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RESUMEN Biblior¡ Ci::¡ tr;¡l

Video Shopping Center es u¡ Sisterna Multimedia que permite realizar consultas de

ternas musicales, de peliculas, de Juegos de Video, etc. Generación automática de facturas, y la

compra o alquiler de los diferentes productos eri el inventario.

Video Shopping Center hace que nuestros clienles vear¡ los productos existentes dentro

del local, con el atractivo de escucharlos y verlos miantras realizan la búsqueda Es un máodo

inleresante e innovador de markaing. ya que asi como terernos clientes que van a una ¡ienda a

comprar algo especifico, tambie¡r existen clientes que no saben qué comprar. Básicane¡¡te este

sisterna pcrmitirá que las personas puedan ver lo buero y lo malo de los üdeos, oir los distintos

estilos de música así como determinar que juegos son los mejores tanto para los niños, como

para sus padres.

Video Shopping Center tiene una inte¡faz de fláail y rápida comprensión, típica del

softwa¡e multimedia; presenta una interface. botones grandes. sonidos, música textos hablados,

ayudas de dos tipos, etc. tá cual brinda una interacción muy amigable asi como «áLlida para que

los usua¡ios se sientan como en casa.

Video Shopping Ce¡rter es capaz de almacenar datos de inventario de una empresa que

venda discos Compacto de Música Películas. Videos y Juegos.

Almacena tarnbien folos escaneadas referentes al producto, y la música que contie¡ren los

videos y peliculas, lodo esto se almacena en la Base de Datos con referenci¡rs a sus respectivos

archivos bina¡ios.

Este Sisterna permite búsquedas por difercntes oiterios: por temas por tipo de

productos o por autor, mostrándos€ an pantalla todo lo refere¡te al producto. asi como un acceso
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rt ní,pido al conter¡ido del mismo. Como último punto, el sistema p€mite rea.lizar el pedido

mediante la generación de una factura para la venta del producto deseado.

El Siserna está desa¡rollado complaamente e¡ Visual C++, tanto el Front End. asi como

todo el ambiente de funciones y procedimientos.

El Front End se comunica con toda la aplicación (funciones y procedimientos) pudicndo

ac.esar a la base de datos utilizando la interface ODBC de Windows. la cual utiliza el Driver

Manager para administrar cada uno de los drivers utilizados por las Bases de Duos.

El Señ'idor de Base de Datos que utilizamos como Back End para este proyecto es SQL

Server, aunque po&ia tambiá ser ORACLE, o cualquier sistema de Base de Datos abiert4

porque la conectividad a bases de datos por medio de ODBC hace indeperdiente la aplicación

t Cliente de la Base de Datos.

Es n¡r sistema de frí,cil manejo que tieae un bajo costo y que Ie

Le invitamos a probar esta interesante aplicacrón que le abnrá

MULTIMEDIA!
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INTRODUCCION

Existen en el mercado tanto local como internacional muchos Silernas para manejo de

Base de Datos (RDBMS), que nos permiten manejar la información que almacenan de una

manera eficiente y muy s€gura. Estos RDBMS manejan diferentes upos datog ya sean

numéricos, texto y en formato fecha. Poo son muy contados los RDBMS que manejan tipos de

datos que almace¡e¡ objaos como parte de la información de Ia Base: un üdeo, una foto. una

pieza musical o multimedia en geaeral. no son objetos que fácilmente se pueden almacenar en la

Base de Datos.

Un Sistema que lleve el control de las ventas eri una empresa y que ademris controle el

inve¡tario en una bodega hasta hoy en día trabaja con Bases de Datos puramente úansaccionales

donde la lnteracción de sonido, imagen y video nunca fire tomada en cuenta, llegurdo a tcner

presentaciones rigidas dirigidas al usuario final en un ambiente de solo texto.

En la actu¿lidad existen Bases de Datos asi como Herramieotas que nos permiten

interactuar con sonido e imagen. pudiendose lograr Sisternas que mezclan ambos elementos y

que nos pres€ntari información mucho más daallada.

La Multimedia hoy en dia es una de las formas m¡is fiícil de presentar cualquier trpo de

información. Por medio del üdeo y el sonido podernos llegar a tener pres€ntaciones de muy alta

calidad, con imágenes reales de personas o cosas. videos. animaciones de objaos. simulaciones.

etc., El sonido es un complemento que no puede faltar dentro de este paquste, nos permite

escuchar cosas reales, voces. ruidos, música" etc.: puede hacer que una aplicación abumda se

tome agradable a la vista y al oído.

a
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En el mercado. a.l menos loc¿lme¡lte, no existe¡ sistemas con cá¡acterísticas multimedias.

Sistemas que presenten información de una manera gráfica muy amigable- en la cual se

presenten üdeos que nos pueden explicar tanto el funcionamiento del mismo como una lección

de matemáticas: sonidos de la naturaleza voces que le dicen a la persona que hacer en un

momento determinado.

Un sistefla multimed.ia para venta de música ya sea en CD's, o cualquier otro tipo de

pres€ntación. Un sistema multrmedia donde se puedan ver los últimos videos musicales que

esten en el mercado. Un sistema multimedia donde presenren los trailers de las películas mas

taquilleras, con sonidos en estereo v con imágenes de alta calidad gráñca. Un sistema

multimedia donde los juegos de üdm se los preserite como imágenes reales en mundo de

realidad virtual. Un sislema multimedia que le permrta al cliente escoger. de una manera muv

sencilla y sin ayuda de nadig su video musical preferido, ver y escuchar en vivo a su gupo

musical favorito. Un sistema multimedia donde se pueda accesar de una manera muy rápida y

fácil a ver las peliculas más taquilleras de la semana y tener información al dia de su actores

favoritos. Un sistema multimedia donde el cliente pueda realizar la compra del CD de música

preferido, sin neccsidad de asistencia de algun ernpleado de la casa disquera. Un sistema

multimedia de esta naturalez¿ no existe en el mercado local.

Aquí en el país, en la ciudad de Quito, ümos en un almacén de venta de CD's de música,

un equipo especial para escucha¡ CD's, el cual el cliente lo podia manipular solo, sin ayuda de

nadie, pero tenia sus limitantes. Se trataba de un equipo elecrónico con capacidad para

almacenar hasta l0 CD's. y 20 canciones. El equipo nos permitia elegir entre las 20 canciones.

t€nia unas ctrp€tas en el ftente donde se encontraban los nombres de las canciones y el anista

t
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corespondiente. Tenía un control pa'a el volúmen, otro para el tono y para poder oir se

necesitaba ponerse unos audifonos que el mismo equipo incluia.

a
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DESCRIPCION DEL PROBLEMA

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

sistema de información adecuado a Ia tecnologia actual generan pádida de trernpo tanto para el

cliente como para el almacen, el s€rvicio es deplorable, atención ineficiente y el cliente la

mayoria de las veces no sale satisfecho del almacén porque no encuentra lo que el quiere.

t
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OBJETIVOS

Crea¡ una aplicación Multimedia Comercial Cliente-Servidor que le permita a un clie¡te

accesar a una Base de Datos y obtenef información completa lanto textual como multimedia.

Aplicar los conocimientos adqúridos en el Tópico I y ll desarrollando una aplicación

onentada a objao utilizando como herramienta de programación el lenguaje visual C-+.

o
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DEFINICION DE LA EMPRESA

La ernpresa a la cual está oriertado este sislema es una empresa pura¡nerite comercial,

que le interese vender sus productos media¡te un servicio personalizado y de autoservicio para

cada clie¡rte.

La emprcsa en si es un almacár de venta de músicá, películas y juegos de üdeo.

Posee una red de computadoras, donde tiene interconectadas la máquina del servidor con

la de la caja y las pantallas touch screen clientes.

La empresa está organizada de tal manera que el cliente no tiene un contacto directo con

el vendedor, sino que es el misrno cliente el que se pre,ocupa de buscar lo que él necesita

mediante el uso del sistema- el cual Bstará distribuido dertro del local de tal manera que esté al

alcance de cualquiera en el momefito que lo necesite.

El Cliente buscará en el sistema su musical favorito o su película predilecta y tendrá la

opción de hacer su pedido. Luego de esto puede ¡rc€rcarse a la caja a cancela¡ su pedido y

llevarse sus productos.

t
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t CAPITULO I.

GENERALIDADES

I.I ANALIS§ Y DISEÑO ORIENTADO A OBJETOS

El analisla onentado a objetos ve el mundo como objetos (con estructuras de datos y

máodos) y eventos que activan operaciones, las cuales modifican el eslado de los objetos. las

oper¿ciones aparec.€n como obje{os que hacsfl solicitudes a o[os objetos. EI analista crea

diagramas de la estructura de los objaos y de los eventos que los modifican. El modelo del

diseñador es simila¡ al modelo del analisa pero s€ toma con el detalle sufrcierite como p:ra

crear el código.

El analisis y diseño orientado a objaos intanta lograr la rzutilización masiva de las

clases de objetos.

EI análisis y diseño orientado a objaos modela el mrmdo e¡ terminos de objaos que

tioren propiedades y comportamiento. y eventos que activan operaciones que modifican el

estado de los objetos. Los objetos interactuan de manera formal con oúos objetos.

En el análisis orientado a objetos se obtiene el modelo de la empresa y el anáisis de las

á¡eas de la empresa. Se lo realiza tomando er cuenta dos enfóqueg la estructura y el

comportamiento de los objaos. En el análisis de la estrucrura de objetos normalmente se realiza

un diagrama llamado esquema de objaos. En el anrilisis del comportaniento de objaos se debe

ilustrar el diagrama de flujo de objetos y el esquema de eventos.

El diseño orientado a objaos tambien tiene dos enfóques, el discño de la estructura de

objetos donde se idenüfican las clases, herencias y estructuras de datos. y el diseño del

t
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componamiento de objetos donde se identifica la op€ración y los métodos. El diseño orientado a

objetos abarca en sí todo el diseño del sisterna.

a

t

¡
Crpitülo I - Gener¡lidrdes



Video Shopping L'enter

I.2 PROGRA}IA('IO\ OR¡ENTADA A OBJ}-IoS

!--
24

t Bi:.-:- ¡l
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la prograrnación orien¡adá a objaos (POO) fue desarrollada esencialmente, por las

limitaciones que otras técnicas de programación tenían y tienen. como es el caso de la

programación estructurad¿

La programación estructurada lo que hacía era romp€r un programa en unidades mas

pequeñas, denominadas funciones, procedimiantos o subrutinas. Cada una de las funciones tiene

un propósito cla'rnente definido, asi como una interfaz a las otras funciones del progama.

La POO enfaúza e¡ los datos al contra¡io de la programación estructurada que enfatiza

en los algoritrnos. En POO carros, árboles, departanantos, publicaciones, se conocen em general

como objetos. Un objeto contiene eri una sola entidad y con único nombre las estructuras de

datos y las acciones (procedimientos y funciones) que actuan sobre esos datos.

Uná clase (objeto en gencral) es una plantilla o modelo que define los datos y las

funciones que actuan sobre esos datos (llanados máodos). Cuando un elemerto dalo es

miernbro de una clase, se llama objeto. Se puede asernejar las clases a los npos de datos

definidos pnr el usuario an un lenguaje de progranación radicional, ya que los tipos definidos

por las clases se comportan como los tipos incorporados a un lorguaje de programación. Una

clase encapsula (encierra) e¡ si misma dalos y máodos (frrnciones) que manipulan los datos de

los objetos de la clase. Si una clase es como un tipo de dato, un objeto es como una variable.

Con frecuencia a los objaos se les llama como instancias, casos, modelos o ejernplos (instancia)

de una clase. y también variables instancia. Las funciones llamadas mélodos se suelen

derrominar funciones miernbro. Las fiurciones miembro definida< eri una clas€ se pueden

invocar por objetos de esa claset esta acción se conoce como erivío de un mensaje al objeto.

a
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I 1.3 HIIRRAI!IIINTAS ( ASh,

Todo el mundo conoce la historia de los hijos del zapatero, el zapolero eslá ton ocupa.lo

hauendo:o¡ruto para oto.\ que sus htlos andon descalzos, durante los últimos 20 años muchos

ingenieros de software han sido los hijos del zapúero, aunque estos ingenieros han automatizado

el üabajo de oúos, ellos mismos no han aolicado elas lécnicas para su trabajo, es más. hasta

hace poco la ingeniería de software era ñrndamentalmente una actividad manual en la que las

herramientas se utilizaban únicamente en las etapas finales.

fr. l'.\r.l.ER DH l\Gu\ruRr,\ DE sot-t\l ARrl

l-os talleres de softwa¡e tienen 3 ca¡acteristicas:

. Un conjunto de heramientas útrles que ayudan en cada paso de la construcción de un

producto.

. Un panel organizado que permita encontra¡ las herramientas r:árpidarnurte.

¡ Una persona cualificada que sabe como utiliza¡ de forma efectiva tales herramientas.

El taller de ingeniería de softwa¡e se deromina ento?no de sogtrte de prcledos intqrudos y el

conjunto de herranientas que llena este taller se de¡omina CASE.

Hoy en día las herramientas CASE se añaden a la caja de herramientas de la ingeniería

de softwa¡e. El CASE proporciona al ingeniero la capacidad de automatizar las actividades

manuales y de mejorar su enfoque de trabajo. El CASE debe hacer mucho más, debe constuir

las piezas que construyan un taller pa¡a el desarrollo de proyectos de softwa¡e.

El objetivo más importante del CASE a largo plazo, es conseguir la generación

automátic¡ de programas desde una especifrcación a nivel de an:áüisis y diseño. Mucha gente cree

que el análisis y el diserlo no son suficiertes para el CASE sino que deben conducir a la

a

¡
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generación dire¿ta del producto flrnal. este hecho hace que el reto sea más dificil. pero el

resultado final, de conscguirse, será mucho mis potente.

Br.ool t.s QL t_ ( ()\tPo\t_\ f.t. (.rst_

ta arquitectura de entomo está compuesta por la plataforma hardware y por el soporte

del siste¡na operativo (incluida la red y la gestión de la base de datos), este bloque constituye la

base del CASE, pero el entorno CASE en sí misrno necesita de otros componcntes. Un conjunto

de sen'ic'tos de p<trtobilidad que constituyen un puente entre las herramientas CASE y s\ marc\t

de integración con la arquitectura de enktmo. El marc¡ de integración es un conjunto de

progr¿¡m¿s especializados que permiten a cada henarnienta del CASE comunicarse con las

dernás, para crear una base de datos de proyectos y mostrar una apariencia homogárea al usuano

final (el ingeniero de software), los servicios de ponabilidad permiten que las herramientas

CASE y su marc¿ de integración puedan migrar a través de diferenres plataformas, hardware y

sistemas operativos sin grandes esfueazos de adaptación.

Heramientas CASE

Servicios de portabilidad

Srstema Operativo

Figu¡¡ l.l Hcrrrmhúts CA§E

En la figura se muestran los niveles de integración del CASE. En el nivel más bajo del

espectro de integración está la herramie¡ta indiv¡dual. cuando l¿s herramientas proporcionan

\

Marco de intesración

Plataforma Hardware
Aroui tectura de entomo
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facilidades para el intercambio de datos (la mayoría lo hacen) el nivel de integración aumenta

ligeramente.

Estas herramientas generan una salida en un formáo estríLndar compaible con los de las

oúas herra¡nientas que puedan leer ese formato.

Las herramientas CASE se pueden clasificar por su función. por su papel como

instrumentos para el personal tecnico y los directivos, por la arquitectura del entomo, hardwa¡e,

software que las soporta e incluso por su origen y costo. La que utilizaremos será por su

funcionalidad como criterio principal.

Herramientas de planific¡ción de sisremas de gestión
Herramientas de gestión de proyectos, la que se subdivide en:

Herramientas de planiñcación de proyectos
Herramientas de s€guimiento de requisitos
Herramientas de gestión y medida

Herramientas de sopone, la que se zubdiüde en:
Henamientas de documentación
Henamientas para softwa¡e de sistemas.
Herramientas de control de calidad

Herr¿mientas de análisis y diseño, que se zuMividen en.
Herramientas de análisis v diseño de estruauras.
Herfamientas PROSIM (c¡eaciófl de prototipos y simulaciones)
Henamientas para el diseño y desanollo de interfases (interacción hombre-máquina)
Máquinas de análisis y diseño.

Herramientas de programación, que se suMividen en
Herramientas de codifi cación convencionales (compiladores,editores y depuradores)
Herramientas de codificación de 4' generación (lenguajes de especiñcación

procedimental LEP,
ejm sistemas de consulta I bases de datos)
Herramientas de programación orientada a los objetos (C++, EifIel, Objective C)

Herramientas de integración y pruebas
Herramientas de análisis estático
Herramientas de analisis dinámic¡
H€rramientss de gelión de pruebas

Herramientas de c¡eación de prototipos
Herr¿mientas de mantenimie¡¡to de software.
He¡ramientas de estructura

t

Crpitulo I - C¿¡.r.1¡d.dca

( r...tsll't(.A('to\ Du t-AS ltFRRAltIEYI'AS (',,\sE



-
$Fn¡

a

a

)lideo S h oppi ng L) e nter l8

l .{ \t t t. I I \il..I)t \

Multimedia es cualquier combinación de texto, arte gráfico, sonido, animación y video

que nos llega a través de una computadora u oÍos medios electrónicos. Cuando se permite que el

usuario final -el observador de un proyecto de multimeedia- pueda controlar ciefios elementos y

cuando deben presentarse se le llama multimedia inteructiva, cuando se proporciona una serie

de elernentos ligados a través de los cuales el usuario puede navegar, entonces multimedia

interactiva se convierte en Hipetmedia.

.\ROt I I'U('rt R.\ \tI t.'t't!tt:t)l,\ t)u \1't\D()\\s

Windows cuenla con una interfac€ de control de medios (Medn ('onlrol lnteflitce,MCl)

la cual se orcarga de recibir un método de softwa¡e unificado, manejado por órdenes para

comunica¡se con dispositrvos penGricos de multimedia. Utilizando los conúoladores apropiados

(normalmente suministados por el fabricante del dispositivo), puede manejar el dispositivo con

cadenas simples de órdores o códigos enüados al MCl.

Joymck Dispositivo de
forma de onda

Figurr 1.2 Apliceción Multimedi¡

Dispositivo
MIDI

APLICACIO:\ DE MI.:LTIMEDIA

MMSYSTEM.DLL

Funciones de baio nivel Interface de Control de Medios IMCI)

Utilidades de dispositivos de Multimedia Unidades de la lnterfac¿ de Control de Medios

a

Crpirulo I - Cercrrlid¡dcs

Videodisco Audio CD



a

29

Los dispositivos multimedia y controladores son manejados por el archivo SYSTEV.INI

de Wrndows, en las secciones [mci] y [driversl de ese archivo. Leyendo el a¡chivo de texto

SYSTEM.INI ai anpezar. Windows sabe cuales disposrtivos de multimedia están preserrtes en

su sisternat esta información es crítica. Cuando se instalan programas de multimedia en

Windows, el prog¡ama de instalación esc¡ibe los renglones apropiados de datos en el a¡chivo

SYSTEM.INI. Las entradas tipicas de multimedia en el archivo SYSTEM.INI puedan verse

como estas

Imcil

CDAudio=ncicda.drv

AVIVideo=nciavi.dn'

;para reproducir CD-Audio

;para Audio Video Interfoliadot

ANIMA('ION, }'IDEO }' PE LI('I.' I,AS DI(;IT..\I,ES

Las animaciones y las peliculas de video digital son secuencia de escenas de gráficos de

mapas de bits (cuadros) reproducidas con gran rapidez. Pero las animaciones pueden hacerse

también con el sistema de desa¡rollo cambiando rápidamente la localización de ofuetos <t

duendes (spritesl para generar apariencia de movimiento. La mayoria de las herramientas de

desa¡rollo adoptan un enfoque por cuadro o ura oriertación a objelos para la animación, pero

rara vez ambos-

Las herramientas para hac¿r cine aprovechan las tecnologias de QuickTime (Macintosh)

y Microsoft Video para Windows (Audio Video lnterleaved. AVI), y le permiten crear, editar y

presentar s€gfnentos de üdeo digitaliz¿do en moümiento, ar general efl una pequ€ña vertana en

su proyecto. Para hacer cine a partir de video necesita equipo esperial para convefir la señal de

a
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video analógica en datos digitales. Las herramientas para hacer cine, como Prerniere le permite¡r

editar y ensanblar secue¡rcias de video capturadas desde [a cámara cinta oüos segmentos de

cine digitalizados, animaciones. imágenes digitalizadas y de audio digitalizado o archivos MlDl.

