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Capitulo 1. Introduccion

Capitulo 1

Introduccion

1.1 Estructura del contenido

Capitulo 1 Introduccion: En este primer capitulo se fijan los objetivos de la
realizacién del proyecto, y se muestran cuales son las motivaciones y la justificacion de la
realizaciébn del mismo. Ademas se hace un breve estudio sobre los antecedentes
existentes en el mercado.

Capitulo 2 Ambito de aplicacién y rango de soluciones del proyecto: En este
capitulo se realiza un estudio de viabilidad del proyecto a realizar, asi como las distintas
posibilidades que existen en entornos de programacién y que soluciones son las mas
acertadas para llevar a cabo el proyecto.

Capitulo 3 Anadlisis de entorno y requisitos del sistema: Se estudian cuales son las
posibilidades de ejecucion de la aplicacién, se describen a los usuarios a los que va
destinada, los posibles escenarios de uso y los requisitos de red, hardware y software que
SON necesarios para su correcta ejecucion.

Capitulo4 Bases de datos en Delphi: Se da un brevisimo repaso a los
fundamentos de datos, y una vision muy general sobre qué herramientas nos proporciona
Delphi para su manejo y, en especial, se ven las distintas posibilidades que Delphi ha
implementado. Con toda esta informacion podremos justificar la eleccién de los
componentes y de los tipos de tablas mas adecuados para nuestra aplicacion.

Capitulo 5 Aplicacion desarrollada: En este capitulo se describe como se ha
desarrollado la plataforma software de comunicaciones, describiendo la implementacion y
el funcionamiento de cada uno de sus servicios.

Capitulo 6 Elementos complementarios: Las tres principales aplicaciones se sirven
de una base de datos compuesta por diferentes tablas, y con un programa para
modificarlas. Aqui se explica la estructura y el formato de las tablas y el programa
implementado para editarlas y actualizarlas.

Capitulo 7 Protocolo UDP y TCP: Se realiza una breve descripcidon de los
protocolos de red UDP y TCP, que han sido usados para el desarrollo de la aplicacion vy,
también, asentar las bases teoricas para asi poder entender de manera mas facil y
practica el protocolo de la aplicacién.

Capitulo 8 Protocolo de la aplicacion: La finalidad de este capitulo es describir el
funcionamiento y estructura de los mensajes utilizados por la plataforma de
comunicaciones desarrollada y dar también una visidbn general del comportamiento del
sistema.

Capitulo 9 Componentes: Para la realizacion del proyecto, se precisaban
soluciones pequenas y especificas, muchas de ellas no existentes aun en el mercado, y
otras si, pero que han precisado pequefos retoques o cambios. Por todo ello se han
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desarrollado una serie de componentes para Delphi, y en este capitulo se explica su
implementacion y funcionamiento.

Capitulo 10 Conclusiones y retos futuros: Finalmente, en este capitulo, se hace
una evaluacion de los resultados conseguidos con el proyecto, se describen las
conclusiones finales obtenidas, realizando un breve resumen del proceso seguido en la
realizacién del mismo y, por Ultimo, también se habla de los retos o nuevos cambios que
se deben acometer en el futuro para seguir el desarrollo de la aplicacion y perfeccionarla.

1.2. Objetivos

El principal objetivo planteado en el proyecto es el siguiente:
Disenar y desarrollar una plataforma software para gestion de un restaurante, bar, centro
de comidas rapidas, o establecimiento/s similar/es, capaz de organizar los pedidos al
cociner@ o persona/s encargada/s de la preparacion, mediante marcas temporales que le
indiquen a dichos Sres/as el tiempo del que disponen para cada plato, el orden en el que
deben realizarlos y/o servirlos, etc.

Ademas la aplicacion debe ser también capaz de ayudar a camareros en la
recogida de pedidos, y en las comunicaciones entre ellos y con la cocina. Todo ello
sirviéndose de la utilizacién de una red wireless para una perfecta movilidad de los
usuarios. Ademas son cuanto menos deseables algunas de estas caracteristicas:

- Gestionar una base de datos con suficiente informacién sobre todos los
productos que el restaurante dispone y ofrece a los clientes.

-Sistema muy visual y facil de usar. El esfuerzo que hacen restauradores para
integran los equipos electronicos en su trabajo, no debe verse agravado por
dificultades como programas demasiado complejos o que requieran de un largo
aprendizaje.

- Debe ser totalmente practico. Se necesita que las labores cotidianas que
desempenan camareros y cocineros sean recogidas también en el software. Por
ejemplo estamos hablando de que los clientes suelen hacer variaciones en los
platos, que deben poder gestionar también la aplicacién. Indtil seria si después de
realizar un pedido, se debiera acercar a cocina para aclararle que lo que pone en
pantalla no es realmente lo que ha pedido.

- Sistema totalmente automatizado en cuanto a variaciones en la carta de
productos, ya que no se les puede pedir a los usuarios de la aplicacién que
modifiquen la programacion, sino que el programa automaticamente cambie a la
vez que lo hace la carta de productos.

