener la informacion

actualizada.

Se recomienda que, en caso de realizarse la actualizacion de SCAAMP
(una version 2.0), inspeccionar el codigo de los componentes y, de ser

posible, optimizar los mismos.

Mantener actualizados los documentos de disefio, con respecto a
cualquier modificacion o actualizacion que se realice al sistema y

llevar un registro de éstos.

Incentivar el desarrollo e implementacion de sistemas, para la
automatizacion de las demas dependencias, que permitan incrementar
la eficiencia de sus operaciones y minimizar los tiempos de respuestas

en sus actividades diarias.
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