La secuencia terminada que a menudo incluye üa¡rsiciones y efeaos especiales, puede e'ritonces

re¡rroducirse -ya sea efr forma independiente o en una ventana dertro de su proyecto.

t

t
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A pesar de ser una de las tecnologías más utrlizadas actualmente en la industria no se ha

llegado a un concenso en el real signiñcado de estos términos. Usando nuestras propias palabras

podriamos da¡ la siguente definición: clientes y sen)Uo¡a son entidada lógicas separadas que

trabajan en conjunto a t¡avá de una red paru podo llevar a cabo una tarea.

Habria que csublecer las verdaderas diferencias entre clientefservidor y tantas otras

tecnologias de softwa¡e distribuidas. Todos los sistemas clie¡te/sen'idor tienen las siguientes

c¿racterísticas :

o Scrvicio: clientds€rvidor es pnncipalmente una relación erúe procesos corrieldo e¡

máquinas diferentes. El proceso sen.idor es un proleedor de senicios. El cliente es un

consumidor de dichos servicios. En esercia cliente/scrvidor provee una separación de

funciones basándose en Ia idea de sen'icio.

o Rccursos compartidos: un servidor puede servir al mismo tiempo a muchos clientes y

además regular su acceso a los recursos companidos.

. Protocoloa ssimótricos: exisle una relación muchos-a-uno erm clientes y servidores. Los

clientes siempre inician el diálogo cuando requieren un servicio. mientras que los serlidores

esperan pacientemente por la solicitud de algún servicio.

o Locsliz¡ción trsnsp¡rcnte.' el servidor es un proceso que puede residir ya sea en la misma

máquina que el cliente o en otra máquina a través de una red. EI software clielte/servidor

usualmente ercapsula la localización del sen,idor a los clientes media¡te el

;t

t
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redireccionamiento de las llamadas de sen'icio cuando s€ lo necesita. Un programa puede ser

cliente, servidor o ambos.

. Mczch y ep¡nco.' el software cliente/s€rvidor ideal es independiente del hardwa¡e o de las

plataformas del software del sistema operativo. Uno debería se¡ capaz de mezclar y aparear al

cliente y las plaaformas del servidor.

¡ Intercambios b¡s¡dos en mcnsajcs: clienres y sen idores son sistemas acoplados de manera

no rígida los cuales interactuan a traves de un mecanisno pasa-mensajes. El mensaje es el

mecanismo de enrega de solicirudes de servicio y de respuestas a estas solicitudes.

. Oncsp3ul¡ción dc scrvicios: el servidor es un "especialista". El mensaje le dice al servidor

que s€ri'icio es requendo: luego este es "subido" al servidor para deteminar como realizar el

trabajo. Los servidores puedor ser actualizados sin afectar a los clientes a melos que la

interface de mensajes sea cambiada.

o Esc¡l¡bilid¡d: los sislemas clienter'servidor pueden escalar ya sea horizontal o verticalmente.

Horizontal se refiere a añadir o remover estaciones de trabajo clie¡tes con tm leve impacto en

el rcndimiento. Vertical se refiere a migrar a una máquina servidora mrís grande o mlás nírpida

o hacia multiservidores.

. InarUridtrd: los datos y el codigo servidor se ma¡tienen centralmente, lo que significa un

mantenimierito más barato y una integridad de datos compartidos más confiable. Al mismo

tiernpo los clientes permanecen pe¡sonales e indep€ndientes.

a
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,lCI.IAL ES LA VERDADERA TECNOLOGIA CLIENTE/SERVIDOR?

l-a idea de repartir una aplicación a ravés de las lineas cliente,/scrvidor ha sido usada en

los últrmos diez años para crear varias formas de soluciones de softwa¡e para redes de área local.

Estas soluciones típicamente se venden como pequeños paquetes de software y muchos de ellos

por más de un vendedor.

Sin ernbargo, cada una de estas soluciones se distingue por la naturaleza del sÉrvicio que

proporcionan a sus cliertes.

Existe¡ sewidores de Archivos, Bases de Datos, Groupwares, de Objaos: harernos una

breve explicación de las tecnologias actualmente ligentes y las más relevantes para el provecto:

SE RI'I DORES DE,IRCII I }'OS

Con un servidor de archivos, el cliente (tipicamente un PC) enüa requcrimiartos de

registros de archivos al senrdor, a través de una red. Este una forma muy primitiva de servicio

de dáos que requiere de muchos intercambios de mensajes e¡r la red para poda hallar el dato

requerido. Los servidores de archivos son útiles para compartir archivos en la red. Son

indispensables par¿ crear refnsitorios compartidos de docume¡tos irruígcnes, dibujos de

inganieria y oros grandes objetos de datos.

.--t
l

¡-E
I.¡-AX/IDA¡A AR(AjrVO¡

SEV¡TX)A DE

^FC¡t¡Va,5APLICACr:)X

''.: }

Figurr I J §crvidor dc Archivos

¡
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a SER}'IDoRES DE B.4SE DE DÁTOS

Cu¿ndo se tiene un servidor de base de datos, el cliente envia requerimientos SQL como

mensajes al servidor. Los resultados de cada c¡mando SQL son devueltos en la red. El código

que proc€sa el requerimierto SQL y los datos residen en la misma máquina- El servidor usa su

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

ul AD l sql

Sn'r'I:l]R DBE

cuxx'IEs

F¡gure l.¡ Scrvidor de Basr de D¡los

los registros al clierite para que el se encargue de hallar sus propios datos (corzo es el caso del

sentdor de urchn'tts). El resultado es una utilización mucho más eficiente del podo de

procesarniento distribuido a p€sar de que a me¡udo s€ necesita codificar un poco más para la

aplicación cliente. Los servidores de base de datos proveen el soporte para sistemas de toma de

decisiones que requieren consultas dinrírnicas y rsportes flexibles. Podrian diferencia¡se de los

servidores de transacciones por que para este tipo de sen idores se debe crea¡ la aplicación

Cliente / Servidor escribiendo el código p¡¡ra amhs componsr¡tes, los del Cliente y los del

Senidor. misntras que en Bases de Datos una de las aplicaciones ya se encuentran creadas (

o.D.B.C.).

I
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? SERVIDOR DE OBJETOS

Con un servidor de objetos, s€ escrib€ la aplicación clientdservidor como un conjunto

de objetos que se comunican entre si. [.os objetos clienle se comunican con los objetos del

servidor usando un Corredor de Requerimientos de Objelos (OfB). El clier¡te invoc¿ un método

el cual es sopofado por una clase del servidor del objeto. El ORB ubica una instancia de esa

clase del servidor del objao, invoca el máodo requerido y retoma el resultado al objao cliente.

l-os objaos del servidor deben ser capaces de proveer sopofe de concurrencia y de

compartición. El ORB los ü"¿e todos juntos.

Dft G.tcI o¡i RlüorA ¡t [lt cDo

CUEX]E

Figura l.§ Senidor de Objetos

I
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La disponibilidad de almacenarnie¡to s€cundario de acceso directo y gran capacidad a

bajo costo ha provocado una tremenda actividad de investigación y desarrollo en el área de los

silemas de bases de datos. Una base de daros es un conjunto integrado de datos controlado

c€ntralmente: un sistema de bas€ de datos incluve:

Los datos mismos.

El equipo en el cual residen los datos.

Los programas (llamados sistema de administración de Base de Dalos o DBMS) que

controlan el almacenamiento y obtención de los datos.

Los usurios del sistema.

vE\.t.\.l.rs

Dentro de las ventajas más impotantes se encuentran las siguientes:

¡ üsminución de la redundancia.

o Eliminación de incon si stenci as.

o Compartición de los datos.

o lmposición de normas.

o Restricciones de seguridad.

. Mmt€nimiento de integridad.

o Equilibrio de requerimientos en conflicto

¡
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En los sistemas convencionales. no dc bases de datos, cada aplicación individual

mantiene sus propios archivos. a menudo con bastante redundancia y con diversos formatos

fisicos. En los sisternas de bases de datos se ¡educe la redundancia mediante la integracrón de los

archivos indiüduales. La posibilidad de compartir dalos es uno de los beneficios más

impoñaÍtes de los sisemas de bases de datos, las aplicaciones ya exilenles pueden hacer

refere¡cia a los mismos datos mientras que las aplicaciones nuevas pueden hacer rele¡encia a los

datos ya existentes.

El control cer¡ralizado hace posible lograr un cumplimianto rigido de las normas lo que

tiene especial importancia en las redes de compuladores en las que hay migrac¡ón de datos de u

sistema a otro.

La seguridad es un aspecto curioso en los sislernas de bases de datos: es posible que los

datos estén en mayor peligro al reunirse y conservÍ¡rse en una localidad ce¡tsal er vez de

dis¡ibuirse en a¡chivos separados fisicame¡te en muchas localidades: püa contrarreslar esto, es

preciso diseiar los sislemas de bases de datos con controles complejos.

t\Dt.Pt_\DI_\( I,r Dt L()S D,\',1()s

En e$os sistemas las aplicaciones no necesitan preocupars€ de la forma como se

a.lmacenan fisicamente los datos o se obtierie acceso a ellos; se dice que una aplicación es

dependiente de los da¡os si no es posible modiñca¡ la estructura de almacenamiento y Ia

estrategia de acceso sin afecta¡ de manera signiñcativa la aplicación.

Por la independencia de los datos, resulta conveniente que diversas aplicaciones tengan

vistas diferentes de los mismos datos. Desde el punto de visla del sistetn4 la independencia de

los datos hace posible modificar la estructura de almace¡amiento y la estrategtia de acceso en

Csp¡tulo I - G€r€r¡lid¡des
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respuesta a cambios en los requerimientos de instalación. pero sin tener que modiñca¡ las

aplicaciones en funcionamiento.

I,E\GI."{JES DE B.A.SES DE DATOS

Los usuarios obtielen acceso a una base de datos mediante proposiciones en alguna

forma de lenguay de bases dc daro.§. Los progmmas de aplicaciones puedea emplear un

lenguaje convencional de alto nivel orientado hacia los procedimientos como PL-SQL, Parcal,

Cobol: el usuario de una teminal puede emplear un lenguaje de consulta de diseño especial

(SQt-), el cual facilita la expresión de solicitudes en el contexto de una aplicación particular.

Estos lenguajes se los deromina por lo general lenguales anlitnnes. Cada lenguaje

anfitnón incluye casi siernpre un sublanguaje de datos (data sublanguage, DSL) que se ocupa de

los aspectos especificos de los objetos y op«aciones de las bases de datos. Cada sublenguaje de

datos es por lo general una combinación de dos lenguajes: un lenguaje para definición de datos

(data definition language, Df)l,) que oftece recursos para definir los objaos de la base de datos y

un lenguaje para maniprfación de datos (data manipulation language, DML) el cua.l ofiece

recursos para especificar el procesamiento por realizar con los objaos de la base de datos.

e
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'l abla l, B¡sr de [htos Relscionrl

La figura anterior ilustra un ejemplo de relación que podría ernplearse efl un sisterna de

control de personal, el nombre de la relación es EMPLEADO y su propósito pnmordial es

demosrar las interrelaciones de diversos atributos de cada ernpleado con es€ empleado.

Cualquier fila es?ecífica de la relación * llarna tupla. esta relación consta de cinco tuplas. El

primer campo de cada tupl4 el número de ernpleado. se us¿ como clave primaria para hacer

referencia a los datos de la relación. Las ruplas de una relación están ordenadas por clave

primaria.

Cada columna dc la relación rspreseÍta ¿n dommio diferente. Las tuplas deben ser

únicas por (clave primaria) dentro de una relación, pero los valores especificos de un dominio se

Clart pnmana

@

{ll
245ó8 ASCENSIO N 3'7?0 000 UITO

657
611

657
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BASE DE DATOS RELACIONAL

El modelo relacional es una esEuctura lógica mriLs que fisica. Los pnncipios de la

administración de la base de datos relacional pueden considerarse de manera bastante apropiada

sin necesidad de preocuparse por la puesta en pnáctica fisica de las estructur&s de datos.

Una base de datos relacional se compone de relac,one.s.

Relación: EMPLEADO

\T'trIERO NOTIBRÍ:

GAVICA J.

DE AVILA A.
CARABALI H,

I_4r3l
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puedcn repetir entre tuplas, por ejernplo dos tuplas distintas en el ejernplo contienen el número

de departamento 413. El número de dominios en una relación inüca, el grado de lo relación. Las

relaciones de grado 2 son relaciones binanas, las relaciones de gado 3 son relaciones ternarias y

las de grado n son relaciones n-arias.

Diferentes usuarios de una base de datos estarán interesados en elementos de

información diferentes y diferentes interrrelaciones entre los datos. Algunos usuarios requerirán

sólo ciertos subconjuntos de las columnas de las tablas, otos requerirán tablas más pequeñas

para formar unas más grarides y asi producir relaciones más complejas: a la operación de

subconjuntos se la con«e cl.rlmo proyeccñn y ala de combinación como reuruón Qotn).

. La organización relacional de las base de datos presenta las siguientes ventajas:

. La representación tabular ernpleada en el esquerna relacional es entendida con facilidd por

los usuarios, y tambien es fácil de llevar a la práctica en el sistema fisico de bascs de datos.

¡ Es relativamente fácil c¡nvertir cualquier otro tipo de estrucrura de bases de datos al esquema

relacional. Así pues el esquerna puede considerarse como una forma universal de

represen tac ión.

. Las operaciones de proyección y reunión son f¡iailes de llevar a la pÉctica y facilitan la

creación de nuevas relaciones requeridas para aplicaciones especificas.

. La puesta en práctica del control de acceso a datos delicados es ser¡cilla. Bala con colocar

estos datos en relaciones separadas y controlar el acceso a estas relaciones mediante algún

tipo de esquerna de autorización o acceso.

. I--as búsquedas pueden scr más rápidas que en esquemas en los cuales se siguen cadenas de

apuntadores.

t
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La claridad y visibilidad de los datos mejora con la estructura relacional. Es mucho más liicil

examinar da¡os tabula¡es que des€nmardar interconecciones de complejidad posiblanante

arbitrana entre elementos de información con un mecanismo de apunladores.

l_r. 1r()Dut.o ftRA

El modelo de Aná.lisis Extendido Relacional ( Extended Reletional AnalysiqE¡R.l)

explica los conceptos de modelamiento de datos (entidades, relaciones y atributos) envueltos en

la produccion de una base de datos totalmente normaliz¿da.

ENTIDADES

Una er¡tidad puede ser cualquier objeto de interés acerca del cual se pueden coleccionar

datos. Este objeto se lr¡elve identificable de los otros objetos. Por ejernplo, personas, lugares y

objaos describcn a las entidades. Las entidades son modeladas en la base de datos como tablas.

Si ruüeramos una tabla "cliente". un clierte que se ercuentre en esa tabla sería diferente de

todos los oros clientes y podria ser tratado como una sola unidad.

R.ELACIONES

Entidades separadas pueden estar rclacionadas con cada una de las otras- Las relaciones

se definen por medio de las llaves primarias y secundarias y su misión es consenar la integridad

referencial. [-as relaciones pueden ser almacenadas en colu¡nnas dentro de la tabla o,

dependiendo del tipo de relación , en sus propias tablas.

o
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Una-a-una

Una-a-muchas

Muchos-a-
muchos

lvl()l)l.lAl)AS ( '( ) lvl( ):
columna de llave foránea en cada
tabla.

columna de llave foránea en la tabla
de'muchos'
tabla de "enlace" separada con
columnas de llave foránea hacia
ambas tablas

ti.il..:»Ít't,()s
empleado envrando
rnfbrmación por coneo a
empleado que la agrupa.
miembro-a-numero de libros

esl uadi antes-a-cursos

¡

Trblr ll. Rc¡rcioocs

ATRIBTITOS

Los atributos son cualidades o identificadores adicionales de una entidad. Los atributos

se almacenan como columnas o c¿mpos de las tablas. Estos son modelados como columnas

de¡ro de la tabla Si buscáramos, por ejanplo, que infiormación dcscnbe a un cliente (la

errtrdad), los atributos que quisiéramos e¡ la base de datos pueden incluir el nombre del cliente y

su número telefónico.

Existe como Tablas Columnas o Tablas Columnas (o Campos)
de una Tabla

lnformación del cliente Clientes a Facturas Nombre del cliente,
dirección, número
telef

Ejemplos

I ¡hla I ll. Atributos

g§Eni
fj.'

¡

E}fTIDADES RE,LACIONES .{TRIBT.TOS
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a 1.7 oDB('

La mayoría de Aplicaciones Windows de Microsoft ofrecer una propiedad y facilidad

para la conectividad con Bases de Datos Abiertas, como ejemplos de e$as aplicaciones tenemos

a: Microsoft Excel, Microsoft Visual Basic, Microsoft Visual C++ , Microsoft Rcport Writer y

muchas más. Esta heramienta que provee Microsofi se la conoce como O.D.B.C., Las

Aplicaciones Windows generalmenle necesitan de los datos almacenados en una base de d¿tos,

para hacer diferentes presentaciones de estos datos en diferentes formatos. La interface

Microsoft@ Op€n Database Connectivity (ODBC), es una interface programada en languaje C

que sirve para implanentar la conectrüdad con Bases de Datos. Para poder acccder a los datos

en la D.B. desde la Aplicación Windows es necesario instalar y conñgurar el Administrador

O.D.B.C.. El Administrador O.D.B.C. es un objeto con varias DLL ( Librería de Enlace

Din¡írnico ) que se lo encuenta en el Panel de Control de Windows 3,1 o Windows 95, exise el

controlador O.D.B.C. para I6 y 32 bits. El Administrador de O.D.B.C. es el encargado de las

funciones de interface entre la Aplicación Cliente Windows y el Driver controlador de O.D.B.C.

para el RDBMS. El Administrador de O.D.B.C. puede manejar a la vez varios Sistemas

Adminisu-¿dores de Bases de Datos, por Ejernplo: driver O.D.B.C. para SQL Server ó.5 y/o a la

vez el driver de O.D.B.C. para Bases de Datos Access 2.0 yio el driver O.D.B.C. para RDBMS

de Oracle ORACLE Server 7.0, elc.

I'EORIA DE oPER,T('IO\

La interfacc ODBC permite que las aplicaciones acc€sen a los datos almacenados en sisternas

administradores de bases de datos (DBMS) mediante el uso de Lenguaje de Consultas

Estructurado (SQL) como eSándar para el acceso a los datos. Lo que se logra con esto es lo que

I

|l
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se conoce como interuperabtlulad , ya que una sola aplicación puede accesar diferentes

DBMS s,, lo que permite al desarrollador de la aplicación desarrolla¡, compilar y ejecutar la

aplicación sin necesidad de apuntar a un DBMS especifico. La versatilidad de este esquema es

que los usuarios pueden después añadir módulos llamados drivers de base de datos, los mismos

que enlazarán la aplicación con el DBMS que requiaan.