- La gestién de las mesas, la evolucién de los pedidos, y el estado actual de las
mismas es otro punto muy interesante, que pueda verse reflejado en pantalla, para
qgue los camareros puedan controlar y distribuirse el trabajo por las mesas. Eso
facilitaria mucho el trabajo y su planificacion.
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1.3. Motivaciones y justificacion.

Las motivaciones que llevaron a la realizacion de este proyecto fueron pensadas
desde un principio para facilitar la tarea de camarer@s y cociner@s de bares y
restaurantes en su organizacion con los platos mediante equipos informaticos y redes.

La experiencia de visitar bares y restaurantes nos dice cémo se distribuyen el
trabajo los operarios. Muchas veces hemos observado como se acumulan las notas de
papel en las cocinas, en algunos casos clavadas en un pincho, donde algunas se pierden
o desordenan y, en otros, los cociner@s disponen s6lo de su memoria que, como la de
todo ser humano, puede fallar y esta limitada en cuanto a su capacidad. Por eso, con
bastante frecuencia, este sistema falla, y las culpas recaen en los cociner@s, ya de por si
demasiado agobiad@s con la preparacion de los diferentes menus.

A veces uno se pierde leyendo el titulo de algunos
proyectos, y no es capaz de entender siquiera el enunciado si no le
afecta el problema. Sélo a los que si les afecta o lo han estudiado
en profundidad para darle solucién, como en este caso, lo
comprenden y es algo facilmente observable y entendible por todos
los que acudimos, con mas o menos frecuencia, alguna vez a
“Restaurantes, bares, o tiendas de comida rapida”.

Se trataba de un proyecto multidisciplinar que ofrecia
muchos puntos de interés, en el que intervenian programacion y
comunicaciones, para dar solucioén o respuesta a un problema muy
comun y cotidiano, nada abstracto.

Por un lado estd la programacion. Un problema tan
practico requeria una solucion real y cotidiana, lo cual es la
mejor forma de aprender a programar de la forma mas parecida
a como se programa en aplicaciones realizadas por empresas
reales.

Aplicaciones tan completas requieren emplearse a fondo
en los mecanismos de programacion. El hecho de crear algo
practico, que pudiera ensefiarnos todas y cada una de las fases
de la programacion de un software real, es algo muy atractivo
para cualquiera. Y si a eso le sumamos que tenemos
herramientas de programacion versatiles y poderosas, con
muchos componentes ya implementados, y junto con equipos
electrénicos muy completos, estamos hablando de que
disponemos de los principios basicos para poder entender y
aportar cédigo a la mayoria de herramientas software que
conocemos en el mercado.

Por otro lado la inclusién de redes nos acerca al estudio de protocolos de varias
capas OSI ya que se configuran equipos de redes inalambricas. Y ademas desde cero
porque se necesita un protocolo especifico para nuestra herramienta.
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1.4. Antecedentes: Descripcion de Software para restaurantes analizados.

La cantidad de programas parecidos que nos ofrece el mercado para la gestién de
Restaurantes y bares es enorme. Aqui se presenta una pequefia seleccién de las
aplicaciones software mas caracteristicas y versatiles, y a la vez, las que presentan
mayores diferencias entre si.

Se han estudiado las caracteristicas comunes y se han escogido los puntos fuertes
que presentaban cada una para aplicarlos al programa que se presenta en este proyecto.
Cada caracteristica que se repite en los programas da una pista muy favorable: es un
punto que una aplicacion que se precie también debe incluir. En cuanto a las diferencias
entre ellos, nos hemos centrado en las mas novedosas, y en los puntos flacos para
intentar dar una solucién, y de cada uno, junto con algunas nuevas conceptos, se ha
realizado un compendio de buenas ideas para aplicar a nuestro programa.

1.4.1. AM Tdactil (www.amsystem.es).

AM-TACTIL [Vemtaal /7 Bend Pricgal Torlla: Bedsrants
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Figura 1.1 Pantalla principal del programa AM Tactil

Los nuevos sistemas de pantalla tactil aportan soluciones mas eficaces al Terminal
Punto de Venta en General y al de Hosteleria en particular. La comunicacion entre el
usuario y el ordenador se hace mediante toques de pantalla. Esta caracteristica hace
innecesario el teclado y el ratén, por lo que usuarios inexpertos pueden desde el primer
momento manejar facilmente la aplicacién implementada. Puede optar por dos opciones:
Terminal compacto o PC con pantalla tactil.

Caracteristicas principales:
» Facilidad de manejo
» MultiGestion
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» Paneles de mesas configurables por grupos: Restaurante, Terraza, Barra, etc.

» Gestion de Camareros

» Emisién de comanda a impresora de cocina

» Gestion de Formas de Pago, Tarjetas de Crédito, Efectivo y Cargos a
habitaciones de Hotel

» Control de Articulos y Tipos de |.V.A. aplicables

» Diferentes tarifas de precios para Barra y Mesas

» Apertura, Arqueo y Cierre de Caja

» Paneles de 42 botones, totalmente
configurables por el usuario

» Informes de Ventas por: Articulos,
Empleados y Familias

» Gestion de usuarios, con posibilidad de
asignar o quitar permisos a procesos

» Albaranes de proveedores para entrada de
mercancias

» Generacion y Restauracién de Copias de
Seguridad

» Comprobacién, reparaciéon y compactacién
del estado de las bases de datos

» Requerimientos Fisicos:

Memoria Minima: 256 MB de RAM

Microprocesador: Minimo Pentium Il o superior.

Espacio Ocupado en Disco Duro: 100 MB.

Sistema operativo: Windows 98, XP, 2000 .

1.4.2. RestBar (www.restbar.com)

El programa RestBar integra las diferentes areas de control para su negocio, la

facturacion de mesas, ventas rapidas Y s sesswse P
servicio express (delivery), recetas y ‘moeue o = Bl Mewins Booi
costos, la caja (ingresos y egresos de == el | S s e e
dinero), los inventarios de bebidas, cwoeaman wsls] \POSTRES wpoRtavos | FEPOSTERA | ST

insumos y otros, control de entradas y
salidas de empleados, las cuentas por
cobrar a clientes, las cuentas por pagar
a proveedores, las reservaciones de
clientes, la planeacion de eventos
(calculo de  requerimientos  de
insumos),  estadisticas  mensuales
varias y utilitarios. Ademas, de una iﬂ“ 5
rapida y sencilla rutina para dar | Reielle [ Sare

Proceso Linea

entrada a las cpmandas, compatible )0 Salir_lmuirm [[4ptencr | [Psguerte] PIFinal |
con pantallas tactiles o "touchscreen".

Ver los mensajes predefinidos para cada
> Regresa al ment principal para ver el estado de

Borra una linea de la comanda que no ha sido

Menu con todos los procesos de la interfase

Procesar la comanda y mandarla a las respectivas
impresoras

» Sale de la interfase grafica
0ceso:

Varios

Figura 1.2 Pantalla principal del programa RestBar
Requisitos:
e Computador con procesador Celeron, Pentium IV o similar (recomendable
de 1.8 Ghz o superior).
e Resolucién de pantalla minima de 800 x 600 pixeles. (*)
e Memoria RAM de 256 Mb minimo.
e Disco duro de 20 Gb o superior @7200 RPM
e Sistema operativo Windows XP, 2000 o superior.
e Impresora POS para Tickets (similar a: Epson TMU-220D)
e Impresora POS para Comandas en Cocina/Bar (similar a: Epson TM-U300)
e Impresora de Matriz de Puntos 6 Inyeccién de tinta. (Reportes)
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1.4.3. BDP Software (www.bdpcenter.com)]

Bdp Software es un conjunto de programas de gestion creados y desarrollados
para optimizar y maximizar los recursos de la tecnologia tactil, no olvidando en ningun
momento la posible gestién efectuada desde teclado.

La modulacién de nuestros programas, se ha efectuado precisamente para que
todos los sectores dispongan de una aplicacion informatica que les pueda cubrir de una
forma potente, rapida, eficaz y segura, todas aquellas necesidades que las empresas
necesitan.

P
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‘.

.

; _

[[Turno:1 KComarero-091 [Un.Ticket: | Clienie:390000 | S 00 | Cublerion -0 | Procio: 1 |Gaporo=01 [imp.Ticket: 5 [imp.Coc: N

Figura 1.1 Pantalla principal del programa AM Tactil
Estas son algunas de sus principales caracteristicas:

e Preparado para pantallas tactiles, teclado y ratén.

3 pantallas de trabajo con plus de diferentes departamentos para cada
terminal

10 formas de pago por Terminal

Conexion / Desconexion de la impresion de tickets

Control de caja por fechas y turnos

RESUMEN DE INFORMES

Los informes se pueden obtener por locales, terminales, turnos y fechas
Propinas

ENLACES Y CONECTIVIDAD

El programa permite la conexién a los siguientes elementos periféricos:
Terminales de radio-comandas (Handy Terminal Orderman)

Escaneres de codigo de barras

Balanzas
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Tarjetas magnéticas para control de clientes

Capturadores de datos con escaner para inventarios

Teclados programables

Disefo y visualizacion grafica de los salones con mesas libres y ocupadas
Hasta 6 grupos de platos por menu (entrantes, primeros, etc.)