En el mundo radicional de bases de da¡os, las aplicaciones se desarrollaban con lo que se

conocia como 'embedded.§0/.'. lo que conllevaba a la necesidad de readecuar el código y

compilar para cada uno de los diferentes ambientes en los que operaban las aplicaciones ej: DB2,

Oracle.

ODBC ofrece una nueva perspectiva: proveer un programa separado para extraer la informmión

de la base de datos y luego tener una via para que las aplicaciones puedan impoñar los dalos.

Debido ha que exister¡ y probablernente siernpre existirán diferen¡es máodos de mmunicación,

protocolos de datos y capacrdades de los DBMS. la solución que da ODBC es permitir utrlizar

diferentes tecnologias mediante el uso de una interface est:índar.

Esta solución es la que conlleva a la implernentación de los drivers de bases de datos que no son

más que librerias de enlace dinámico (dll) que pueden ser invocadas por la aplicación cuando se

quiera tener acceso a una fuenle particular de datos a traves de un máodo panicular de

comunicaciones. ODBC provee la intexface atándar que permite tanto o los programadores de

aplicaciona como a los proveedores de ñas librelas, dis?a¡ar los datos eaie aplicacion6 y

fuenta de datos.

a

t
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(.O!IPONENTES Df, ODB('

I.a arquitectura de Of)B(' consiste de cuatro cornponentes BiL lral¡JlJ i.¡ \

I

a

. Aplicación, es la que lleva a cabo el proc€samiento y llama a las funciones ODBC para

erviar senterci¿s SQL y recibir los resultados.

¡ Driver Manager. car8a los drivers necesanos para la aplicación.

o Driver, procesa las llamadas a fi¡nciones ODBC, envia los requerimientos SQL a fuentes de

datos específicas y del,uelve los resultados a la aplicación. De ser necesario, el driver

modiñca el requerimiento de la aplicaoón para que este se apegue a la sintáxis que soporta el

DBMS asociado.

. Fuerte de Datos, consiste ert los datos a los que el usuario quiere accesar y su sistema

operativo asociado, el DBMS y Ia plataforma de red (de existir) usada para accesar al DBMS.

La arquitectura aplicación/controlador es la siguiente:

Figura l.ó Arquitectur¡ ODBC

Ad¡ñinrkrdor d. cori¡ol.doo, O D B C
(oDBC.DLL)

(SQt-sRV R DLL)

@BNMP3 DLL. DBMSSPX3 DLL. ot.)

(Mlcrord LAN MEl.Grf, Nov.l, N úlw.r., N.tb.u¡ , TCP ,/ lP )

RDBMS SQL Sclwr
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Una red de computadoras está formada básicamente por dos computadoras que s€

comunican entre si.

La mayoría de las redes constan de dos o más computadoras. No obstante, tos principios

de comunicación son los mismos para dos, tres o mil computadoras.

En general, las redes ca€n er uno de los dos sigüentes grupos: redes de :irea local y

redes de área amplia. Una red de área local (LAN, Local Area Network). conecta computadoras

cercanas una de la otra En algunos casos, "local" significa denrro de la mis¡na habitación o

edificio, en otros se refiere a computadoras ubicadas a varias millas de distancia. En contraste,

las redes de rárea arnplia (WAN, Wide Area Nawork) constan de computadoras que se

encuentran en diferentes ciudades, estados e incluso países,

('()!to TRA\SFItRtN D,.rIOS t...rS ( O§tPt l'AIX)RAS

Cua¡rdo las computadoras se comunic¿n con otros disposrtivos. transfieren los datos en

formato paralelo o serial. La mayoria de las PC «nplean comunicación paralela para transferir

datos a sus impresoras. La comunicación paralela significa que. de modo simultáneo, se

trarsfiere información a traves de mültiples líneas o cables. Para e¡viar un byte (ocho bits) de

información a un cable paralelo. la computadora e¡vía al mismo tiernpo los ocho bits a ocho

cables. t¿ comunicación paralela utiliza lineas conectadas en paralelo. En contraste, la

transferencia serial usa un solo cable. a razón de un bit a Ia vez. Normalmante. las redes utilizan

comunicación serial para transferir datos de una computadora a otr¿. La comunicación serial

requiere que los datos de bits se alineen uno deúás del otro.

Cspitulo I - Ger€r¡lidrdes
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Las computadoras utilizan diferentes máodos para transferir datos por cables. Los

terminos más comunes para definir dichos máodos son: simplet half-duplex y full{uplex. La

comunicación simplen sucede cuando los datos viajan en una sola dirección: la half-duplex

permite que los dáos viajen en dos direcciones, una a la vez. y la full{uplex p€mite a los datos

viajar simuháneamente en ambas direcciones.

C oowr cacró'a .r rplar
f.fl l¡r! ro]! drac,lór!

CoÁ\rrcr.,óE,AÍ-ád.t

C qourc¡cüia,fuIlp¡.¡

l'igura 1.1 Yodos de Comunicación

:*---.-

a

Crpitulo ¡ -Cnn ..lidldcs

Video Shopping C¿ata

-



Vidao Shoppi^g L'€ntet .t8

!) TOPOI.OCIA DL RIlDI-S

Como se puede imaginar, existe un número ilimitado de formas de conectar

computadoras. Cada conexión crea una nueva ruta para que viaje la información. La topologiu

de red esryifica la forma o arreglo fisico de las computadoras y proporciona un máodo pa¡a

comparar y clasifica¡ redes. Las tres topologias más comunes son:

TOPOLOGIA EN ESTR.ELLA

En una topologia en estrella todas las computadoras (nodos) se conectan a una

computadora central (hub). Aquí no puede existir la comunicación directa entre dos

computadoras (a menos que s€a Ia central).

Nodo I
Nodo-l

Computador
centfal

Nodo2

Figurr 1.8 TopoloSir Estrclla

Nodo3

Los paquaes de datos en una topología en estrella üajan a un computador cents'al que

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

a

t
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La mayor ventaja de esta teolología es que si llega a haber una inlemrpción en la

comunicación eotre cualqüer computadora y la ceirtral, no afecta a ninguna otr¿ computadora en

la red. La mayor desventaja de la topología en estrella es que si la cenral se descompone, toda la

red se vandría abajo.

TOPOLOGIA EN BUS

Una topología en áus utiliza un solo medio de n-ans¡nisión llamado l¡rer (cable). Todas

las computadoras en una red similar se conectan directamente al bus. Casi siempre el medio de

ransmisión es un cable coaxial.

Nodo I Nodo2 Ntxlol Nodrvl

Figura t.9 Topologí¡ Bus BUS

En una topología en bus la información puede üajar e¡ ambas direcciones. Esta

topologia requiere conexiones terminales (o terminadores) especiales en ambos exúemos del

bus. Al igual que una red en anillo, una interrupción fisica en cualquicr parte del bus ocasiona

una falla en todas las comunicaciones de la red. En las topologias en bus y en anillo la seguridad

es débil por las mismas razones: Ia información pasa por cada una de las computadoras.

t

t
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TOPOLOGIAS } I'ECNOLOGIAS DT- RI]t)

Mucha gente utiliza el termino toy ogfa cuando en realidad desea referirse a una tecnología

específi ca. Por ejernplo:

Ethernet es una tecnologia desanollada ea 1973 por un equipo de investigadores del

Centro de Investigaciones de Xerox en Palo Alto. Las redes Ethernet pueden configurarse en

estrella o bus. En geaeral, si se utiliza cable coaxial como medio de transmisión, se mnfigurará

la red en bus; si se utiliza cable par trenzado, la Ethemet se conñgurará en estrella.

,\ROIlITE("I'I.IRA DE Rf]DES

Para crea¡ soflware modula¡ reutilizable, los programadores de aplicaciones ernplean

diversos métodos de diseño, como la programación estructurada o la programación orientada a

objaos. Pa'a alcarzar objaivos similares, los üseñadores de redes usa¡¡ un máodo de diseño

llamado de capas. En pocas palabras. estos diseñadores dan una función especifica a cada capa.

La capa inferior, por ejemplo, incluye la función de la comunicación b¿isica" Los diseñadores

poner una segunda capa sobre la de comunicación básrca que agrega daección de errores. Al

asignar una ¡a¡ea a cada capa se cre¿rn redes de capas funcionales que son más fáciles de

comprender. El modelo de referencia ISO/OSI represerta una red como capas funcionales.

t
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Gtlt»$r

¡ ('APAS

aplicación

pres€ntacron

scsron

transporle

rcd

enlace (de datos)

ñ sica

Figurr l l0 Modclo 0Sl

EI modelo ISO/OSI utiliza capas para organiz¿r una red en módulos funcionales bien

definidos. Los diseñadores emple€n las descripciones de las capas del modelo para construir

redes reales pero, de acuerdo al propósito de la reü el diseñador puede modiñcar el número,

nombre y función de las capas. Como resultado, una red construida a partlr del modelo tSO/OSl

puede tefier variaciones signiñcativas comparada con él o con otras redes constnridas con base

en é1.

En una red de capas, cada m&ulo o capa proporciona funcionalidad específica o

servicios a sus capas adyacentes. Además, cada capa protege a las capas upenores de los

detalles de la implementación de las inferiores. Dicho de otr¿ forma, cada capa se

peocupa por su interface con la siguiente capa. es importante anohr esta característtca de

'1

I
ó

-1 (]APAS DE LA Rf,D
EN EL MODT,I,O OSI

t
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Modelo OSI porque permitirá que el proyecto transfiera datos a nivel de Red utilizando

el Protocolo de Transmisión asi como su capa de Aplicación.

o

o

a
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1.9. vlsl-rAL C+

Microsoft Visual C++ representa un paso revolucionario en el progreso de

herramientas de desarrollo de aplicaciones de alto-rendimienlo para si«emas operativos

Microsoñ Windows@, Todo esto es posible gracias a dos caracteristicas importantes: el uso de

herramientas de diseño totalmen¡e integradas con Windows y la adaptación del popular

paradigma de la interface-orientada-al-usuario al proceso tradicional de desa¡rollo C/C++.

Microsoft Visual Workbench es Ia piedra angular de la plataforma desanollo Visual C+-,

el cual es un poderoso ambiente de desanollo e¡ sí misrno, contiene varias herranientas

integradas, incluyendo un editor. debugger y un browser gráfico. Pero más aún, ya que Microsoft

Visual Wo¡tbench también ss ajusta dentro de la vasta estrategia de desarrollo actuando como el

punto cerúal desde el cual se llevan a cabo todas las otras actividades de las herramientas.

Desde de los menues de Microsofi Visual Workbench se puede:

lnvoca¡ las herramientas de construcción de Visual C++. tales como el compilador y el

e¡lazzdor.

Ejecutar el editor dc recursos de App Studio para desarrolla los componentes de la interface

de usuario.

Ejecutar los wizards de AppWizard y ClassWizard para obterer ayuda en el desanollo de

aplicaciones de la libreria de Microsoft Foundation Class.

Ejecutar sus propias herraxnientas, las cuales pueden ser instaladas en el menú herrarnientas.

¡
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;Ot tl ES t'\A APLI( A( lo\\lst^t.(+
a

a

Una aplicación Visual C++ es una aplicación para Windows que s€ diseña y desanolla

usando la Libreria de Microsofi Foundation Class. las herramientas de construcción de Microsoft

visual C++, el Visual Workbeanch y las herramientas App Studio basadas en ventanas.

Usando un ambiente totalmente integrado, se logra un aproximación a la proptramación

de la aplicación de la mim¡a manera que el usuario lo haían utilizando el programadesde los

ele¡nsntos de las interfaces visuales. Visual C++ llama a estos elementos 'ob¡etos de inte(üce-

de-usuario'. Primero se diseñan los objetos de interfacede-usuario y luego se utiliza las

herramientas de Visual C++ para crear y manejar el código que las soportará. Las herramie¡tas

de Visual C++ ayudan a automatizar el proceso tedioso y con riesgo de errores de creación de

clases derivadas, mie¡nbros de funciones y del mapeo de eslos a los mensajes. Esta

automatización permite que los programadores s€ conc€núen en el diseño de los recursos para la

aplicación y en la escritu¡a del código funcional que manejará los mensajes.

Tambien se pueden usa¡ las herramientas Visual C++ pa¡a desarrolla¡ aplicaciones de

Windows SDK está,nda¡ in C o C++, debido a que Visual C++ incluye un editor de texto,

manejador de proyectos" utilidad de constn¡cción, browser, debugger y editor de recursos.

a
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l'igur¡ l.l I Microsoft D€yclopcr Studio

EL PROCESO ENTERO

Supongamos que se ha des¿rrollado una aplicación para Windows antes de hacer una

para Visua.l C'*, se podria ver el proceso de desarrollo eslándar moviendo me¡talmente el

AppWizard y el ClassWizard que se incluyen en la figura -en la cual el Visual Wortbeanch

represerta el editor fuente y el App Studio representa el editor de relursos que se pudo haber

usado para crear código fuente y archivos de recursos. Este modelo de desanollo ha sido

ampliamente utilizado y aún es soportado por Visual C++.

El AppWizard simplernente nos ayuda en la creación de archivos de arranque

personalizados que residen donde prefiera el desanollador. ClassWizard añade otra dimensión a

cor
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este modelo estándar. manteniéndo la "pista" entre el código ftrente y los objetos de interface de

usua¡io. lo que nos permite la denvación de clases, conectar los identificadores de recu¡sos al

código y editar el código fuente desde un simple punto de ventaja.

Lo que no se sobresalta en este diagrama es que el Visual Workbeanch es la herr¿mienta

central que coordina a todas las otras herramienlas manteniendo la información del proyecto.

Visual Wortbeanch no es tan solo donde se editan los archivos, también es el lugar donde se

maneja el código fuante. se construye y se pone a punto la aplicacrón.

EDITOR PUE¡¡T E

WUARDS

EDTTOR DE RECURS()S

Figurr I -12 Esqucma funcional dd Developer Strudio

a

a

Via¡C
I¡lorkb c.fi h

d.f

Adrc úrónAFpl4/lz.rd

Ar¡ro d.NÉc.

AFp Stld¡o

-
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CAPITI-ILO 2

ESTRATEGIA DE SOLI,ICION

Este capitulo contiene el enfoque que se utilizó para desanollar la estrategia de solución,

tambien las razones del porqué se escogieron las herramie'ritas utilizadas y de quó manera fueron

empleadas para lograr nuestro objetivo.

Nuestro desafio era que el Kiosko Multimedio cumpla con las expectativas y objetivos

trazados para lo cual fue necesa¡io investigar como satisfacer los requerimientos que el sistema

exigia. Entre los requerimiertos que el sisterna exigía podemos anotar que :

o Debería estar basado en la Arquitectura Cliente - Sen'idor.

o t¿ aplicación Cliente ( Front - End ) debería ser analizada y diseñada orientda a

objetos y desarrollada en Visual C++.

o Que sea independiente del RDBMS, es decir que la Base de Datos pueda ser

cualquiera de las que se encuentran en el Mercado.

o Los recursos o a¡chivos multimedios deberian estr carralizados y relacionados a

la Base de Dalos. para que desde cualquier Workstation estár disponibles y asi no

desperdiciar recursos en cada Cliente.

r La Aplic¿ción Cliente o Front - End deberia ser capaz de reproducir cualquier

recurso o a¡chivo multimedio.

Para una estrateg,ia de solución adecuada que satisfaga los requerimientos antes mencionados

se debió conternplar los siguie-ntes puntos:

i

a
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o Redes. ( Topología de Red, Protocolos, Configuración ).

¡ Sistemas Opcrativos. ( S.O. en los Cliortes y S.O. en el Servidor. )

e O.D.B.C. ( Conectrvidad a Bases de Batos Abiefas ), con lo cual nuestro sistema s€

convertía en Cliente - Servidor.

. SQL Server 6.5 como elección del RDBMS que se utrlizó.

e E-R wru como herrarnienta CASE para el diseño estn¡ctural y referencial de la Base de

Datos.

o Herramientas Sha¡ewa¡e para la cqtr¡ra edición y depuración de los archivos

multimedios.

o Visr¡al C++ 4.0, como herramienta de desa¡rollo de la aplicación Cliente.

¡ O.L.E.. como máodo para la reproducción de los multimedios desde la aplicación Cliente.

En los gráficos se muestra la manera el que interactúan las herramientas utilizadas.

Server
Wndows NT

SGL Server 5.5

V\hrkstation

Wndows 95

Apl¡cación

Workstatron

!\4ndows 95

Aplicacún

DB

Figurr 2.1 Lr Red

Red

¡l
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Server
Vvlndows NT

SQL Server 5.5

Fiqura 2.2 ODBC

D.B

Archivo
Mulamec¡o
an Ejcct¡ción

Workstation
Wndows 95

Aplicación Oiente

@
DB

Archrvo

Archivós

Figure 23 Comünic¡ción cÍirr c¡pas

Nuestro proyecto fue desa¡rollado utilizando varias computadoras, las cuales compaten

recursos (archivos. impresoras, dispositivos, etc.) por medio de una red Erhemet l0 Base T.

El servidor de esta red utiliza e[ S.O. Windows NT y las estaciones clienles Windows 95.

Sobre estas plataformas corren diferertes servicios y aplicaciones que ayudan en la

comunicación.

En la estación cliente s€ ejecuta nuestro sistem4 el cual fue implernentado en Visual C++

siguiendo los lineamie¡tos de las aplicaciones de Windows. Es¡a envia sus requerimiertos al

servidor para hacer consultas a la base de datos, utilizando como interfase de comunicación la

tecnologia ODBC, la cual nos permite transformar nuestra aplicacrón en una aplicación

ODBC

statior¡

Ap¡icaclon Clieñte SOL S¿rv¿r 6 5

S O (vMndows 95) CP¡P
S.O. (V\rtrcbws NT)

Red EttErn¿t 1 O Base T

t
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Cliente-Servidor, conectándonos asi con una base de datos implernentada en SQL Sen'er

residente er el servidor.

Adernás" nuesta aplicación Clieate realiza una llarnada a los servicios de red para poder

transferir los archivos multimedia almac¿nados en el servidor hacia nuestra aplicación y

ejecutarlos por medio de OLE.

§

t
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Hay diferentes tipos de Redes: LAN, WAN. MAN, TAN; y diferentes topologías: Bus

(Ethernet) o Anillo ( Token Ring ). El criterio por el cual se decidió qué tipo y topología de Red

usa¡, se debe básicame¡rre a factores que insiden directamente eri el rendimiento del Sisterna

tales como:

Esoacio Fisico v Distancia.- Como este Kiosko Multimedia es un sistÉma integrado que

t

está orientado a ser utilizado por una casa disquera para que se puedan hacer consultas

multimedios reportes de inventa¡ios de productos y tambieri de facturación y recaudación,

pensamos que el espacio fisico no podria ser may-or al de un establecimiento o local

comercial, por lo tanto escogimos una Red LAN.

Tiemoo de Respuesta.- Como los recursos o a¡chivos multimedios se e-ncuentran

c¿nt¡alizados en el Servidor, al momento de realiz¡r una consulta de algún producto, la

aplicación Cliente debe recup€rÍr la refermcia al archivo multimedio (referencia que se

ercuentra almacenada en la base de datos), con la cual esta puede accesar a los directorios

del sen'idor para transferir los archivos multimedios por medio de la red. Cuando se tratan

de operaciones o transacciones en sentencias SQL a la Base de Datos Ia transferencia efi

bltes es mínima deper¡diendo del estado de la base, pero si se úatan de transferencias de

a¡chivos multimedios que oscilan entre 2 y l0 Mbytes por ejernplo a¡chivo r.aü de

tamaño 44Mb. tendrá un trempo de respueta de 35 seg en una Red l0 Mbps siempre y

cuando sea esle usuario el único connectado al servidor. El tiernpo de respuesta sÉ ve

afectado si el a¡cho de banda en la Red no es lo suficienternente amplia ade¡nás de la

canti.tad de Clientes que acees€n a.l servidor.