Control de comensales (configurable como obligatorio o voluntario)
Entrada de comentarios por cada plato del desglose de menus

Emision de la factura o ticket con diferentes agrupaciones de cargos
Servicio a Domicilio

Pubs y Discotecas.
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Capitulo 2
Ambito de aplicacion y rango de

soluciones del proyecto

2.1 Eleccion del entorno de desarrollo

El entorno de desarrollo es otra de las decisiones mas importantes a tomar antes
del comienzo real del disefio de la aplicacion. Para escoger el entorno de desarrollo final
se tomaron en cuenta varios sistemas diferentes:

« Visual Basic [8]:

Se trata de un entorno de desarrollo implementado por Microsoft que destaca por
su facil manejo, y sencillez del lenguaje de programacién (Basado en BASIC). Se trata de
un lenguaje interpretado, que requiere una libreria que contenga el motor de interpretacion
del lenguaje. Este es un lenguaje que genera ejecutables lentos y grandes, aunque su
facilidad, hace que la programacion en él sea muy rapida. Su sistema de empaquetado y
distribucion resulta muy facil de usar y es muy comodo, aunque resulta muy poco
eficiente.

Visual Basic no soporta realmente programacion orientada a objetos,
proporcionando un substitutivo agregando a la clase hija, una instancia del padre. Es
perfecto para usar bases de datos Access.

« Jbuilder [9]:

Este entorno de desarrollo esta implementado por Borland y destaca por su
apuesta por el lenguaje de programacion JAVA. Java, inicialmente ideado por SUN y que
esta orientado a objetos, se distingue por su potencia en aplicaciones distribuidas en
Internet. Se trata de un lenguaje interpretado que usa un compilador Just-in-time alojado
en una maquina virtual que ha de estar instalada en el ordenador cliente.

La filosofia Java se basa en la realizacién de aplicaciones cuyo cédigo fuente se
haya en la maquina servidora, mientras que la aplicacion se ejecuta realmente en la
maquina cliente. Esta filosofia hace facil la distribucién de la aplicacién y su multilocalidad,
ya que se podria ver desde cualquier maquina conectada a Internet porque ademas es
multiplataforma. El problema de Java es su dificultad para acceder a bajo nivel, ya que no
esta pensado para ello, lo que dificulta la toma de datos vitales. El entorno también ofrece
mucha facilidad para documentacion

* Visual C++ [10]:
Se trata de un lenguaje de programacion orientado a objetos, efectivo y eficiente que

usa toda la potencia de C++ para la programacién de aplicaciones visuales en Windows. Su
principal problema es que su entorno de desarrollo poco intuitivo y nada amigable ha hecho
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que muchos amantes de la programacion en C hallan pasado a programar en Borland builder
aun siendo mas eficiente el compilador de Microsoft. Otro de los grandes problemas de este
lenguaje es que no ofrece su entorno en otros sistemas operativos diferentes a Windows, por
su vinculacién a Microsoft.

» Borland Delphi [11]:

Es un entorno de desarrollo sencillo y orientado a objetos basado en Pascal (Object
Pascal), lo que hace que la programacion en él sea también muy sencilla. La experiencia de
Borland en el desarrollo de compiladores de Pascal, hace a este entorno perfectamente
comparable al compilador de visual C++ en eficiencia y eficacia. Su entorno de desarrollo es
amigable y facil de usar.

Una ventaja de Delphi es que debido a su no vinculacién a Microsoft tiene un entorno
de desarrollo similar para linux llamado Kylix, con lo que gran parte del cédigo creado, se
podria compilar para linux, con todas las ventajas que ello conlleva.

Entorno eleqgido: Como decisién final se decidié por Borland Delphi, por delante de
Visual C, ya que se considera bueno por lo intuitivo de su entorno, la sencillez del lenguaje y
su no vinculacién a Microsoft. Inicialmente se descart6é Visual Basic, por su falta de eficiencia,
y Jbuilder, por sus carencias en la programacion a bajo nivel.

2.2 Posibles soluciones del proyecto.

Una vez se ha elegido el entorno de desarrollo de la aplicacién, hay que pensar de que
forma se va a disefiar la estructura y la funcionalidad de la misma, para asi tener mas o menos
claro desde un principio que se quiere realizar y cual es la mejor forma de hacerlo.

Es en este punto donde se tienen que sopesar las distintas posibilidades que pueden
existir para llegar a los objetivos de la aplicacién. Hay que estudiar las opciones mas
interesantes y coherentes para llegar a los fines propuestos, ya que una eleccion errénea
puede ocasionar que no se vean cumplidos algunos de los objetivos en su totalidad, e incluso,
que no se pueda llegar a realizar la aplicacion.

El primer punto a tratar es determinar el sistema
temporal por el cual se van a organizar los pedidos en la
cocina. Para ello se recopilé informacion acerca de qué
tiempos necesitan los cocineros en tener los platos listos
desde que un cliente se sienta en la mesa, hasta que se le
sirve el plato. En contra de lo que se pudiera pensar, los
cocineros no preparan un plato enteramente en el momento
que se le pide. Es humanamente imposible tener listo un plato
que necesita una hora de coccién en 5 minutos, por muchos
cocineros que se pongan a trabajar.

El sistema que suelen utilizar es tener el 80% del
trabajo realizado antes de que lleguen los clientes. Para ello
precocinan un plato, y lo congelan o conservan en la nevera " L
casi totalmente realizado, por lo que un plato de pasta se | —
guardaria en la nevera semicrudo, para terminar de cocinarlo =
en 5 minutos. Asi que en media, cualquier plato que
normalmente necesita 30 minutos de preparacién, realmente
s6lo tardaran unos 6 o 7 minutos entre que el cliente lo pide,
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y ellos se lo sirven en la mesa. En el mejor de los casos ya habran cocinado otros muchos
platos que ya estan preparados antes de que el cliente los pida, por lo que en menos de un
minuto se le puede servir.

Por todo esto, la experiencia nos lleva a recoger toda esta informacion de tiempos
medios de preparacion de los cocineros en una base de datos, pero de forma que cada
cocinero la pueda modificar y optimizar a su velocidad. Ya que no se necesita mucha precision
en los tiempos, pues es un tiempo de ayuda a la organizacion, no un limite rigido que haya que
cumplir, se opta por escoger tiempos de medio minuto de precision.

Otra pregunta que surge en relacién con este tema es como evitar que el programa nos
obligue a tener preparados todos los platos a la vez. Pobre del restaurante que de un golpe
pusiera en la mesa de su cliente los entrantes, el primer plato, el segundo y el postre. Cuando
empezara a tomar el segundo plato es seguro que se habria enfriado. Asi que todo buen
restaurante cuenta con un margen entre platos. Este otro tiempo también se afiade en la base
de datos, y estrictamente consiste en el tiempo que transcurre entre la hora en la que el cliente
ha pedido y la hora en la que debiera servirsele ese plato.

Se ha introducido el término base de datos. Este es otro punto a discutir porque la
informacién de todos los productos que el restaurante ofrece, es bastante amplia, y a la vez
cambiante, y ademas deben poder acceder todos los usuarios a esta informacién. Dada la
naturaleza de la aplicacion, se trata de un sistema que se comunica a través de la red, y va a
ser usado por multiples usuarios, la primera eleccién seria usar una estructura cliente/servidor,
0 un sistema totalmente distribuido, en el que no se haga uso de ningun tipo de servidor

central.

Las ventajas de usar una estructura
CLIENTE CLIENTE  (liente/servidor, en la que existiera una maquina
servidor y multiples maquinas clientes que se
conectasen a ella para obtener los servicios, son
que permite un mayor control sobre los usuarios
y una mayor seguridad en las comunicaciones,
ademas de ser una estructura mucho mas
sencilla de disefiar e implementar.

R

Los inconvenientes de esta estructura
son que al ser un sistema centralizado, si la
_ maquina servidor cae o deja de funcionar, la

e aplicacién deja de funcionar también, dado que
CLIENTE cj/ ninguno de los clientes puede comunicarse con

los deméas. Ademas, al realizar la maquina

Figura 2.1 Estructura Cliente-Servidor servidor todo el control de los servicios, todas las
comunicaciones fluyen a través de ella, puede

llegar un momento en el que al usar el sistema muchos usuarios, la maquina servidor se

colapse y no pueda procesar tanto trabajo.

En cambio, implementar un sistema totalmente distribuido, puede solucionar en gran
medida los inconvenientes de una estructura cliente/servidor, pero puede requerir mas
esfuerzo y dificultad a la hora de disenar e implementar un sistema de estas caracteristicas.

Las ventajas de un sistema totalmente distribuido son que no se hace necesario tener
ninguna magquina servidor que realice el control de las comunicaciones de la aplicacién, y de
esta forma tener la seguridad de que los usuarios pueden comunicarse entre ellos siempre y
cuando el medio fisico de transporte funcione correctamente.
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Los inconvenientes de una estructura de este tipo son la mayor dificultad que supone el
control de los usuarios y de los servicios en la aplicacién, dado que ahora el control se debe de
hacer de forma distribuida entre todos los usuarios de la red.

Presentadas las ventajas e inconvenientes de las dos opciones, se decide una solucién
mas cercana al sistema cliente servidor. Por un lado porque es mas facil, y porque los equipos
méviles no tienen un medio fisico de transporte lo suficientemente fiable como para confiar en
un sistema totalmente distribuido. Un servidor central que contendra las bases de datos mas
actuales, y los demas usuarios se conectaran a este equipo para actualizar su base de datos.
No se veran entre ellos, porque para cualquier tipo de comunicacién se veran las caras con el
ordenador central.

Pero por otra parte cada equipo contendra una copia de esas bases de datos, y de
todos los archivos que necesite en su equipo localmente. Ya que son unidades moéviles de no
muy elevada capacidad de procesamiento, |o mejor es que contengan copias de las tablas de
la base de datos localmente, y se conecten a la unidad central sélo para actualizarse esa base
de datos y recoger informacién del estado de otras mesas. Haber tenido que conectarse a la
base de datos del ordenador central para cada consulta, seria un gran error, ain mas cuando
se producen tantas consultas a la base de datos de manera constante, y sobre todo porque la
base de datos de productos, se modifica muy pocas veces en el transcurso del dia.