¡
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Exoeriencia en administración v configuración de Redes.- Otro factor muy importante en

la elección del tipo de topologa y protocolos de Red fue la experiencia y el tiempo que

teniamos trabajando con cada una de ellas.

)

Por todos los factores antes mencionados elegimos una Rcd LAN Ethcrnct l0 B¡sc T,

siempre y cuando el (cálculo pertinente del) tráfico en la Red no se exceda e¡ la dernanda. Esto

depende principalmente del número de estaciones que cumplor las funciones de las consultas a

los a¡chivos multimedros, según las pruebas hechas por nuestro grupo de desarrollo creemos que

más de 4 estaciones trabajando al misrno tiernpo podria afectd en el tiempo de respuesta del

Sistema por lo que se recomendaria escoger una Red LAN que oÍiezca mayor capacidad de

úansferencia de Datos.t

a
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Server
WirdmvsNT4.0

HUB E ttrgrret 10 Ea- T

I¿§«ksEticc.r 4 Wcrkshticon 3
lAli¡rdcn¡s 95 Wi¡dows g5

Figuru ?.¡l Esquema de tonligurrc¡én de uo¡ red LAN Ethernet

[iblior"., Ccnrral

WoksÉticm 1

I li¡rdows 95

WqksÉ.timr2
Wi¡rdc¡svs 95

P rotocolos t.l tiliz¡dos-

Para este proyecto utilizamos 2 tipos de protocolos que nos ofrece Microsoft Windows

95 en el paquete para la Estación de Trabajo (Cliente), y asimismo en el paquete de Windows

NT para el Servidor. Estos protocolos fueron: El Netb€ui (Protocolo Est¡í¡rda¡ para Redes

Microsoft) y el protocolo TCP/IP de Microsofl.

Las razones por las cuales utilizamos estos protocolos son las siguientes:

NETBEUI es un protocolo estándar para Redes Microsoft, que permite compatir los

recursos por todas las computadoras en la l.AN que lo tenga definido. Cada PC cn la LAN

con este protocolo definido puede compartir recursos como: discos duros, directorios.

tEt

¡
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impresoral etc. Con diferenres privilegios y hace tan sencillas las operaciones como

transferelcias de archivos, impresiones a un puerto compa¡tido, ac.

Porque NETBEUI ofrece de una manera sencilla y visual el inicio de sesión en un

Dominio de Windows NT que es conÍolado por un Servidor con Windows NT y recupera

los permisos, privilegios y demris perfiles sobre los recursos del senidor al usuario que

inicia sesión er el Sistema Operativo de Red.

Porque TCP / IP, con uno de sus 4 conjuntos de protocolos. el TCP (Protocolo de Confol

de Transmisión) proporciona una ertrega ñable de los paquetes, y este protocolo es el

elcargado de retransmitir el paquete TCP si es que el paquete se daña o se pierde. esto

conüefe a TCP / lP, en el protocolo más fiable y adecuado para Eansmitir datos por

sesiones, para aplicaciones Cliente - Servidor y Tra¡sferencia de Archivos.

Por el control en el eúutamierito hacia la dirección lP dcstino de TCP / IP que hace más

nipido y directa la transferencia de archivos.

Es necesario acotaf que para la conñguración de csta tabla de enrutamie¡to fue necesario

en la instalación del S.O. del Senidor especificar que ésle se encarBue de la resolución de

la tabla de enruta¡niento.

Por la experie¡rcia en 6stos dos protocolos, Por ser de fácil instalación y conliguración.

Por los accesos que hace la Aplicación Cliente a Directorios del Servidor para la

transfgrencia de los a¡chivos multimedios, el protocolo NETBEUI ofiece una transferencia

simple y rápida de eslos archivos.

a

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

las definió dentro de un mismo Dominio NT. Cada estación Clienle solicita el usua¡io en el
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Dominio NT y su conúaseña. para de esta manera iniciar sesión en la Red NT (previamente se

deben crear los usu¿¡ios y sus cuentas dentro del Sisterna Op€r¿tivo NT).

Desde cse momento el usua¡io que hizo el logon recupera sus conexiones de Red,

seguri¡lades y permisos sobre los recursos del servidor.

Entre una de estas conexiones deberá estar especificada una conexión a un directorio del

servidor donde s€ encuenúan los archivos de la aplicación del Kiosko Multimedio, en este caso,

los archivos multimedios. donde cada ususrio tendrá permisos de lectu¡a. modificación y

eliminación para el grupo de usuarios administradores del sistema.

t

a
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t 2.2 SISTE}TAS OPT,R.,\TIvOS

La elección de los sistemas operativos s€ debió así mismo a diferentes factores.

Pa¡a hacer una buera elección se debe considfiar el hpo de compu¡adora que se tiene. el uso que

se le va a dar, etc. Por esto s€ s€leccionó un S.O. para el Clierte y otro para el Servidor.

El Sisterna Operativo utilizado en el Cliente es Microsoft Windows 95, y las razones por las

cuales lo elegimos son:

En el Servidor el Sislema Operativo elegido fue Windows NT Sener 4.0 y a continuación

cita¡emos las razones para seleccionarlo.

C¡pitulo 2 - Estr.tegi¡ de Solución

. Por s€r el Sistema Opera¡vo más difundido en el mundo para PCs. De caacteristicas

como s€r multita¡eas y full direccionamiento 32 bits. Y el más u¡lizado como

Works:ration .

. G.U.l., por su inrerface gráñca y visual ori«rtada a objaos.

o Por ser el sistema opcrativo nativo de 32 bits en el que se pueden desarrollar aplicaciones

basadas en Windows

¡ Por la gran cantidad de controladores para los diferentes periféricos y su propiedad de

configuración automática para periféricos plug and play.

¡ Por ser el sistema op€rativo de Microsoft para Clientes o Worksations que permite el

manejo del Driver o conrolador O.D.B.C. tambien de Microsofl y la utilización del API

de los objaos para manejar D.D.E., OLE, ac.
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o Gracias a su G.U.l., interface gráfica y visual muy parecida a Microsofl Windows 95. hace

que las tareas de configuración y administración del Servidor sean mucho más sencillas

que cualquier otro Sistema Operativo de Red Multiusuarios ya que no es necesario utiliza¡

ningún comando.

r Por ser un sistema op€rativo nativo multiusuario que permite la configuración de la Red

LA¡- o Redes Rernotas de una manera simple, aparte de que ofrece muchas ventajas por

que el misrno servidor puede configurar y Administa la Red utilizando protocolos

NETBEUI. TCP / IP.

o Por la gran cantidad de controladores para los diferentes perifficos y su propiedad de

configuración automática para perifficos plug and play.

¡ Por ser el sistema op€rativo de Mioosoft que trabaja conjuntanente con Mioosoñ SQL

Server para atender los requerimientos de los PCs Workstation que accedan a las Bases de

Datos de SQL Server por medio del controlador o d¡iver de O.D.B.C. el csufoida¡ de

Microsoft.

o Por la arquitectura paralela con la que fue discñado Windows NT Server y SQL Servo

para atender los requerimientos Clientes (Front - End).

r Por sus múltiples ventajas en el manejo de los recursos del servidor Administración de la

Mernoria" Seguridades a los Directorios. archivos y recursos del Servidor a los usuarios. su

nuevo y mejorado Sisema de a¡chivos. stc. y las herramientas administrativas para la

creación de cuentas para los usuarios y designación de privrlegios sobre los recursos de

este para los usuarios o grupos de trabajo.

o Por la factibilidad del producto, ya que este producto eslá al alcance de todos

economicarnente y es de fálcil soporte, configuración y administración.

t

t
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¡ 2.J,tol t. US SOI--st-R\.ER ó.5?

Microsoft SQL Server ó.5 es un silema manejador de base de datos (DBMS) escalable y

de alto rendimiento, el cual ha sido diseñado para satisfacer los requerimientos de los ambientes

dist¡ibuidos cliente/servidor.

t¡. Yú §.tr loú t-I, !q.d lhü !*
I
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Microsoft SQL Server proporciona

o Integración con el "threading" y adminisnador de servicios de Microsoft Windows NTO,

monitor de rendimiento. visor de eventos.

Una sola ventana de logon de Windows NT tanto para la red como pari¡ SQL Server,

simplifica la administración de las cuentas de usuario.

. Replic¡ción incorpor¿da para una diserninación fiable de información a lo largo de una

empresa lo que reduce el riesgo del tiernpo fue¡a de sen'icio, a la vez que posibilita [a

disponibilidad de información exacla cerca de la gente que la necesita.

. Arquitectura paralela. Se incrementa dramáticamente el rendimiento y la escalabilidad del

sistema mediante la ejecución en paralelo de funciones internas de la base de datos.

o Administración centralizada de sen'idores a lo largo de la onpresa mediante el uso del

"fiamework" comprensivo disribuido. Una interfac€ de adminisfación basada en ventanas

proporciona consoles visuales drag-and-drop sobre múltiples servidores, para

administración remota de replicación de datos, administ¡ación de servidoros üagnóstrcos y

afinamiento.

. Mejor soporte pa¡a b¿ses de datos muy grandes gracias a su arquitectura en paralelo. Reduce

el I/O para muchas tareas de desa¡rollo y mantenimranto.
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[.as razones por las cuales escogimos el SQL Server 6.5 como RDBMS, son las siguientes

o SQL Server p€nni¡e el desa¡rollo de aplicaciones Cliente - Servidor, no solo utiliz:ndo las

herramientas de desarrollo de Microsofl" como Visual Basic o Visual Cr-. sino con otros

tipos de herramientas para desarrollo Front - End. Por medio de la conectividad a bases de

datos abiertas estándar de Microsoft O.D.B.C. o por medio de librerías de conectividad

que brinda el mismo SQL Server.

. Por s€r uno de los RDBMS que tabaja alcanzando un mejor rendimiento con el

Si sterna Operativo escogido.

o Por experie¡cias prwiag ya que algunos integrantes del grupo ya han trabajado con

este administrador de bases de datos y conocen el tipo de programación y

administración del Sisterna Administr¿dor de las bases de datos.

e Por su disponibilidad I costos.

C¡pitu¡o 2 - Esrr¡tcgir de §rluciór
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2.4 O.D.B.C. OPE\ BATABASE ('O}}-ECTIVIT}, ( (.O\E(.TIVIDAD A BASE,S DE

BA'I'OS ABIERTAS )

INTRODUCCION A LA ARQUTTECTIJRA ODBC

1?

¡

F.ste Iado pmpoltionado por llicrlsoñ Este lado prrportionado por el prwerrlor dr
Ia R r;e il¿ Ilalrt:

SQL Se¡ver

Rdb

¡

FiB¡r. 2.6 Arquitcctür¡ ODBC

Requerimientos:

El conrolador SQL Server requiere el siguiente software:

¡ Microsoft Windows versión J.0, o una versión posterior

¡ Administrador de controladores 0.D.8,C. ve¡sión 1.0, o una versión posterior (ODAC.DLL)

Las siguientes son las razones por las cuales elegimos utilizar O.D.B.C. para la conectividad

con la base de dalos:

o La conñguración del Adminisrador O.D.B.C., es muy sencilla.

o Hace transparente para el programador la manera en que el O.D.B.C. para el RDBMS

maneja y util¡za los protocolos de Red, maneja la conectiüdad a.l RDBMS y la forma en

que éste procesa el qucry y raorna los datos o resultados

SQL Driver

Oncle 70ncle Drive¡

Rdb Driver

ODBC

D¡i¡or
lilgr

ODBC
Windorn

Applhrthn

a
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Por ser un estándar para las aplicaciones de Microsofi adernás las herramientas de

desa¡rollo como Visual Basic y Visual C++ p€rmiten la utilización de O.D.B.C. y ofrec«l

gran cantrdad de información sobre las funciones y rutin¿s del API de los Controladores

o.D.B.C..

Por que permiten la conectividad con c¿si todos los paquetes RDBMS en el mercado, y de

esta manera el sistema no dependeria de la Base de Datos y se podría migrar de uno a otro

RDBMS con [a ayuda de un softwa¡e CASE que ayuda a la oeación de la D.B. paa

cualquier RDBMS comercial en el mercado.

ta
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2.5. L.R-\\ t\

ERwin es una herramienta de modelamiento de datos que pertenec€ a la gran familia de

Logic WorksO. Una de las principales característicrs de ERwin es la de poder conectarse a un

repositorio común de datos compartidos.

Las razones por las cuales escogimos E-Rün como herranienta de desarrollo para base

de datos son las siguientes:

r Por facilita¡ las operaciones de la creación de la base de datos,, con una herr¿mieota CASE

se reduce el tianpo de creación de la estructura e integridad ¡eferencial de la base de

datos.

o Por ser una de las herramientas CASE m¡is utilizad¿s para el desarrollo de sisternas Cliente

/ Servidor.

o Por la gran cantidad de RDBMS que se pueden elegir para el diseño del esquema de la

base de datos.

¡ Por que presenta de una manera gnifica el modelo Entidad - Relación haciendo más

comprensivo el esquema y tiere todas las propiedades de cualquier aplicación Windows (

drag - drop, etc.)

a

t
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2.ó Hf,RRAMIENTAS PARA LA CAPTURA, f,DICIÓN Y DEPTIRACIÓN DE LOS

ARCHIVOS MI-ILTIMf, DIOS.

Los formatos de los archivos con los que trabajamos son ( r.avi, t.wav . ¡.mid ) y para

manejar las imágenes el formato escogido fue el de mapas de bits ('.bmp), una razón para eslo es

que el control MCI ( Media Conrol Interface ) solo soporta este tipo de archivos. Por esta razón

fue necesario utilizar herramientas como: PBTV4. Adobe Prernier V l . l, Mulnmedia Component

Systern MCS para Windows 95. La Grabadora de sonidos de Windows 95. Paint Shop Pro V3.l ,

Graphic WorliShop Vl.l. Cada una de estas herramientas nos sin'ió para capnrar, editar y

modificar los archivos de recursos multimedios que utiliz¿mos.

Las aplicaciones PBT\/4 y el Adobe Premier Vl.l nos sinieron para poder capturar

a¡chivos de vidm en formato t.avi y para cambiar de formato algunos recursos de videos que se

encontraban en otros formatos como '.mov. El PBT\¡4 trabaja directamente con una la¡jeta

capturadora de üdeo que se instala conjuntamente con la tarjeta de vídeo. Con la instalación de la

aplicación PBTV4 se instalan en el sistema los drivers y controladores para este periférico y en la

misma instalación se configura el dispositivo, esta aplicación puede teler varias entrad¿s de

video como: televisión, vídeo cintas, video grabadoras, etc. y podernos escoger el formato del

archivo final er nuesúo caso r.aü.

El Adobe Premier nos sirvió para convertir y edita¡ los a¡chivos de üdeo, como algunos

a¡chivos de video los conseguimos por medio del Intemel y la gran mayoría de ellos con formato

r.mov fi¡e necesario editarlos y convefirlos a formato t.avi.

El Multimedia Component System MCS para Windows 95 y La Grabadora de sonidos de

Windows nos sirvió para g¡abar las canciones y dernás archivos de sonidos en formato r.wav.

Con el Multimedia Component System MCS reproducimos las canciones de un disco compacto y

a
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a

luego con la misma aplicación grabamos en a¡chivos con formato +.\r'a\,pafes de las canciones.

hay que recalcar que eslos archivos tiener una gran capacidad por que la c€Ii.led de la grabación

es muy buena lo que hace que el archivo de onda sonora sea de gran tarnaño, lo mismo sucede

con los archivos de üdm. La Grabadora de sonidos nos sirvió para editar los archivos y en

ciertos casos aumentarles algunos efe.ctos.

Paint Shop Pro, Graphic WorkShop, son herramientas para manejar archivos de imágenes

nos ayudaron para editar los a¡chivos gráficos, las imágenes utilizadas fueron las ponadas de los

discos compaaos, que furon dig,italizadas con la ayuda de un escáner y un software para

capturarlas, luego de tener las imágenes digitalizadas las estandarizamos a una misma dime¡sión

y en formato t.bmp.

Para efectuar es:tas op€faciones se necesita tener una computadora con suficiente espacio

disponible en disco, un buen procesador rapido y que soporte g¡¿¡ndes exigencias. Y tener en

consideración que los archivos para recursos multimedios son de gran umaño.

a
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2.7 EL Control Multimcdi¡ MCI

El Control de Interfacc Multimedia MCI es una interface de alto nivel a dispositivos

multimedios y a archivos de recu¡sos mulnmedios. MCI provee varios usos con capacidades a

dispositivos independientes para controlar audio y pa'iféricos visuales. Su aplicación Visual

Basic o Visual C+- puede usar el confol MCI para cualquier sopone a dispositivos Multimedia

incluso aparatos o dispositivos de onda de audio, secuenciadores MIDI, aparatos de audio CD. y

dispositivos de üdeo digital. MCI provee comandos estánda¡ para reproducir los recursos a

dispositivos multimedios y graba archivos del recurso multimedro. Estos comandos son una

interface virtual genénca a cada dispositivo Multimedia.

t
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El control Multimedia MCI es programable por medio de diferenles vias:

o El control puede ser visible o invisible en tianpo de ejecución,

. Se puede aunentar o redefinir completamente la funcionalidad de los botones en el

control.

e Se puede utiliza¡ múltiples controles de dispositivos en una ventana.

Los eventos (o definiciones de los botones) del control Multimedia MCI son programables

por medro del API que ofrece.

En el proyecto Visual C++ los botones es1án desabilitados, dejamos el control invisible.

El Control Multimedia MCI maneja la grabación y reproducción de archivos Multimedia

sobre la lnterface Multimedia del Control (MCI) en los dis?ositivos. Conc€ptualmente. este

conEol es un conjunto de botones presionables que emiten comandos MCI para los dispositivos

como a tarjetas de audio, secuenciadores MIDI, cont¡oladores o d¡ivers CD-ROM, reproductores

de audio en CD. reproductores de üdeo - disco, reproductores y grabadores de üdeo - cintas, etc.

El control MCt tambien puede soportar la reproducción de Video para Windows en a¡chivos con

formalo (t.AVI).

a

Figrrra 2,1 Conlrol Multiñ€di! MCI

Las propiedades pueden ser con-

figuradas en tiernpo de ejecución o en

trernpo de diseño.Los botones están

delinidos como: Prev, Next, Play,

Pause, Back, Step, Stop, Record" and

I Eject, resp€ctivamente y también pueden ser s€teados para que estén visibles o no

il E
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\ombres de Archivos:

MCII6,OCX (para l6 bits), MCI32.OCX (para 32 bits)

\ombre de ('lase

\'lM('ontrol

Lo pmpiedad Com¡ndo

Desde el código fuente se pueden especificar los comandos para ejecutar y reproducir los

archivos muhimedios. Esta propiedad no está disponible en tiempo de diseño. Pero si dejamos

habilitados los botones y el usuario los presiona, óstos emitirán los comandos necesa¡ios

automáticamente para ejecutar y reproducir los a¡chivos multimedia.

SintBris

MMControl. Command =cmdsring$

Coment¡rirx

El argumento ondstring$ da el nombre del coma¡rdo MCI para ejecutar: Open, Close,

Play-, Pause, Stop, Back, Step, Prev, Next, Record, Eject. Sound o Save. El comando es

ejecutando de inmedia¡o y el código de error es almacenado en la propiedad del control llamada

Error. La siguiente lisra descnbe cada comando and lista las propiedades que usa. Si una

propiedad no estrí seteada, un valor de default es usado.