Una vez elegido el mejor disefio de comunicaciones para la aplicacion, hay que
estudiar cudl es la mejor forma para implementar ese diseno, sopesando las posibilidades que
ofrecen los distintos protocolos de red existentes.

Dado que la aplicacion va a ser usada en una red interna del tipo Fast Ethernet, lo mas
I6gico seria usar la pila de protocolos TCP/IP, dado que son un estandar internacional y esta
sobradamente demostrada su capacidad y eficacia, y por ello hay que estudiar las
posibilidades que ofrece TCP/IP para realizar tales funcionalidades.

Como se van a utilizar en una red inalambrica donde los equipos son méviles, y no
siempre la comunicacion estara garantizada, se debe usar TCP/IP para asegurar que los
ficheros que se intercambien con el servidor central llegan a su destinatario. Pero en contra de
esto, se tiene otra caracteristica que va a ser cubierta por el protocolo UDP, y es el envio de
mensajes broadcast. En ciertas ocasiones, como las notificaciones de actualizacion, o de otro
tipo, el mensaje debe ser enviado a todas las estaciones de la red mediante broadcast. Como
se ha dicho anteriormente, la red inaldmbrica, y la morfologia propia de un restaurante, donde
no siempre esta garantizada la conectividad inaldmbrica, nos piden que ademas, utilicemos
algun tipo de protocolo superior que nos asegure que estas notificaciones han llegado a todos.
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Capitulo 3.

Analisis del entorno y requisitos del sistema.

3.1 Descripcion de los usuarios

La aplicacion esta destinada a cualquier tipo de usuario, sin importar demasiado
sus conocimientos en entornos informaticos o nivel cultural, dado que trabaja sobre el
sistema operativo Windows, y este entorno operativo se caracteriza por su facil interfaz
con el usuario y por no necesitarse para su uso grandes conocimientos en informatica.
Acorde con este hecho, la aplicacion ha sido disenada para controlarla mediante una
interfaz grafica, de uso sencillo y vistoso para el usuario, por lo que la mayoria de usuarios
con nivel de conocimientos bajo, medio o alto, puede usar este software sin ninguna
dificultad.

3.2 Escenarios de uso

Esta aplicacion ha sido disehada principalmente para restaurantes, bares,
caterings y centros de comida rapida. Aunque, como ha pasado en muchas empresas, la
aplicacion podria también servir a otro tipo de comercios que no tienen por qué disponer
de una cocina (alimenticios, de ocio, etc.), con so6lo unas pequefnas modificaciones. Por
ejemplo los bares de copas utilizan programas muy parecidos, pero bastante mas simples
ya que no necesitan comunicacion entre equipos, y su personal esta compuesto sélo por
camareros, asi que la aplicacion camarero cumpliria sus expectativas a la perfeccion. Las
aplicaciones de cocina y de barra en este caso no se tendrian que utilizar, y ni si quiera
tienen que disponer de una red de comunicaciones. Por tanto, no so6lo se restringe a los
centros de comida que al principio de este parrafo se mencionaron, sino que abarca mas
centros de ventas como heladerias, cafeterias, terrazas, pubs...

Diariamente vemos como la tecnologia nos crea unas necesidades que hace pocos
afos ni teniamos, ni imagindbamos. Un caso claro es el teléfono movil sin el que ahora
parece imposible la vida, pero que hace muy pocos afos nadie tenia e increiblemente
todos jsobrevivian! Pues por esto se puede ver que también es una buena oportunidad de
negocio crearles a los clientes una nueva necesidad, y ofrecer un servicio novedoso del
que, dentro de no mucho tiempo, quizas también sean dependientes. Todo esto
aprovechando el tiron que la tecnologia esta teniendo en nuestra vida cotidiana.

Se estd hablando aqui de dos puntos fuertes de marketing con el que deberia
contar este proyecto y que amplia el numero de empresas que pueden utilizar este
proyecto. Por un lado una futura version deberia crear una pagina Web para que los
clientes pudieran reservar mesa a una hora determinada, pedir el mend, y servirselo a
domicilio, etc. Se amplia asi entonces el rango de aplicacion a empresas de comida con
servicio a domicilio.

La otra oportunidad, que ya tiene éxito en Japon, es que los clientes dispongan de
una Tablet PC (o PDAs o equipos integrados directamente en las mesas), para que ellos
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mismos puedan ver la carta, las fotos de los platos, e incluso los ingredientes. No pasa a
menudo que cuando acudes a un restaurante te apetece escoger la comida mas que por
su nombre, por sus ingredientes? ;O nunca os habéis llevado una decepcion cuando
pediste un plato y finalmente no era lo que te imaginabas?