I

Crpitulo I Eltr¡tcg¡a de Soluc¡ón
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( omando

Open

Close

Play

Pause

Stop

Back

Step

Prer

Next

Seek

Eject

Sound

Save

Descripción/Propied¡des u¡¡d¡s

Abre un dispositrvo usando el comando MCI OPEN.

Cierra un dispositivo usando el comando MCI,CLOSE.

Reproduce un dispositivo usando el comando MCI_PLAY.

Pone ea pausa la reproducción o grabación usando el comando MCI PLAY. Si

es ejecutado mientras el dispositivo es pausado. intenta enviar un resumen de la

reproducción o de grabación usando el comando MCI RESUME.

Para la reproducción o grabación usando el comando MCI STOP.

Retrocede paso a paso usando el comando MCI_STEP.

Paso a paso hacia adelante usando el comando MCI STEP.

\¡a al track prel.io o canción anlerior. Usa el comando Seek.

Va al siguiente tack (si estarnos en el últrmo trach va al t¡-¿ck inicial) usando el

comando Seek.

Si no está reproduciárdose, busca una posición usando el comando MCI_SEEK.

Si reproduce, continua reproduciendo desde la posición que le da usando el

Comando MCI PLAY.

Anoja el medio usa¡do el comando MCI_SET.

Reproduce el sonido usando el comando MCI SOUND.

Guarda un archivo abieno usando el comando MCI S,AVE.

t

C¡p¡tülo 2 - Estrslcgi¡ de §olucióo
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r¡ CAPITT,LO 3.

ANALISIS Y D¡SENO ORIENTADO A OBIETOS

Este capítulo contiene la parte medular del sislerna. Muest¡a toda la etapa del análisis

que se realizó preüo a la implementación del sisterna.

El Análisis es la etapa de investigación donde se pone en claro la situación del sisterna 1

junto con el discño se modela el sisterna que al frnal se implementará.

El análisis realizado por nosoüos tiene dos partes, el análisis de la estructu¡a de los

objetos y el análisis del comportamiento de los objstos.

El diseño de la aplicación tambien se divide en dos parles. el diseño de la esructura de

los objetos y el dissño del comportamiento de los objetos.

3,t. A}§ALISIS DE LA ESTRTJCTIjRA DE OBJETOS

Entre el a¡rálisis de la estructura de objetos podremos ver los tipos de objaos,

asociaciones de un objao, generalizaciones ¡' la composición de objetos.

A continuación se muestran los diagramas de esquemas de objetos de una manera general

v luego de manera más detallada, donde se destacan las clases más sigaificativas del

sistema.

C¡pitulo3- Anilisisv Discño Orientrdo 8 Objctos
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t

3.1.2. ESQI EltA DET.\LI_.\DO DE OB.IET()S

co_factura
fecha_h ora
clenle
eslatu s

Figura 3.2 Esquema Detelhdo de Objetos

Producto Base de Datos

DSN
DBl.lame
USD
PSW

cojroducto
¡nea
titulo
referencia
presenl¿rcion

CAccesoDBSet
AddTextField
FindField
GetValue

CAccesoDBSet
AddTextField
FindF¡eld

GetValue

CDatabase
O pen

Cbse
Execute SQ L

lsOpen

Ci/hCtrIco ib

palh
t¡po_archivo
m- hlvnd

path
m_h8ifnap
m_Flmage
m_hFile
m_hMap
m hPalett

Create
GetDeviceType
SetFibt¡ame
SetComma nd
SetHWndDisplay
Setl-lwnd

a
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CDib
AttachMapF¡le
CopyToMapFile
Draw
UsePalelte
MakePaleüe
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3.2. ANALISIS DEL COMPORTAMIENTO DE OBJETOS
Dentro del análisis del comportamiento de objetos erconraremos los tipos de objetos,

estados. reglas de activación. condiciones de control ¡ funciones.

3.2.1. ESQUEMAS DE EVE¡{TOS

Opción : Videos

-

Figura J..l Esquema de Eventos - opción Videos-Cursos

a
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¡ Refierase a la sección 3.3 para las analogias

t

Figur¡ J.S Esquem¡ de Eventos - Consulta de \'¡deos
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Figurr J.7 Esquemr de Eventos - opdón Videos-Music¡les
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t

Opción : Juegos

Figurr 3.E Esqucme de Erentos - opcién Juegos
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Figura J.9 fisqueme de Eventos - Consuh¡ de Juegos
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Opción : Música

>
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Figura J.l0 Esqucma de Esentos - op(ión llúsic.
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Figura J.l I llsqu€mr d. Eventos - Consult¡ dc Músict
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Seleccionar Producto poro llevor
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.Lgú¿

&b¡

Cl.ñ¡d!t

Clrnt d{.

s'¡

c0

Alqui,t

O.,r.

d.lÉd. . I lill¡ d.

Figun J,l2 Esqueme de Eventos - Sclecciór de productos p¡ri comprar
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t

Consuha del Listado de Compras

s¡

Figura J,lJ Esqucñá de Eventos - L¡str de compr¡s

t
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a 3.2.2. DIAGRAMA DE FLUJO DE OBJETOS

A continu¡ción los diegremas mis relevantes.

Figure J.l{ Dirgreme de }'lujo de Objetos - lngrcso dc Productos y Pedido

t

cl'r
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IDO¡r

A á,il¡¡ 8¡
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t
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3.3 ANALOGIAS ENTRE ANALISIS Y DISEÑO CON
IMPLEMENTACION

T¡bla I\'- Mepeo de Erentos Fig J.{

T¡blÁ \'- U¡peo dc t:ventos Fig,1.5

a

a

Evento ( lase Control Evento de la clrse
Cliente Selecionó Videos Prrncipal Botón Videos OnClickVideos
Cliente Selecionó Juegos Principal Botón Juegos OnClickJuegos
Cliente Selecionó Música Principal OnClickMusica
Activación de la Ventana de
Videos

OnlnitDialog

Sclecciona Video Cultural videos tsotón Cultural OnClrckCultural
Selecciona Video Musical videos Botón Musical OnClickMusical
Selecciona Video Cursos videos Bolón Cursos OnCl¡ckCursos

Botón Peliculas OnClickPeliculas
Activación de Botones MostrarlJotones
Selecciona Conferencias videos Botón Conferencia OnClickConferenc

ias

Selecciona Enciclopedias videos Botón
Enciclopedias

OnClickEnciclope
dias

Seleccrona ldiomas videos OnClickldromas
Selecciona Vanos videos Botón Varios OnClickVarios
Activación de Ventana de
Detalles

detvideos

Event0 ('lase (lontrol Evento de la clase

Cliente Selecionó Video detvideos [.istl]ox Videos OnSelChangeVide
o

Presenta Detalle Video detvideos [.istBox
detVideos

Prcsenta lioto del Video detvidcos ljrame Folo OnPaint
Seleccionar Video detvidt¡os Botón Carrito OnClickCarrito
Consultar ()ro Video detvideos [-istBox Vrdeos OnSelChangeVide

o
Ejecutar Video detvideos Botón Plav OnPlav
Presronó Stop detvidcos Botón Stop OnStop
Video Terminó detvidcos OnDone
Regresar detvidcos Botón Regresar OnClickRegresar

t

(lspitulo 3- Análisi3 y Diseño Oricnt¡do ¡ Obj€los
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Botón Musica
videos

Selcccrona Videos de Peliculas lvideos
videos

Botón ldiomas

lOnlnrtDralog
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a

r¡

-I¡bl¡ !'l - ll¡peo de Evertos f¡g J.l2

T¡bla l ll - \lapeo de Eventos Fig J.lJ

a

[- r'e n t0 ( o ntrol Evento de Ia cl¡se
Seleccrono Presentración CD detvidcos Checkbox CD ( )nC-l)

Selecciono Presentración Beta detvideos Checkbor Beta lOnBeta
Selecciono Presentrac ión Vl IS detvrdeos Checkbox VtlS OnVt IS

Seleciona Comprar detr ideos Botón Comprar OnClickComprar
Seleciona Alquilar detvideos Botón Alquilar OnClrckAlquilar
Seleciona Boton de Compras detvideos IJotón Carnto OnClickCanito
Añadir Producto a la Lista de
Compras

detvideos Agregarltem

Consultar lista dc Compras OnlntrtDialog
Consultar Otro Producto den ideos ListBox Videos OnSelChangeVide

o
Regresar detr idcos tsotón Regresar OnClickRegresar

],vento ('lase ( ontrol Evento de la clase
Activación de ventana de
Consultas

carnto OnlnitCamto

Muestra Productos Selecionados carnto OnlnitDialog
Cliente Confirma o Elimina
Productos

carnl() Spread Detalles OnClickDetalles

Cliente Selecciona Aceptar carflto Botón Aceptar OnClickAceptar
Clicntc Selecciona Cancclar car to Botón Cancclar 0nClickCancclar
Actuali¡la Elase de Datos carnto Actualiz¿rBasc
Pregunta si Termino de Comprar camto Preguntar
Cie rra lractura carnto OnCancelar

(iapitulo 3 - Anilisis y Discño Oricntado e Objctos
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3.4. DISEÑO DE LA ESTRUCTT]RA
COMPORTAMIENTO DE OBJETOS

3.4.I. DESCRIPCION DE OBJETOS

A contrnuación detallaremos las principales clases utilizadas e¡ esle sistema.

Cl¡se CDatabese ( derivada de CObject )

La clase CD¡t¡besc representa una conexión a una fuerite de datos. permitiéndole

operarla recuperando y almacenando información. Una fuente de datos es una insta¡cia

especi6ca provista por algún Sisterna Manejador de Base de Datos (DBMS). que podría ser

Microsoft SQL Server, Microsoft Access, Borland@ dBASE@, and xBASE. Se puede terer uno

o más objetos CD¡t¡b¡sc activos al mismo tiempo en la aplicación. Las principales funciones

utilizsdas en el sisterna son:

('l)alabase).- Constructor de la clase, solo crea el objeto, pero no establece ninguna conexión.

vrwal lloOl, ()pen( l.l'l'S1 R lps:l)SN. Nombre del origen de datos.

RO()I. blixclusive t'ALSl,, lndica si la base se abrirá en forma exclusiva o

no.

Rt)Ol. bReadOnly t ALS| , lndica si la base se abriná solo para lectura.

LI'('57'R lpsz('onnect "ODB(':", Parámetros de conexión, scni,n utilizados por

el ODBC.

ROOI. bI ise('ursorl.ih 'l Rt lli l:

virtual totd ('lose().- Cierra la conexión con la base de datos, Iuego el misno objao puede

utilizarse para abrir una nueva conexión incluso con ofa fuente de da¡os.

\

a
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rotd lixecuresQl,l L|\-S|R @s:SQl. 1.- Ejecuta en la base la sentencia SQL indicada en

lpszSQL, esa puede ser un requerimiento ürecto o una llamada a un procodimicnto

almacenado.

Cl¡se CAccesoDBSet ( derivada de CRecords€t )

tln objeto CRe(ordset representa un conjunlo de registros seleccionados desde una

fuerile de datos (data source) ñsicamente almacena los datos en un archivo ternporal. La clase

CAccesoDBSet dinámicamente modifica su estrucfl¡ra permrtrendo agregar o eliminar columnas

de los registros, es utilizada pata, realizzr las consultas a la base. Ade¡nás de las funciones

heredadas de CRecordset se utiliza¡on las siguientes:

(-Accesol)RSet ( ('Datobase+ pl)atabase N(ll.l. ).- Construclor de la clase, rx,lbe pl)atobase

que es un puniero a una base de datos la cual previamente debió ser abiena.

('Accesol )llSet: : 4'Ac'cesol )BSet().- Destructor. no retoma valores.

t'oid A<ld1 ext l.\eld(('Strtngl( stName).- Agrega una columna cuyo nombre es.rtrNonre a los

registros.

ROOL l,'indl,-ield(const chor 'szName).- Busca una columna llamada szNume e¡ el objeto,

retoma VERDADERO si la e¡cuentra de otra manera FALSO.

('Slring ('Accesol)Rsel::(;etvolue(const chdr, szNome,).- Obtiene el valor de el registso r:/V¿rn¿,

rstoma un objeto CString.

t

a
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Clase CDib ( derivada de CObject )

Esta clase es la que nos permite moslrar todas las imrígenes en pantalla Carga un archivo

BMP o DIB or mernoria y luego lo muestra según los parámetros proporcionados, las funciones

utilizadas en el sistema fueron:

( - 

I ) ñ (1 .- Es el con slructor e$ándar de la c lase.

<'l)ibj.- Destrr¡ctor de la clase.

ROOI. AnachMopl,rle(const chart strl>athnome, N)OL bShare l.-AI;lr.- Carga un archivo

B\lP en el objeto. el a¡chivo se encuentra eri la ruta stl'athname. si el gráfico pudo ser cargado

retoma VERDADERO, de lo contra¡io FALSO.

ROOI. l)ratr((-tX't plX-, ('l'omr ongin, ('ñ:e sce1.- Pinta el gráfico en la pantalla lo hace

únicarnente en el everto Onl)aml o Onl)rav de las ventanas, utiliza el dispositivo propio de la

ventana el gráñco se ubica en el punto ongrr con las dimensiones de .rEe.

(llNT (Isel'alette((',y't plX', R(X)1, bRackground I;Al,Sl).- Habilita el objao para tomar la

paleta de colores de la ventana o dispositivo donde será mostado. si no se ejecuta anles de

DIUW el gnárñco no podrá ser mostrado corectamente.

Clase CMciCtrl ( derivada de CWnd )

Esta clase repres€nta a un control multimedia que permite grabar y reproducir este tipo

de a¡chivos en ",\íedru ('ontol lnterJizce M('l) derrccs". Conceptualmente, esle control es un

conjunto de botones que usan comandos MCI. Esta clase suporta la reproduccion de archivos

WAV, AVI, MID enÍe oÍos.

ú
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VENTANAS DE DIALOGOS

La clase CDielog es una c[¿se básic¿ usada para mostrar ventanas de diálogos en la

pantalla. Existen dos tipos de ventanas: moclal y nomodal. fjna ventana modal debe ser cerada

por el usuario para continuar con la aplicación. Una n<tm<xlal pennite mostrar el dialogo y

contiruar con ofa ta¡ea sin necesidad de cerrar o cancelar el diálogo.

Clare autores ( derivada de Cdialog )

Es utilizada para mostrar los diferentes inrerpretes, sus discos y las canciones de estos

discos" para ello en su consfuctor recibe el tipo de búsqueda que debe realizar:

au«tres(('llndt pl'arent NI ¡1.1.,

('Sting tipo "I(N01".

Es la referencia a la ventana padre.

lndica el tipo de música seleccionado, se utiliza

al llenar la lista de autores.

Son los parámetros de conexión que utilizara el

ODBC,

Número de factu¡a en la cual se registrarán los

pedidos.

lndica el titulo que debe mostr-¡ la ventana de

diálogo.

( Str¡ng ('.41)l1NA "( )l)ll(':",

('Stnng Jitcturu "0000",

('Str¡ng'l\tlc "M(lsk'A")

Al seleccionar un inlerprete se mugstran los productos de él y los temas. Pemite agregar los

discos seleccionados a la lisla de compras.

a
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Clase carrito ( denvada de CDialog )

Mueslru la lisla de compras hecha ¡xtr el usuarto, el usuorio ¡ruede mdicar los pnxluclos

que no deseo, st sale ateplando los csmbios, el ob¡eto regtstrs los can¡bns en lo base, dando la

opción de conl¡nuar agregondo ems o lerminar la lista. El constructor de la clase recibe bs

porámetros de conenón ¡' la Jbctura

corrito((-Wndt pl'arent Nllll,, Es la referericia a la ventana padre.

('St'¡ng('ADI NA "OL)R(':", Son los parámaros de conexión que utilizara el

ODBC

('St,ng l¡lctura "0000", Código de la factura cuyos artículos va a mostra¡

8OOI. llarulera I.'Al.Sl-. ) Bandera que indica si debe o no dar la opción de

terminar con la lista de compras

Clase detjuegos ( derivada de CDialog )

Es utilizada para mostr¿r los üferentes juegos disponibles" según el tipo seleccionado,

para ello en su consEuctor recibe el tipo de búsqueda que debe realizar:

detluegos(('Wrul' pParent N(lll,, Es la rcferencia a la ventana pad¡e.

(-St¡ng tryo "10001", Indica el tipo dejuego.

('S,nng ('ADI,NA "ODR(-:", Son los parámetros de conexión que utilizárá el

ODBC.

('StnngJbctura "0000",

(.Srrrng I itle "JI ilio()5" ):

Permite agregar juegos a la lista de compras.

lndica el número de factura.

Es el titulo que deberá presertar la ventana.a

C8pitulo 3 - Análisis ¡., Diseño Orientado a Objetos



l,'ideo S hop p i ag Center t05

Clase detvideo ( derivada de CDialog )

Es utilizada para mostrar los diferentes üdeos disponibles, según el tipo seleccionado,

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

t

a

denideo(('Wndt pl'arenr NI ll.l.

('Sttng uyt " 10001 ".

('Sring ('Al)LNA "( )l)R(':",

('Sting /itcrura "0U)0",

('String'l ¡tle "l'll )li( )5" );

luegts((.Wnd. pl'arent Nl ll1.,

('Stnng ('Al)l'.NA 'T)l)ll(" ".

('Str¡nglitdura "0000")

Es la referencia a la ventana padre.

Indica el tipo de lideo o pelicula a mostrar.

Son los parámetros de conexión que utilizará el

ODBC.

lndic¿ el número de factura

Es el titulo que deberá presentar la ventana.

Es la referencia a la ventana padre.

Son los parámetros de conexión que utilizara el

ODBC.

Indic¿ el número de factura.

Permite agregar videos a la lista de compras.

Clase juegos ( derivada de CDialog )

Brinda las opciones para seleccionar un daerminado tipo de juego, según la decisión del

usuario llama a un objeto tipo r,/e4riego.r para que nuestre los videos existentes.

a
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Clase musics ( derivada de CDialog )

Es la que permite elegir el tipo de música, y los intórpraes deseados" según la elección

hecha por el usuario llama a un objeto tipo autores para que muestre los intérpretes y sus

munca(('llrult pl'arent N(ll,l,,

( S/'¡ng ('A!tl:NA "Ol)R(':".

canclones.

('Stnng_lbL'tura \N)00")

Es la referencia a la ventana padre,

Son los parámetros de conexión que utilizará el

ODBC.

lndica el número de factura.

Clase Principal ( derivada de CDialog )

Es la ventana inicial del sistema muestra las tres principales opciones: Videos. Juegos y

Música. al momento de selec¡iona¡ cualquiera de ellas; si no hay factur4 creá una y la transmite

a los dernás diálogos para que la utilicen. En esta tambie¡r se puede dar por terminada la lista de

compf:§.

Prtnci¡tal(('llnd+ pl'arent Nl tl -l-)

Clase vid€6 ( derivada de CDialog )

Es la que permite elegir el tipo de video o película que se desea ver, scgún la elección

hecha por el usuario llama a un objeto tipo dettideos para que muestre los productos

corespondientes.

I

a
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a

\1.leo.s(('Wndt pl'ure,tt .\l ;1.1..

('Sff,ng ('ADI;NA "( )l)Íl(' : ",

('StringJ¿tctura \)(Xn')

Es la referencia a la ventana padre.

Son los parámetros de conexión que utilizará el

ODBC.

Indica el número de factura.

Bil¡iir,tr-,: ( rrtrat

g,$P,Q¿
j;f: ' .,

¡
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3.5. DIAGRAMA DE JERARQUIA DEL SISTEMA

Video Shopping Center

Peliculas Juegos Música

Culturales Musicales lnfanüles Simuladores

Cursos Películas Guerras

Salsa

Romántica
Tenor Rock

Varios Adultos Merengue

ldiomas
lnfantil

lnstumentalDrama

Princi pa

a

Todas
Va¡ os

Enciclopedias Comedia
ciónConferencias Ac

Figura 3.17 Diagrema de Jerarquir delS¡steme

Heavy
Clásica

Cumbias

¡
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3.6. MODELO DE LA BASE DE DATOS

l¡8ur¡ J.l8 Modelo d€ l, B¡se de Datos
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3.7. DESCRIPCION DE OBJETOS DE LA BASE DE DATOS

J.7.1. DESCRIP(lIO¡- Dtl, TABt.AS

TABLA vIII - I]0|)EGA

TABL,{ I\ . ('I,IE,\I f,

a

t

( r \t P() TIPO DE
DATO

'I .{\t\\() \t l.I. I)l.s( RIP(',lO\

co bodega rnt .l código único de la bodega
des bode.r¡a r archar 60 nombre de la bodega
[)rreccion larchar 60 dirección de la bodega

varchar 9 número telelónico de bodega
Persona cncargada l archar 60 rcsponsable

( AllPo TIPO D¡]
DATO

I'AMAIiO \tII,I, DUS('RtP('tO\

co cliente rnI .l códígo único del cliente
Nombre varchar 60 nombres y apellidos del

cliente
Direccion varchar 60 dirección domiciliaria
'Ielcfono l archar 9 teléfono de domicilio
t:dad varchar edad del cliente
Sexo varchar I sexo del clrente
Socio varchar I identificador de socio

(.AMP0 TAMAÑO \T I,I, Df,S(]RIP('IOIi

co_producto lnt { código único dc producto
que se va a comprar o
alquilar

co factura [rt { código único de factura
co_presentacion rnt -l código ünico de presentación

del producto

co trpotrans rnt .1 identiflcador de compra o
alquiler

Cantidad varchar 5 cantidad de producto en
fbctura

Fecha prestamo date fecha de préstamo (alquiler)
f:ccha devolucion date I fecha de devolución

l(alquiler)

Crpitulo 3 - Aoálisis y Dis€ño Orientsdo ¡ Objetos
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TABI_A X - /)6r fÁ('I't',R,t

T.\BLA \t - F.t( 11 R.t

].\BL^ \ - Ll)R.v..t P..t( )

t.tBt..\ \ l - I I)l( )v.1

t

I

Devuelto varchar I identifi cador de producto
devuelto

Mora nurnbcr 2 rnlerés por mora en la
devolución

('AltPo TIPO DE
DATO

TAMAÑO \l l.t. I)I_S( RIP( t()\

co fáctura lnt -l código único de la factura
co cliente rnt l código del cliente
co_formapago rnt I{ código único de forma de

pago

co vendedor I int | + | código único del vendedor
Fecha hora date fecha y hora de emisión de

lactura
Lugar venla r,arc har 20

I 
almacén donde se emite

I factura

I 
ca;a donde se cobra laCala varchar IU

fáclura
Valor I varchar l0 I monto de la tactura
Pagado I varchar l status de cancelado o no
Observacion varchar 30 obscnaciones

( .\\t P() .I'IPO 
DE

DAT'O
r A!rAio \t t.t. I)Í.S( RtP( t()\

co_formapago rnt l código únrco de forma de
pago

des_lormapago r archar :0 descripción de lorma de
pago

( 
"{!t 

P() 'il P() t)11

D..\'t()

.I'AMAÑO NIIT,I, t)[]s('RlP('t()N

co idioma rnt .t código únrco de idioma
des idioma varchar 20 descripción de idioma

t
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TABLA XIV . I]\¡VENTARTo

TABLA \\' . /./.\'8,{

TABLA XVI - PEK\I)NAJE

¡

t

il3

('.,r}tPo TIPO DE
DATO

lrlurño
I

NriLL I

I

DES('R I P('t()\

co producto rnl .t codigo único dsl producto

co presentrción rnt l código único de presentación

co estalus lnl .l código único de status del
producto

co bodega r nt I código único de bodega

Stock venta r archar .l

Slock total
"archar

{

drs ible ra la venta

cantrüd lotal exlstentc dcl
ucto

cantidad de producto

Stock alquiler l archar l cantidad de producto
disxrnible para alquiler

num prestados r archar l r cantidad de producto

;alquilado
Precio producto l archar 7 precio de compra del

producto
Precio alquiler l archar 7 I precio de alquiler del

I producto

Precio venta varchar 7 precio de venta del producto
Valor multa r archar -l multa por no devolución

( A!tP() TAMAÑO NIiLI, DE,SCRIP('¡ON

co linea rnt .l código único de linea
dcs linea l'archar 20 descripción de Iínea

( .rltPo 'TIPO DE
DATO

,TAMAÑO \t t.t. I)t.§( RIP( t()\

co personaje rnt .l código único de personaje

co lrpopersonaje rn1 -1 código unico de tipo de
personaie

nombre varchar 60 nombre del personaje

nacionalrdad varchar 20 nacionalidad

( apitulo 3 Análisis ¡ Diseño ()rientsdo a Objeros
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TABI,A XVII PEP*I( )TE,+T-4

TABLA:XVIIl.- PÁfl§ t:.\"1 .1( l().\

r"{8t.,\ \t\ - PRoDI (',T( )

TABI-A \\ - REFERE,\'('I.,IS

T{Bl-A XXt -.\ r{ rt .s PR()Dt',('7o

(.\\tP() I'IPO DE
DA'I'O

TAItAiO \t t.L Dt.s('RtP('ro\

co persona.le rnl .1 código único de personaje

co producto J lnt l código único de producto
co lema lnt l código único de tema

TIPO Df,
DATO

r.Alt..r\() \T I,I, t)I.s('RIP('t0\

co p resentacion lnt { código único de presentación

des presentacion varchar 20 descri pcion de presentación

( ,\uP() TIPO DE
DA'I'O

TAMA¡iO rULI- DES(]RIPCIO\

co producto código único del producto

co linea rnt .1 código único de línea
'I'itulo varchar 50 titulo del producto
Fecha claboración date fccha de elaboración del

producto

( AltPo TIPO DE
DATO

't.\\t.\\o NT I,I, DESCRTP('t()\

co producto rnt -l código único del producto
co lema I lnl l código del tema
co tiporel I lnt .l código de tipo refcrencra

r archar r00 ruta completa del archivo
multimedia

TIPO Df,
t)A't'()

't \lt.\\() \T'I,I, DESCRIP('¡ON

co eslatus rnl -l código único de status del
producto

des estatus varchar 20 descnpción de status del
productot
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a (.{\tPo TIPO DT,

DATO
TA}tAÑO NT'I,L DES('RIP('r()\

co producto rnt l códrgo único del producto

co lema r nt { código único del tema

co linea rnt .l código único de linea del
producto

co tipolinea lnl + código único de tipolinea del
producto

co idioma lnt código único de idioma del
tema

Status letra varchar I status de letra disponible o
no

Nombrc varchar 80 título del tema
Duracrón r archar l0 tiempo de duración en horas,

minulos 1' segundos
path letra r archar 100 ruta completa del archivo

texto donde es1á la letra del
tema

Fecha date fecha de ingreso del tema
¡

T.\Bl. { \\ll - ,f.rr-r

TABI,A XXIII ILFI) LINEA

TABLAXXIV. I'IPO PER\I)I'¡AJE

TIPO DE
DATO

I'AMAÑO NTJI,L DES(]RIPCIoN

co linea rnt -l código único de línea dcl
producto

co_tipolinea rnt .1 código de tipo de linea del
producto

<ies ti¡xrlinca varchar 20 descripción dc las diferentes
combinaciones de tipolinea

(.AMPO TIPO DE
DA'l'O

't..rlt.t\() \T'LL I)t.s( RtP('t()\

co tipopersona ie rnl .l códiqo único del personaie

des trpopersonaje varchar l0 descrrpción de tipos de
personaiest
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't\81...\ \\\ - ItPo REFERE.\'( t.45

T.\Bl.\ \\\ I - llPO TR1.\5.4( ( t().\

TABLA XXV - r',Etit)Etx)R

(.\\tPo I'IPO Df.
DATO

TA}tA§O \l t.L DES( RlP('tot\

co_tipo ref rnt ,l código único de tipos de
referencias al producto

des_tiporef varchar 30 descripción de las diferentes
extensiones de los archivos
que se referencian con el
producto

( 
^\tPo

TIPo DE
D.4,TO

TAMAÑO \t t.t. DESCRIP('I()N

co_tipot re ns rnt { código único de tipo de
transacción

des tipotrans r,archar 20 descripción de tipo de
transacción

(.AÑTPO 'TAMAÑ'O \I I-I, r)Es('RtP('to\

co vendedor rnt .l código del vendedor
Nomhrc varchar ó0

[)ireccion varchar 60 dirección domiciliaria del
vendedor

'l clcfbno v archar 9 telélono del domicilio del
vendedor

a
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3.7.2. D[S('RIPCtO\ Dt- LLAvItS PRI]lARI,\S Y tOR.{,\8.\S
a

a

I.\8I,,\ NOMBRE DEI,
INDICE

('AltPos ATRIBI'TOS

B()D1rG,r PK BODEGA co-Mega unique key
clustered

( t.t1.\'r'1. PK CLIENTE co cliente unique key
clustered

DL r F,\( ',r',t R.\ PK DETF'ACTURA co_factura
co_producto
co presenlacion

unique key
clustered

F'A("¡ tiRA PK FACTIJRA co factura unique key
clustered

FORlltA PA(;() PK Í.ORMAPA(iO co fbrmapago unique key
clustered

IDI()It.{ PK IDIOMA co idioma unique ke-y

c lustered

I\\'EN'TARIo PK INVTJNTARIO co producto
co presentacion

unique key
clustered

Lt\ Í..\ PK LINEA co llnea unique key
clustered

PT,RSO\AJT] PK PERSONAJE co personaJe unique key
clustered

PURSO'[UiltA PK PI]RSOTIIMA co_p€rsonaje
co_prducto
co tema

unique key
clustered

PRI_St Yt',\('t()\ PK PRESENTACION co presentaclon unique key
clustered

PRODti('1-O PK PRODT,ICTO co pfducto unique key
clustered

Rl_F ftRl_\-.( 1,\s PK REFERENCIAS cojroducto
co_ tema
co tiporef

unique key
clustered

STA'¡'TIS PRoDTI('To PK STATUSPRODUC co estalus unique key
clustered

r'1.!t,\ PK TEMA cojroducto
co tema

unique key
clustered

TIPo I,IN}],A PK TIPOT,INEA co tipolinca
co linea

unique key
clustered

Caplulo 3 Análisis ]- Diseño Orient¡do e Objetos
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¡

'r.{BLt x\\ III - t \ ',( tt R..1\

t

I'IPO PERSO\A.I[, PK TIPOPERSONAJE co-trpop€rsonale unrque key
cluslered

'I'IP0 REFERfN('IAS PK TIPORET co_tiporef un¡que ket-'

clustered
'ilPO TR{\-S{('CIO\ PK TÍPOTRANSAC co tlpotrans unique kev

clustered
\.T,\DIDOR PK VENDEDOR co vendedor unique key

clustered

t
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) ao

I'AI]I,A r.t. \\'1. I.()R,\\ 1..\ (',\ \r P()s TABI,A
RET'EREN(]IADA

cAltPos
REFERT,:i('IADoS

Df,T FA('TT'RA ttK I)¡ifi;A('7 ( A PROI.)| i('t o co prducto PRODT ( t () co pr(iucto
co presentacron PRf,SUNTA('lO\ co pfes€ntacion

t:K t)ti1 ¡.A("1 I rRA ' t\)t RANS co npotrans Tt P() ',tR..\\S,r( ( l()\ co hpotrans
co formapago FORI\IA PAGO co formapago

t\\'l:\'t ARto ¡, K tNn;Nl AR|O UOt)ti( ;A co bodega ¡rot)H(; \ co bodega

1.K tNl'.LNt ARt( ) t'RtislrNL A('t( )N co pres€ntacron PR¡,S}-\ I,\( I()\ co presentacron

l:K INI'ltl¡l Alll( ) l'llOl )( \'ll ) co prducto PR()t)t ( I o co Producto
L'K tNn.,:Nl .4RtO S',t At t ¡St'tt( )t)( t( 'Tf ) co estatus s.t..\Il s PRoDt ('r'() co estatus

P},RSO\,\.I T, I"K l'lilts()NAJI' I IP( )1'lilt!;()NA.l¡i co trpopersonale
,tIPO 

PT,RSO¡(A.IE co hpopersonaJe

P¡,RSO I }- \I,\ ltK I'liRS( )'l l:)ltl¡| llll,,lA co prducto
co telna

'tuIA co_producto
co tema

I;K t'liRS( ) tM.4 t'F_tr\( )N.4,1t: co personale Pl.t Rso\.\,t u co personale

PR()t)l ( t() t.K I'R( )t)t i(.11) t_tNt.A co linea l.rN ltA co linea
Rt:F IR r]\( t.{s l:K Rl';l liltltlN('1.15 PIIOI)l K'1() co producto co prducto

l;K |llil:ltllliN(' IAS'l ll'( )l?lilliltliN('lAS co liporef 'IrPO R¡rt !_RE\( t..\ S co liporef
I:K Rlil:l'.Rl:.N('IAS 'l l'lvlA co pfducto

co terna
I t] \L.\ cojrducto

co tetna
co linea
co_tipolinea
co idioma
co l)rducto
co linea

't []r \ t;K I t..t.tA "nt,()t.tNL..l co linea
co tipolinea

TIPO I,I\I]A

l:K 'l l:t{A IDIOMA co idio¡na IDIO}IA
l.K '1 1..:LtA I'lt()t)(t( 1() co Prducto pR()I) I ( t()

TtP0 l. t N 1..\ I,'K 7'II\)I,INIiA I,INL:A co Iinea l. t \ 1...\

TABt_A XXf X u At ¡-1 t.f )R..tNr'AS

¿

§:

:

o

t:K t.)tiu;A('I tIU t,RtistiNl A('t( )N

FA('T[ RA I t,K t,.4t I t R4 t.t )R t.4l'.1t ;( )

PRODT ( r'()
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TABLA TRIGGER ACCION
B()l)u(;.\ It) IIODI:GA No permite botar t¡ registro en la tabla BODECA si es que existe

un registro relacionado en la tabla f NVENTARIO.
IT -I BODF,GA No permite actualizar co_bodq$ en la tabla BODEGA si es que

existe un registro relacionado en la tabla INVENTARIO.
( t,t E\1 t- tt) cltu\TE No pennite borr¡r un registro en la tabla CI-IENTE si es que existe

un registro relacionado en la tabla FA('TURA.
tT] CLIE\TE \o pennite actuallur co cliente en la tabla CI-IENTE si es que

existe un registro relacionado en la tabla FA('TLIRA.
t..1( Tl'R,\ II FA('TI.]RA No psrrnite insertat tn registro en la tabla FACTIIRA si es que no

existe un cliente relacionado en la tabla CLIENTE.
ITI FACI'URA No permite actualizar co_clíente en ningún re8istro de la tabla

FA('TURA si es que no exisle un cliente relacionado en la tabla
(.1-IENTE.

IoR]t^ PA(;o tD FORñ'IA PA(]O \o permite hortar rn registro en la tabla FORMA PAGO si es que
existe un registro relacionado en la tabla FA(-T[1RA.

tU FORMA PAGO No permite dctualiur coJormapago en ningún registro de la tabla
FORMA_PAGO si es que exisle un registro relacionado en la tabla
FACTURA,

I t)ro\t..\ ID IDIOÑIA No permite borrar vt regJstro en la tabla IDIOMA si es que existe
un regisúo relacionado en la tabla TEMA.

IL,] IDIOIT,IA \o permite actuali¿ur co_itlioma en ningirn registro de la tabla
IDIOMA si es que existe un registro relacionado en la tabla TEMA.

t\\'Ít\'L.tRto II INVENTARIO \o permite insertar nl registro en la tabla INVENTARIO si es que

no existe un status relacionado en la tabla STAl'tiS PRODU('TO.
It l\\'L\ f ARlo No permite octualízü coJ)toducto, coJrresentacion, co_ailatus,

co_lndega en ningún registro de la tabla INVENTARIO si es que

eslos campos no se relacionan con las respectivas tablas.

l.tr u.t rt) ( LI1.\ t t:

P¡. RSO\,\,t rl II) CLIENTE
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TABLA TRIGGER ACCION
PI.]RSOI'}]!IA tl) ('t ltr \.l ll

PR t:SE\1'A('t()\ tD CLIE\TE

PRODT ( r'O tD CI,IENI'E

Rt.t. l_R ¡.\( t.\ s tD (-LIENTE

st .\I t s PRot)t ( "I o tD CI.IENTE

'l u \1,\ rt) ('l.l!._NTF_

tD CLIE\TI:

-t'lPo PuRs(h-A.tE ID CLIENTI]

.TIPO REFERT]\('IAS ID CLIENTF,

- PO I'RANSA(',( lON tl) ('l.lI]\ IL
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TABI,A XXX I RK I;I;RS

§
ü¡
¡!
l^
!

IJ

I

I

TIPO I,I\EA I

I

I



a

t

CAPITULO 4

PROBLEMAS DE IMPLEMENTACION

(,



t

123

CAPITULO 4.

IMPLEMENTACION

En este capítulo se eÍcuerE:ul todos los problernas de implernentación que tuvimos al

programar nuestro sistema y las soluciones que aplicamos para cada caso.

Los problernas que se nos presentaron son:

l. Conectiüdad

2. Multimedia

3. Visual C++

4.1. Conectividad

Uno de los objaivos de nuestro proyecto era hacer una aplicación Cliente - Servidor,

para lo cual se panso en desa¡rollar una aplicación Cliente y una aplicación Sen idora para poder

accesar a los datos.

Al utilizar la tecnologia ODBC para la conexión con la base de dato* ya no fire necesario

desarrollar la aplicación sen'idora gracias a que el ODBC ya es Cliente-Sen'idor.

4.2. Problem¡s con Multimedia

El primer requerimiento de nuestro siterna es que sea una aplicación multimedia y por lo

tanto que maneje videos y sonidos.

Pensamos que el manejo de la multrmedia sería uno de nuestros mayores problemas, sin

embargo encontramos dertro de la documentación de Visual Basic temas al resp€cto.

lnvestigamos y probamos el control MCI (proüsto por Microsoft), creando pequeias

a

a
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aplicaciones de prueba en Visual Basic y de esta manera apendimos a manejar dicho control para

luego impletnentado en nuestra aplicación en Visual C++-

Con los controles MCI podemos manejar archivos er formato WAV. AVl, MIDI, que es

lo que utilizamos pa¡a nuestra implernentación,

Para alimen¡ar la base de datos con la información necesa¡ia para probar el sistem4

recuperamos de Internet archivos de üdeo con formato MOV, el cual no es reconocido por el

control MCI.

La altemativa fue utrlizar una aplicación que convierta de formato MOV a formato AVl.

Esto se realizó con Adobe Prerniere, pero al cambiar el formato se presentó el inconveniente de

que el archivo de video aumenta su tamaño en byes lo que implica mayor capacidad de

almacenamiento en disco duro, optando por no grabar el video completo, sino una pequeia

muestra.

Debido al tamaño de los a¡chivos multimedia decidimos tener uri s€Tvidor de ¡rchivos.