Figura 3.1 Cliente de un restaurante pidiendo con una Tablet PC

Por tanto, se puede concluir que tanto restaurantes, bares, caterings, centros de
comida rapida, etc. pueden sacarle mucho partido a esta tecnologia, como un medio de
ayuda a sus propios trabajadores; pero también, como un nuevo frente de negocio, que
seguro atraera mucha mas clientela.

3.3. Topologia de la Red

La red utilizada debe contener al menos tecnologia inaldambrica que soporte los
protocolos TCP/IP, para la parte moévil de la red (camareros). Dos buenas posibles
soluciones son la tecnologia wi-fi y bluetooth, ya que estan muy extendidas en PDAs,
moviles, y equipos informaticos. La tecnologia para la comunicacién entre cocina y la
barra puede ser una red LAN, formada por un cable cruzado de ethernet de equipo a
equipo. Esta segunda tecnologia es rapida, fiable y simple, pero podria utilizarse otra
cualquiera que soporte los protocolos TCP/IP.
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‘ Topologia de la Red ‘
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Figura 3.2 Topologia de la Red

3.4. Analisis de Requisitos

3.4.1. Requisitos Hardware.

Son necesarios los siguientes componentes hardware y equipos informaticos:

- 1 PDA, tablet PC, o equipo informatico de pequefio tamano (para muy
buena movilidad), con tecnologia de comunicaciones inaldmbrica, por
cada camarero.

- 2 PCs para Barra y Cocina con tarjeta de Ethernet

- 2 Pantallas tactiles para Barra y Cocina.

- 1 Tarjeta inalambrica para el equipo de la barra, con la misma tecnologia
inaldmbrica que la utilizada en las PDAs.

3.4.2 Requisitos Software

La aplicacion necesita usarse bajo un sistema operativo Windows, cualquiera de
ellos. Ya existen compiladores para sistemas Unix, asi que es mas que probable que en
préximas versiones también corra en cualquiera de estos sistemas operativos.

Para una correcta visualizacion sera necesaria una configuracion de mas de 256
colores a una resolucion como minimo de 800 x 600 en el caso de los equipos de la barra
y de la cocina. Los equipos de los camareros, debido a la multitud de tecnologias que
podemos escoger (moéviles, PDAs, pocket PCs), variaran su resolucion minima en funcion
del equipo utilizado.
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Capitulo 4.

Fundamentos de Bases de Datos en Delphi

4 1. Introduccidén

Este es el momento apropiado para presentar a uno de los protagonistas de este
proyecto: las bases de datos y sus sistemas de gestién, con los que se ha intentado
trabajar. Cuando el proyecto estaba en la fase de requerimientos, en la cual las ideas y los
requisitos minimos que se le iban a pedir al programa estaban claros, me pregunté: ;qué
lenguaje debo utilizar para almacenar tanta informacion? Mas bien la pregunta correcta
debid ser: ;qué sistema de bases de datos es el mas apropiado para mis necesidades?

En este capitulo se recordaran los principios basicos de los sistemas de bases de
datos relacionales, y se realizarda una rapida introducciéon a algunos sistemas concretos
con los que Delphi puede trabajar de modo directo. Y en especial, se realizara un recorrido
por los componentes de bases de datos que Delphi ha implementado. Los componentes
de Delphi, una vez que se conocen, le facilitan mucho la labor al programador, ya que
entonces, es mas un trabajo de configuracién que de programacion.

4.2. BDE

Borland Database Engine (BDE) es un software de 32 bits basado en Windows que
es el corazon del manejo de Base de Datos y el encargado de la conexién a la misma
detras de los productos Borland. EI BDE ofrece un conjunto de caracteristicas robustas
para asistir los desarrolladores de aplicaciones Cliente-Servidor.

ﬁ BDE Administrator D:\Program Files\Common Files\Borland Shared\BDEAMDA. . [H=] E3

Object Edit Miew Options Help
= P oo s

| All Database Aliases Definition of 1BLocal
Databases | Configuration | D efinitian I
=-Em Databases Type INTREASE
E-"& dBASE Files BATCH COUNT 200
r-"& dBase Files - word ELOEB SIZE 32
2% DEDEMOS BLOBS TO CACHE E4
28 DefaultDD ErMaBLE BCD FaLSE
"B DS_Dominios ErMaBLE SCHEMA CACHE FALSE
"B Ew=cel Files LaAMGDRIMER
" FoxProFiles bl ROWS -1
"8 FosPro Files - Wword OFEM MODE READM/RITE
B BIELccal SCHEM& CACHE DR
& MaIs SCHEMA CACHE SIZE 8
"B MS Access 97 Database SCHEMA CACHE TIME -1
"B MS Access Database SERVER MAME D:%Program FilezhCommon FileshBe
28 SasData SOLPASSTHRU MODE SHARED AUTOCOMMIT
Siscoest SOLARYMODE
Text Files USER MAME SYSDEA

Wizual FoxPro Database
Wizual FoxPro Tables

BEE
afafalal

Figura 4.1 Administrador de Bases de Datos de Delphi
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El manejo de las bases de datos en Delphi es responsabilidad de una parte del
Delphi, disefiada exprofesamente para esa funcion, en concreto del Motor de Base de
Datos de Borland (BDE)

Lo que se consigue con esto es la independencia casi absoluta del cédigo fuente
con el tipo de base de datos que se use. Asi da igual que un programa gestione una base
de datos en formato Dbase o que sea Paradox. La unica preocupacién del programador es
teclear la orden correspondiente, que BDE se encargara de pelearse con el controlador
del tipo de base de datos que use el programador.