Ahora el problema era que nuestro sisteña pueda recuperar los archivos multimedia

desde el servidor. Esto fi.¡e solucionado creando un camp¡o de referercia en cada uno de los

archivos, en el cual se graba la ruta (path).

Solucionado tdos nuestros problernas el último obstáculo con los videos fue que al

presentarlo en nuestra aplicación no se posicionaba en un mismo lugar dentro de la pantalla.

La solución a esto fue pres€ntar el üdeo contenido en un fiame, teniendo asi el control

de la posición de este.

t

a
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4,3. l,enguaje Visua! C+r

La herramienta utilizada para desarrollar el sisterna fue Visual C++, de la cual

encontrünos tres ve¡siones difere¡tes: 1.52. 4.0 y 5.0.

Para poder seleccionar que versión de Visual C++ debíamos utilizar, estudiamos las

caracteristicas de cada una las mismÍ¡s que pres€ntamos a continuación:

Descripción Ver. 1.52 Ver. {.0 ! rr 5.0

Comunicación entrc aplicaciones l6 bits .12 bits :t2 bits

Número de colores l6 colores 256 oolores 256 colores

VB\ ocx ocx

Navegador de Objetos No existe Ssncillo Complicado

Funciones de Controles M('l Poc¿s l\'l uch as Vuchas

Tamaño del Lenguaje instalado - 70Mb -' I 50Mb -- 300Mb

TABLA XXXI - Crr¡cterísticrs d.l¡s venior¡es de Visu¡l Cr-+

Considerando que nuestro sistefla debía tener :

o Soporte para 32 bits.

o Minimo 25ó colores en gráficos y fotos.

. Funcionalid¿d en Conúol Multimedia

. Herramienta que nos ayude en la programación.

La versión que mejor curnplía con nuestras necesidades fue la venión 4.0; aunque tuvimos

problemas cuando sobrecargamos las pantallas con gráficos, ya que el Wiza¡d no soponó el

tamaño que se manejaba en el resourc¡. Optamos por sacar todos los gnificos y cargarlos

mediante programación.

t
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a CAPITULO 5.

RECURSOS Y COSTOS

La implementación del sistema demardó la utiliz¡ción de diferentes recursos tanto en software

como en ha¡dware

A continuación motraremos en daalle cada uno de los equipos e implementos utiliz¡dos por

nuestro grupo en el desar¡ollo del sistema, asi como también los equipos adicionales que podrian ser

utilizados para mejorar tanto las presentaciones, el manejo de las herramientas y dar muchas más

facilidades en el desarrollo del mismo

5.1. Rccursos utiliz¡dos p¡r¡ l¡ Implcmcnt¡ción

Los siguientes recursos ñreron los utilizados tanto para el desarrollo del sistema como para las

investigaciones preliminares del mismo

a

o Sen'idor:
COMPAQ PROSIGNIA 5OO

Cables de red U'l'P

IID 2 Gb
RAM 48 Mb
CD.ROM
FD 3.5'HD
3COM-Etherlink
teclado
mouse
monitor 14" SVGA

s4000

IllM 8ll.l ETHERNET STACKABLE
[tUB l6 puertos

s r.000

5 cables

PC Compatible # I PEN-fltJM ló6 MHz MMX
HD 2Gb
RAM 32 Mb

$ 1400a
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PC Compatible ;2

PC Compatible #3

PC Compatible r.l

Tarjeta Sonido
Parlantes 40 Watt
Microfono de condenso
Modem/Fax 14.400 bps
FD35"HD
3COM-Etherlink
teclado
mouse
monitor 14" SVGA

PENTIUM 100 MHz
HD óOO Mb
RAM Ió Mb
Tarjeta Sonido
Modem/Fax 14.400 bps
FD 3,5" HD
3COM-Etherlink
teclado
mouse
monitor 14" SVGA

PENTIUM 120 MHz
HD I.2Cb
RAM 24 Mb
CD-ROM
Taryeta Sonrdo
Parlantes 40 Watt
Modem/Fax 33.ó00 bps
FD 3.5" HD
3COM-Etherlink
teclado
mouse
monitor 14" SVGA

486 DX4 100 MHz
HD 2.5 Gb
RAM 32 Mb
CD.ROM
Modem/FaxtVoice 33.6K

s1000

s 900

S 000

Tarjeta TV Capturadora de video s 150

Crpitulo 5 - Rccursos y Costos
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a
FD 3.5" HD
3COM-Etherlink
teclado
mouse
monitor 14" SVGA

s 200

2 reguladorcs $ 50x2: 100

S l0x2 = 20

CANON BJC 250 s t95

s i50

NT Versión 4.0 s 700

Sharervare s0

s 180

s 100

s 5e.100 - s t5

720 horas .- 2.500 KVA si 125 000 - s 30

T()1 ..\t.

VI IS Panasonic

REGULADOR

IMPRESORA

Scanner

WINDOWS
SERVER

QuickTr me

lnternet

o

250 KVA s t80T-IPS

2 supresoresSI.JPRESOR DE PICO

Pagina entera, color

Versión ó.5 s 900SQL SERVER

Versión 4.0 EnterpnseVisual C-+ s 600

s 100Adobe Premrere I Iers ón

Software Capturadora

45 horas = 2700 minl.inea Telel'ónica

Luz Flléctrica

a
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5.2. Recursos mínimos necesarios para l¡ Implanteción del Kiosko Multimedia

Para que el sistcrna funcione de una manera correcta y adecuad¿ se deberán considerar

los siguientes recursos.

a

o Servidor:
COMPAQ PROSIGNIA 5OO

HD2Gb
RAM 64 Mb
CD-ROM 24x
FD 3-5" HD
3COM-Etherlink
teclado
mot¡se
monitor 14" SVGA

s4000

ARRAY de discos 5 discos de 2 (ib.Clase'A' $ 700x5 :3.500

tBM 8224 ET}IERNET STACKABLI]
HUB l6 puenos

s 350

Cables de red UTP l0 Base T

o PC Cliente
( para consulta)

PENTIUM ló6 MHz MMX
HD 2Gb
RAM 32 Mb
Tarjeta Sonido
Parlantes 40 Watt
FD 3.5" HD
3COM-Etherlink
teclado
mouse

s 900

Monitor 'I ouch Scrcen I4" SVGA s1800

$ 1300r PC Cliente
(para la caja)

PENTIUM lóó MHz MMX
I-ID 2Cb
RAM 32 N4b

FD 3.5" HD
3COM-Etherlink
teclado

a
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TABLA XXXIII - Rrcursm minimos necesrrios perr le implcmentrción

mouse
Monitor 14" SVGA

I]PS 1.500 KVA s 700

REGULADOR 3 reguladores $ 50x3 - 150

SUPRESOR DE PICO 2 supresores $ l0x2 = 20

IMPRESORA CANON BJC 250 s l9s

WINDOWS
SERVER

NI Versión 4.0 s 700

SQL SERVER Versión 6 5 s 900

,IO I.,\I, s 14.515

a
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5.3. Recursos adicion¡les requeridos tanto para l¡ administracién del sistema, el

ingreso de detos, digitalización de productos y mentenimiento de l¡s referenci¡s.

Los recursos adicionales que se plantean aquí son los necesarios para poder realizar el

ingreso de datos y la digitalización de los videos, músic¿ peliculas, etc.

Tarleta TV s 150

Scanner Pagina entera, color

Mini Camara de vrdeo s r50

Adobe Premicre Versión L I s 100

Shareuarc SO

s 100

Software graba CD's

TO'I'\I- s 1.200

TABI,A XXXIV - Recursos adicionrlcs rcqucridos ptr! h rdmin¡strlción

0sPot
.i''- .\

Capturadora de video

s 350

Cámara conección senal

Quickf ime

Software Capturadora s l{,t0

mensualIntemel

S80

a
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Al momento de digitahzar sus productos, recuerde lo siguiente:

- Crabar 30 segundos de una canción utilizando ló bits para los datos y con sonido en

estéreo ocupa aproximadamente 3 Mb de espacio fisico en el disco. Si grabáramos una

canción entera de 4 minutos de duración, ocuparia aproximadamente 24 Mb de espacio.

- Cada vídeo capturado con el capturador de \¡ideos con unos 30 segundos de duración ocupa

aproximadamente 40 Mb de espacio en disco,

Estas son dos razones por las cuales se pide dentro de los recursos re4ueridos que se

prepare un servidor con un arreglo de discos con l0 Gb de almac.eriarniento. Esto puede cambiar

dependiendo de la forma de grabar los productos y de la cantidad de productos que se tengan o se

quieran presentar.

t
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5.4. Costo del Sistema Multimedia, Video Shopping Center

Nuestro sistema multimedia se entregaria con el siguiente material.

CD Instalador - Instalador del sistema.
- lnstalador de los drivers
necesarios para la aplicación.
- Instalador de ODBC.
- Demo de la aplicación.
- Help para el manejo de la
aplicación.
- Manual para el usuario
final.
- Manual para el
administrador del sistema.
- Manual de enores.
- Guia de instalación del
sislema.
- Guia para el ingreso de
datos y la digitalización.

- Manual para el usuario
final.
- Manual para el
administrador del sistema.
- Manual de enores.
- Guía de instalación del
sistema.
- Guia para el ingreso de

datos y la digitalización

00$95

a

Manuales escnlos

'I'OTAI.

TABI,A XXXV - Costo d.l Sistem¡ Video Shopping Ccnter

s 300

s 9.8(X)

o
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5.5. Recomendacions para la Instalación de l¡ Red ¿ ....,. -l
31i1i.,. -.

Para la instalación de la red se recomiorda los siguiente:

Si usted tiene un almacén pequeño y no desea hacer una inversión grande puede optar

por poner una sola computadora clie¡te. Kiosco Multimedi4 en la cual sus clientes podrán

realizar cualquier tipo de consultas sobre los productos disponibles en el almacén utilizando tan

solo la pantalla sensible del monitor. Esta computadora debe tener la capacidad de soportar

multimedia, tener buen cache de video y bueria resolución.

Si usted puede invertir un poco mriLs y la clientela también lo dernanda puede opur por implantar

dos o tres compuladoras con par¡talla sensible distribuidas en el almacén de lal manera que

cubran la dernanda y ií,reas estrarégicas del almacár.

En la caja se necesita otra computadora cliente. Esta sólo será para el cobro de los

productos que s€ compran o alquilan. Para un almacén pequeño puede cubrirse con una sola

caja que tal vez esté cerca de Ia puerta de salida. Miennas que pf¡ra un almacen un poco más

grande puede recomendarse poner miás de una caja con lo cual también cubre la dernanda.

El equipo cent¡al al cual se conectan y del cual traen información de los diferen¡es

productos las computadoras clientes, debc estar e¡ un cuarto aislado, debe te¡er bue¡a capacidad

de disco para almacenamiento ¡' cache. tener buena lelocidad de respuesta de procesador I' de

disco duro y un buen cache en vídeo.

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

una de las máquinas.

¡
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CONCLUSIONES

De tod¿s las etapas del ciclo de desarrollo del proyecto, la que requinó más esfuerzo fue la

implernentación en programación orientada a objaos. Porque la herramienta utilizada Visual

C++ es compleja y requiere que el programador conozcs la teoría de la POO y amplios

conocimientos de la a¡quitectura de Windows para poder implementar una aplicación que

interactue con éste, La implemantación hubier¿ sido más sencilla utilizando una herramie¡rta

RAD más completa como Visual Basic, Power Builder. entre otras.

La POO es mucho más real que la Programación Estrucrurada. El mundo real se puede

interpretar mejor como t¡n grupo de objaos relacionándose ertre si- que como una secuericia

lógica de actividades.

El DOO y la POO se justifican en sistemas grandes, efl cosas pequeilas el drseño y la

programación estructurada son suñcienles.

Para que el sistema sea comercializ¿do debeni ir acompañado de rm esrudio de mercado que

le permita al cliente analiza¡ los costos y los beneficios que podria obterer con el suto del

ststema

En nuestro pais se ha explotado muy poco los recursos multimedia y no exister sislemas con

las ca¡acteristicas del nuestro. lo cual lo hace novedoso y por lo tanto comereializable.

El sistema es portable en la parte servidora porque el modelo de la base de datos fue creado

utilizando una henamienta Cax. la misma que puede ganerar los scipts de creación de dicha

base de daros para cualqüer RDBMS.

¡
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Con el desarrollo de este sitema pudimos poner an pnictica los conocimientos teóncos

adquiridos de aúlisis y diseño orientado a objaos. y profundizar en el manejo de la

herr¿nienta Visual C++.

Por las características de nuestro sistema los requerimiertos de administración de la base de

datos son mínimos.

D



t RECOMENDACIONES

Debido a que los archivos multimedia resideri en una sola máquina (scrvidor), debernos

trafismitir muy frecuentemente a¡chivos de tamaños considerables. por lo que hay que tener

en cuenta el número de usuarios concurrentes para poder hacer un estudio del tnifico en la

red y elegir los equpos y medios de úansmisión adecuados.

Cuantificar el crecimiento de la base de datos poa escoger la ceaci¡lad óptima del disco

duro y daerminar Ia fiecuencia con que se respaldan los datos.

El tratamiento de im:igenes, sonido y especidmente videos ocupa de¡nasiado espacio en

disco. por lo que se recomienda te:ter una politica para la digitalización de estos objetos.

almacenando solo ap€nas p€queñas muestras de cada producto.

Si se desea mantener una drgitalzación completa de los objaos necesitará una gran inversión

en capacidad de almace¡amiento.

Un gran impacto e¡ la reducción del costo del sislema es la elección de licencias más

económicas tanto para las base de datos como para el clierte-

t

t
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SIMBOLOGIA

He aqui los símbolos más importantes utilizados para interpretar los diagramas de

objetos:

t

Tipos de Objetos o Clases Extemos

Tipos de Objetos o Clases

Subtipos o tipos ajenos de la clase

ACTIVIDADES
(Operaciones, procesos,

procedimientos, métodos)

ACTIVIDADES EXTERNAS
(Extemas al sistema que sc diagrama)



o
Regb de

Cond rcÉn
alo coatrol Trpo de eYofilo

\ I
OperacóñOp€ racÉn

REGLAS DE ACTIVACTON

INFORMACION RELATIVA
A LA REALIDAD

I'ABLA XXXVI Simbología utilizada en los diagramas de Objetos

¡
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MANTJAL DE INSTALACION.

Rcquerimientos

En el (los) servidor(es) de archivos es muy importante la velocidad del disco duro

lnstalación de l,staciones:

I . Ejecutar el programa Setup.exe este se debe encontrar en un direclorio companido de la red

2. Especificar el directorio donde se instala¡á la aplicación. ejemplo "C:\Shop\"

Eq uipo §¡ftware Ilardware

[]slaciones Windows 95

Reproductor de multimedia

ODBC 32 Bits

Protocolo TCP/IP

Procesador Pennum MMX

32 Mb Ram

100 Mb de Espacio disponible

en disco

Tarjaa de Video 2Mb

Tarjaa de Sonido

Tarjaa de Red Ethemet

Servidor Windows NT 4.0

SQL Server ó.5

Protocolo TCP/lP

Proc¿sador 48ó DX4

ó4 Mb Ram

Disco l)uro de 2Gb

Tarjeta de Red Ethemet

¡
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3. El programa se encargará de copiar los a¡chivos necesa¡ios. Si durante la insralación

apareciera algún mansaje indicando que está reemplaz¿ndo a¡chivos existentes se debe elegir

continuar o ignorar.

4. Al ñnalizar deberá aparerer un morsaje de "lnstalación exitosa"'.

Oonfiguración de ODB(' en estáciones:

Par¿ poder comunicamos con el servidor de datos necesitamos configurar en el ODBC

esta conexión.

I. En el adminisrador del ODBC selecciona¡ "Agregar"

2. lndicar "SQL Server" como el tipo de origan de datos

3. Llenar los siguientes campos

* D¡ts Sourcc N¡mc:TOPICO

Dcscriptior: Base de Datos de Video Shopping Center

Sc¡rer: SERVERNT4

t D¡t¡ B¡sc: proyeclo

+ ['ülor ( )bltlluktno

a
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¡
Instalación de Serr idor:

En el Enterprice Manager crear una base de datos con el nombre '7rol¿crr) "

l. Ejecutar el archivo ('reuBasc.SQl. en el ISQL, este se encarga de crear todas las

estructuras de la base de datos.

2. Desde el explorador de Windows creÍu un directorio compartido (Solo lectura ). Este

sera donde se guarden los archivos multimedia. Pueden ser varios, en diversas

maquinas de la red.

NOTA: I-as referencias que se almacenen en la base deben tener el siguiente formato.

'" lTtnthra de muqutnu ,\omhrc dc r¡:turyt Lompurl¡do rulu dentr(t ¿cl ¿ÍcLt(,n()

Ejemplo: [,SERVIDOR¡\SHOP\IMAGEN.BMP

SERVIDOR2 VIDFOS.MUSICA ARCI IIVO WAV

a

a
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Manual del Usuario de Video Shopping Center

Capítulo I

Objefivos del Manual

Da¡ a conocer el funcionamiento del Sistema

Ayudar a resolver dudas e inconvenientes al cliente

Caracteñslicas del Sistema

Video Shopping Center es un sistema automatizado de consultas. Está realizado para:

o Consulta de lemas musicales.

o Consulto de Temas de películas.

o Consulta de Juegos de Video

o Generación Automática de las facturas de compra o alquiler de los entretenimientos.

Es un sistema que permite que el usuario vea los productos exislentes dentro del local

con el atractivo de escucha¡ y apreciarlos mientras realíza la búsqueda. Es un mótodo de

marketing ya que si bien es cierto que existen clientes que van a una tienda a comprar

algo específico, también existen clientes que no saben qué comprar, biísicamente este

sistema permitirá que el usuario pueda ver [o bueno y lo malo de los productos, oir los

distintos estilos de música así como determinar qué juegos son los mejores tanto para

a los clientes infantiles, los niños así como para sus clientes adultos, sus padres
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Video Shopping Center tiene una interfaz de fácil y rápida comprensión. Brinda una

interacción muy amigable y cálida para que el usuario se sientan como en casa.

Video Shopping Center presenta una interface típica de los softwa¡es de multimedias,

botones grandes, sonidos, música, textos hablados, ayudas de dos tipos (audio, visual),

Utilizondo el Sislema Video Shopping Cenler

Uso del Mrnual

Este manual permite conocer de manera global y especítica cómo utilizar la aplicación ,

cómo realizar búsquedas de articulos específicos así cómo de generar una factu¡as de tal

manera que e[ usuario necesite la menor ayuda posible.

Dcscripción de los capítulos

Todos los capítulos tienen una disposición que le permitirá al usuario conocer lo que

necesita en poco tiempo, así como de manera especifica.

Sus contenidos se disponen de la siguiente manera:

etc

o

a
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Capítulo l.-
Trata sobre ¿rspectos especiales del softwa¡e como sus características principales,

objetivos, utilización del manual, descripción de capítulos, accesos al sistema, uso

del ratón, ventanas de ambientes, estructuras, etc.

Capitulo 2.-

Este capítulo trata¡á b¿isicamente sobre las pantallas que se utilizan en el software.

Se explica paso a paso como llegar a hacer lo que el usuario necesite: comprÍu

alquilar o simplemente buscar algún elemento.

Terminologia Utilizada

Click.- Presiona¡ una vcz el botón izquierdo del ratón y liberarlo luego

Click sostenido.- Ilacer doble click con el botón izquierdo del ratón.

Campos de datos.-Son los campos que sólo van a ser visto pero no es posible

modifica¡los por ninguna razón.

Botones.- Son los distintos botones que existen, como p/aj , slop, regresar, cvyas

funciones están especificadas directamente por la palabra utilizada en éste

Fr¡mes de gráficos.- Son los marcos que se encuentran envolviendo los videos

que se ven , es el sitio en donde deberá salir la gráfica que el cliente escoja ver.

a
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Acceso al Sistema

Para accesa¡ al sistema deberá de hacerlo de la siguiente manera: Da¡ doble clik o

click sostenido en e[ icono del sistema Video Shopping Center.

tltilización de las yentanas

Uso del ratón

El ratón se convierte en una parte importante del sistema por que es la única

manera de accesa¡ al mismo, a ravés de la presión de botones.

Ventana de ambicnte

Tenemos una sola ventana de ambiente que es la que le permite al cliente escoger

entre las opciones del menú principal

Una vez que el cliente inicie el sistema, se despliega la pantalla principal, la

misma que contiene una ventana de ambiente, esta ventana sirve para seleccionar

la localidad donde estamos trabajando.

Estructura de menúes

La estructura de menúes utilizadas es de botones, se moverá a traves de las

pantallas por medio de ellos.

a



7

t

a

Como se leccionar una opcién del menu

Para selecciona¡ las opciones del menú, será sólo necesario que se trabaje a través

del ratón y del botón que represente la opción deseada haciendo Click con el ratón

sobre el botón

Botones

Las pantallas presentan los siguientes tipos de botones con sus respectivas

funciones:

Informa sobre quienes son las personas que han desarrollado esta

aplicación.

Permite accesar a la ayuda.

Graba en memoria lo que el cliente desea comprar. para luego

elabora¡ la factura.

l-PLA-
Este botón ejecuta la canción, el video o el juego que el cliente

desea oir en ese momento

Detiene la ejecución de la canción, video o juego que el cliente

mira en ese momento.r
a

Este botón vuelve a la pantalla anterior.

i¡t¡¡=r & ....

2
a

Reg rasar
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Permite navegar a través de las sección de Juegos.

Permite navegar a través de las sección Música.

Permite navegar a través de las sección Videos.

a

¡UEGOS

MUSICA
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a Capitulo 2

Pantallas

Este capítulo permitirá que el cliente vaya de pantalla en pantalla navegando a través de

la aplicación de tal manera que no se pierda y siempre conozca donde se encuenlra.

Video Shopping Center tiene sus aplicaciones distribuídas a través de las siguientes

pantallas:

Vidcos

Culturales
a

Cursos

Nlusicales

Confcrencias

Enciclopedias

Idiomas

Varios

I'elículas

Acción

Clomcdia

t
Drama



l0

a

a

I nfantil

o Adultos

. Tcrror

r Juegos

¡ I nfantiles

o Simuladores

(iucrr¡s

. Musica

o Cumbias

o Clásica

. Hesv-a

o lnstrumental

¡ Merengue

o Rock

¡ Romantica

o Salsa

o Varios

o Todas

ú§,9fl,,
,k-',...-r r¡1, ...'..

Eib.ir:...,

a
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Gcneración automática dc facturas

El sistema puede generar facturas por la venta o alquiler de videos, juegos o música.

En la generación de esta factura interviene el botón de lista de compr¿s que permite

al usua¡io verifica¡ cuales han sido sus selecciones y el valor que debe cancelar

a
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a
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Pantalla dc Inicio

A continuación Video Shopping Center le presenta la pantalla de inicio, la misma que

contiene tres botones: Videos, Juegos y Música, los cuales le permitiriin al cliente las

opciones deseadas

Figura 2.1

El Cliente podrá seleccionar uno de ellos, haciendo C/ic* sobre cualquiera de los

botones que ve en la figura 2.1

La primera pantalla presenta varios grálicos, los mismos que son aleatorios, es decir

a cambian constantemente.

?

{
7)

,J

ffiVIDEOS

{

tuEGos
¡

IMUSICA

,

f l

e
'!

!

.,

I
I

tu.*-.n ?14r
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El softwa¡e presenta muchos gráficos. Para mayor agrado del cliente Ia interface cambia

constantemente de gráfica de fondo, para que las pantallas no se tomen aburridas.

Las figuras que presenta especifican fuelemente la naturaleza del softwa¡e.

Solo no olvidemos que las fotografias son sólo adormos y que los botones son los que

nos van a ayudar a navegar por el producto.

Por ejemplo esta es otra de las pantallas que le aparecerá una vez que usted haya iniciado

el programa. Figura 2.2

Figura 2.2

¡

u1 ?

q
¡
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JUEGOS
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Como podrá observar son pantallas que siempre guardan relación con los botones adem¿is

de mucha consistencia prua que el usuario pueda familiarizarse rápidamente con la

aplicación.

Comencemos con la navegación desde esta pantalla inicial.

Usted podrá hacer búsquedas para localizar algún video, juego o música dependiendo del

caso.

a



a

a sdrcc¡co. .t l*n .r. ,l¿.. qr. borc,

CULTURALES

cuRsos

MUSICALES

VIDEOs

nagrü¡r

PELICUI.AS

t5

P¡ntall¡ de Videos,

Si el Cliente desea ver o revisa¡ cuales son las últimas películas del mes o las películas

que la casa comercial se encuentra vendiendo, sólo deberá aplastar el botón que dice

VIDEOS, ya sea que el Cliente tenga una idea de lo que desea busca¡ o no , este botón lo

guiará a través de pantallas de video que Ie harátr la trayectoria más sencilla.

Una vez que haga Click en el botón VIDEOS le aparecerá la siguiente pantalla como la

figura 2.3:

Figura 2,3

a
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Esta pantalla le permitirá al Cliente escoger entre los siguientes tipos de videos que la

compañía pone a su disposición:

a Cullurales,

o

a

a Cursos,

o Musicales,

o Películas Bib.i--,-: ( ':::trll

CIasifi cación de Videos.

Da¡emos una breve definición de cómo se han considerado cada uno de los videos para

clasifica¡los según estas categorías.

Culturoles: Son todos los videos que no son de m¿is de I hora 30 minutos de duración y

que tiene como finalidad darle un índice de cultura al individuo.

Cursos: Son todos los ñlms que incluyan alguna enseñanza específica" ya sea esta de

educación fisica, gimnasi4 yog4 etc.

Musicales: Son aquellos films que tienen una duración de tiempo menor a los 30

minutos y que normalmente es acompañado por un fondo musical y con un video que

personaliza la canción que es interpretada.

Pellculas'. Son todas aquellas cintas de vhs o betamax que se encuentran en stock en la

bodega del almacén pero que tiene una duración de mas de l:00 hora, y que no siempre

se basan en algún argumento real, son solo para diversión .

??!q'

a
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('ulturales

Una vez que hemos especificado en qué nos hemos basado para clasificar a los videos,

vamos a identifica¡ las pantallas que estos presentan a continuación

Ha¡emos Click sobre el botón con el nombre de CULTURALE§, la misma que va a

presentarles la pantalla de SECCION VIDEOS.

SECCION VIDEOS es una pantalla que presenta campos de datos y que son

seleccionables. Observemos la figura 2.4

Presenta los siguientes campos:

Sección Videos

Nombre del video.' contiene el nombre del video

Detalle del video : el detalle del video es un frame que le permite al clientes conocer más

del video seleccionado, de tal manera que conozcan autor, actor principal. actores

secundarios, productor, etc

Pantalla de displav: En la parte superior del detalle tenemos la pantalla del disptay del

a

o

video, que presentará la imagen del mismo.
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Figura 2.4

Disponibilidad: Los videos se encuentran en stock en distintas formas ya sean estos cds,

vhs, betamax. Los clientes siempre necesitarán un formato en especial, por Io tanto, el

sistema permite que los productos puedan ser escogidos dependiendo del formato que el

cliente desee.

En caso de que este formato no se encuenue disponible los botones de selección se

encontra¡án desabilitados, de [o contrario podrÍfui ser seleccionados coloca¡do con el

ratón una cruz de selección

a
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La siguiente sección es la adición del artículo a la lista de compras. o de alquileres

dependiendo de qué es lo que desee hacer con el a¡tículo, si compra o si alquila el

producto

Una vez que el Cliente haya decidido qué desea hacer con los productos seleccionados,

como comprarlo o alquilarlo, deberá grabar lo que desea lleva¡ en sistema, esto lo

realiza presionando el botón Carrito de Compras.

El carrito del que hablamos es el que graba los productos solicitados dentro de la facnra

que estriria siendo generada por el mismo cliente.

Si hacemos Click sobre el carrito de compras, aparecerá la siguiente pantalla.

1ÉVrrLErT

co
N¡NTT}DO

sq-LE¡oñfsvt6

a5 q)
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Figura 2.7
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Esta es la pantalla de detalle de la factura la misma que contiene los siguientes campos

Produclo: Detalla el nombre del producto solicitado

Presentación'. Especifica cual es el formato en el cual ha sido solicitado

Iiza: Delermina si lo compra o lo alquila

Cantidad: Número de productos de las distinlas presentaciones que lleva el cliente.

Cosf¿: Costo de los productos.

Sublolal: La suma de los subtotales de cada uno de los items llevados.

En caso de que el Cliente se haya dado cuenta que se encuentra en el menú equivocado,

existe para estos casos un botón denominado REGRESAR que le permite regresar a la

pantalla anterior

Esta pantalla es la pantalla genaral para la sección de detalle de los videos, ya que

siempre será la misma pam todos los tipos de videos que les presentaremos a los clienles.

Pa¡a una próxima vez sólo nos referiremos a ella como paa talla de delalles de videos.

Detalle de selección de un Video-Curso

Para ver que videos de cursos tenemos a disposición será necesa¡io que usted haga click

a sobre el botón CURSOS.

a
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rojo de tal manera que el cliente sepa donde se encuentra ubicado

CARSOS presenta las slgulentes opciones: CONFERENCIAS, ENCICLOPEDIAS,

a

salocc*n d,ipc do Jidro lnr. hutc,

CULTURALES

cuRsos

MUSICALES

PELICULAS

VIDEOS

R.Crr¡t
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¡Dlor,l^g

YARIOS
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Cuando e[ clienle escoge uno de estos botones los nombres de los mismos se resaltan de

IDIOMAS, VARIOS.

I

)
t,1

,J

I I i rr D

f

I

Figura 2.5

Clasificación dc Cursos

Los cu¡sos se clasifican de la siguiente manera:

a
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Conferencias: Charlas y seminarios; son cha¡las cortas de no mayor a I hora en donde

se trata un tema específico.

Enciclooedias: Son diccionarios multimedias que recogen conocimiento general y

específico de los distintos tópicos.

ldiomts: Son cu¡sos de Ingles, Francés, Alemiin por medio de cassettes de vhs o

betama,x.

Va¡ios: Son cursos indistintos por ejemplo cursos de ejercicios mentales o fisicos, de

astrología, etc.

Si hacemos click sobre CONFERENCIA.§ nos iremos a la pantalla de detalle de Videos-

Conferencios,

¡

Figura 2.6

a
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Dctalle de l¡ seleccion de un Video-Musical.

Ahora seleccionaremos un video musical. Esta selección no le trae ningúna subdivisión.

directamente le presenta en detalle los videos musicales que tienen en stock por medio de

la pantalla delalle - video.

a
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Detalle de la selección de un Video-Película

VIDEOS
s.,a¡Úr,,¡t at 4a k tttuo fe á{4iaz

CULTURALES

cuPg(,s

I{ U SICA¡.ES

PELTCULAS
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Figura 2.8

Si lo que el Cliente busca es alguna película de esas que pasaron en el cine.... aqui

encont¡ará todas las películas que está buscando.

A[ seleccionar el botón de película, automátic¿rmente se le presentará el menú que

aparece a la derecha del menú anterior tal y como lo tiene en [a Figura 2.8.

Aquí se encuentran todos [os tipos de videos - películas que el almacén posee. Si el

cliente es de esas personas que no saben de quién buscar pero que sabe sobre qué buscar,

este menú le ayudará muchísimo.
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El Cliente deberá de selecciona¡ cual de estas opciones de tipos de películas desea, en

caso de escoger cualquiera de ellas el cliente tendrá la pantalla llamada anteriormente "

Pantalla detalle - video". Pa¡a mayor referencia ver página 18.

Pasos para Seleccionar una Película.

Esta pantalla le muestra las peliculas específicamente que usted tiene a su disposición

dentro de la clasificación que usted escogió con anterioridad.

Los pasos a seguir para que usted seleccione su película son los siguientes:

l. Seleccione su Película

Aquí usted con el ratón deberá de posicionarse sobre el registro del que desea ver el

video

2. Detalles.

Detalles permite que usted vea quienes son las personas que trabajaron en el video, actor

principal, productor, arreglos musicales, etc. una vez que usted haya seleccionado lo que

desea comprar o alquilar, usted estará en la capacidad de ver lo que ha seleccionado así

como el precio que debe de pagar por cada uno de los productos

3, En esla pantalla aparecerá el video escosido.

Si usted presiona con el ratón el botón ploy verá la película o slop en caso de que quiera

detenerla.
a



26

o

a

Figuro 2.10
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Pantallas de Juegos.

Volviendo a la pantalla inicial Figura 2.1 I , explicaremos como seleccionamos los juegos

disponibles.

Figuro 2.1 I

Tenemos un botón llamado JAEGOS, el cual se ba-sa en los juegos disponibles tanto

para niños como para adultos.

a Si el cliente presiona elbotón JUEGOS tendrá [a siguiente pantalla:

iVIDEOS

MUSICA

2

áI

f

t
JUEGOS

.\Í

¿
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Figura 2. I 2

Losjuegos los tenemos en las siguientes categorías

. Infantiles

a Guerros

o Simuladores

t

JUE6OS
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IHFII¡TL3

¡
GUERRA!¡

tSI}IUIADORB3 $D

I

Rarr!¡r :l



a

a

29

Podemos presionar cualquiera de los botones anies mencionados INFANTILES,

SIMUIADORES, GUERRAS y continwremos a una página que dará el detalle de las

películas del género escogido, esta pantalla recibe el nombre de DETALLES DE

JAEGOS,Ia misma que presentamos a continuación en la figura 2.12

t
Figura 2.1 2

Clasificación de Juegos.

Infanliles : Juegos tipo caricaturas, juegos como para niños de edad temprana.

Simulador :,Simuladores de realidad Ej: Simulador de Sky

Guerras: Juegos de acción, y de violencia Ej: Doom.
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Pasos para seleccionar juegos

l. Selección del iueeo. El Cliente escoge el juego que desea buscar.

2. Delalles. La aplicación dará detalles acerca de los juegos que existen: Nombres,

Duración, Idioma.

3. Juegos :Es la pantalla en donde se visualizará el juego.

La pantalla de SECCIÓN JUEGOS le permitirá al Cliente ver en qué formatos se

encuenüa¡'¡ existentes los juegos : cd, atari, nintendo.

Una vez que el Cliente escoja el formato, especificará qué desea realiza¡ con el video, ya

sea comprarlo o alquilarlo.

Podemos comprar o alquilar videos, cualquiera que sea su elección; una vez que esta sea

hecha el cliente tendrá que grabarla, para realizar eso deberá de presionar el botón de

compfui.

Este botón de compras lo que hace es que graba en memoria lo que el cliente compra o

alquila.

Si usted desea revisar qué es 1o que está llevando puede hacerle doble click al frame de el

carrito de compras y de esta manera usted vera a todo detalle lo que esta llevando.

Figura 2.13

a
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Pantalla de Musica.

Figura 2.1 5

Hagamos Click sobre el botón de MUSICA, si el Cliente desea hacer búsquedas de

canclones

Encontra¡emos que la pantalla de sección música contiene algunos botones nuevos con

respecto a las pantallas anteriores

a
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Figura 2.1ó

La pantalla de indice de música contiene los tipos de música que hay, por ejemplo:

o Cumbias,

o Cltisica,

a Heavr^,

. Irrsltumenlal.,

. Mercngue,

. Rock,
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o Románlica,

. Salsa,

t Varios,

. Todos

Clasificación de Música.

El Cliente deberá escoger el género de música que prefiera. Se han seleccionado estos

géneros de la siguiente manera:

Mtkico romántica : Alejandro Sáenz

S¿/sa.' Osca¡ de Leon

Heaw: A.C.- D.C.

Clasico: Plácido Domingo.

Merensue: Caña Brat'a

Rock:TrNtzas.

Inslrumenlal: John Sebastian Back

Cumbias: Iván y' sus Ban Band

Z¿rios.' Luis Miguel.

r¡



a

a

J4

Pasos para seleccionar Música

l. Primero el Cliente escojerá el género de la canción ,

2. Luego en orden alfabético el nombre del intérprete que estii buscando, en caso de no

saber el nombre podrá seleccionar TODOS, p a que le aparezcan todos lo intérpretes que

existen en la base de datos.

Aunque parezca que esto no es lo correcto, ya que se vería como algo muy grande pam

que sea revisado por una persona que está buscando algún tem4 de acuerdo a las

encuestas, si las personas no pueden enconüar lo que buscan, por lo menos se divierten

mientras realizan lo que estii haciendo! !!!

Es muy divertido si mient¡as se buscan canciones de Cyndy Lauper ir viendo y oyendo

canciones de Madonna , Los prisioneros, etc.

Si seleccionemos por ejemplo la let¡a S, con esto se indica que se presente a todos los

interpretes cuyos nombres comiencen con S.

99Bo¿/-. 
- * \t\i .',4i-'l
\-.t . i'
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Í-igura 2. I 7

La Figura 2.17 que le presentamos a continuación es la pantalla que le enseña al cliente

todos lo cantantes que existen por esa letra

Usted podrá escojer de entre por ejemplo Sheryl Crowl, Soda Stereo, etc, Escojamos soda

Stereo, y obsen'emos a [a derecha , tendremos una pantalla que le pide seleccionar su

disco de entre algunos pertenecientes al mismo autor.

t
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Una vez que el cliente seleccione su disco, observa¡á que en la parte inferior de esa

ventana, "seleccione el disco" encontra¡á otra, "seleccione su canción" que especifica

todas las canciones que ese Cd contiene

Una vez que usted seleccione la canción del Cd que desea, tendrá la oportunidad de oir

algunos segundos de la canción que seleccionó

Cuando se haya selecionado el cantante la pantalla [e presenta la portada del disco que

tiene a su disposición , si este autor tiene algunos discos el cliente podrá posicionarse los

distintos nombres de los discos y visualizlr todas las poladas existentes, mientras escoge

alguna de las canciones para oirlas.

Obviamente que si e[ cliente estaba posicionado en una canción de un autor. y se

posiciona en otro autor notará que la ca¡ción que usted estaba escuchando deja de oirse

para que eslo no produzca confusiones entre los usuarios.

Por último la selección que el cliente hizo es necesa¡io grabarla, para grabarla deberá

presionar el CARRITO DE COMPRAS

Si desea ver lo que usted ha comprado y ver cuanto debe de cancela¡ en caja, pues haga

click sobre el frame que contiene el carrito de ventas.

Presentamos a continuación [a figura.

I
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About y Ayudas.

Figura 2.19

Volvamos a la pantalla inicial tenemos dos botones presentes, e[ botón ?, el bolón acerca

de y el botón lista de compras

El botón ? hace las llamadas a la ayuda

La ayuda es una pantalla interactiva que le permite a usted dar un vistazo rápido a todas

las pantallas y le enseña como llegar a ellas. Trabaja mediante un sistema que permite al

cliente de una manera casi real ir navegando a través de las pantallas aunque no realice

t

a ninguna consulta, solo le enseña por donde debe de ir.
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El bolón about conliene los nombres de las personas que realizaron las aplicaciones así

como el nombre de la aplicación.

EI botón /is¡¿ de coryras contiene los datos de las compras que el cliente ha realizado

a

a

,
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