Por defecto BDE gestiona tres tipos de bases de datos, la tres de Borland, pero
eso no significa que con los controladores adecuados no pueda gestionar otros tipos,
incluidos ODBC. Y si esto no es suficiente, hay controles desarrollados por terceros
controlan otros tipos de bases de datos. Los tipos de bases de datos que controla BDE por
defecto son: dBase, Paradox, Interbase.

Y todo esto en lo que se refiere al aspecto de aplicaciones mono puesto, pero las
versiones mas altas de Delphi estan preparadas para comunicarse a servidores de datos,
como SQL Server.

4.3. Acerca de Base de Datos y Tablas en Delphi

El término base de datos es algo muy comun en nuestros dias, y todos tenemos un
idea basica de lo que es una base de datos, por lo menos a nivel abstracto. En un
ordenador, una base de datos, no es mas que un conjunto de ficheros con unas
caracteristicas propias que los hacen especiales. Entre estas caracteristicas se puede
destacar su facilidad para almacenar datos de diversos formatos en un mismo fichero, y su
ordenacion (si se desea).

En general, podemos utilizar el término base de datos como una coleccion de
tablas. ¢Pero que es exactamente una tabla? Una tabla en una base de datos puede ser
comparada con un archivo de registros en pascal. Una tabla tiene registros o filas, y un
nuamero determinado de columnas, una para cada campo del registro.

Una vez se tenga un tabla de base de datos, usted puede realizar un numero
determinado de acciones, como editar valores, insertar registros, y borrar registros
existentes.

Alias. Un alias no es mas que un seudénimo para un directorio. En Delphi se
utiliza para indicar el camino donde esta la tabla con la ruta completa. Por ejemplo
podemos utilizar este alias: Contabd06, para ahorrarnos el escribir una larga ruta de
directorios cada vez que necesitemos escribirla:

C:\MisBases\Contabilidad\Restaurante\2006\PimerSemestre.

La utilizacion de alias nos proporciona una nueva posibilidad: poder cambiar la ruta
a la que apunta el alias (por ejemplo cada semestre de la contabilidad), y no tener que
modificar el codigo. Para afiadir, modificar, o borrar un alias, en principio, hay que recurrir
al administrador de BDE, el cual encontraras en la carpeta donde esta instalado el Delphi,
o en el caso del Delphi 3.0 en el panel de control y que lo veras con la denominacién
Database Desktop.
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4.4. Componentes

Delphi incluye un numero de componentes relativos a Base de Datos .La paleta de
componentes Data Access contiene componentes usados para interactuar con las base de
datos. La mayoria de ellos son componentes no visuales, ya que ellos encapsulan
conexiones de base de datos, tablas, queries, y elementos similares. Delphi también
provee un numero predefinido de componentes usted puede utilizar para visualizar y editar
los datos. En la paleta de componentes Data Controls, estan los componentes visibles

usados para visualizar y editar los datos en un Form. Estos controles son llamados
controles data-aware.

Standard | Additional | Dialoos | Win32 | Svstem Data Cantrol

= ==| [I= = i = =
b GERRIO%RE

GHenaltl Intemet] ILIL

controles de visualizacion

de datos
Figura 4.2 Barra de componentes de Delphi relacionados con las BDs.

componentes de acceso a los datos

4.4.1. Componentes Data Access

Los conjuntos de datos que manejan las aplicaciones de BD descienden de la
clase TDataSet.

T'DataSet
/\
TClientDataSet TBDEDataSet — 1NestedTable
TTable
TDBDataSer TQuery
Jerarquia de conjuntos de datos 1ISroredProc

en Delphi

Los componentes en la pagina de Data Access de la paleta de Componentes
permiten conectarse a base de datos usando el Borland Database Engine (BDE):

I?I: DataSource Actua como medio entre un componente Dataset como TTable y

los componentes de visualizacién de datos como TDBGrid.

Table Toma los datos de una tabla fisicamente en una base de via el
BDE y suple a uno o mas de los componentes de visualizacion de
datos a través de un componente DataSource. Convenientemente,
envia data recibida del componente a la base de datos fisicamente
via el BDE.

7 Query Utiliza comandos SQL para tomar datos de una tabla fisica en una

base de datos y suple uno 0 mas componentes de visualizacién a

través del componente TdataSource. Convenientemente, usa

comando de SQL para enviar datos desde el componente a la
base de datos fisicamente via el BDE.

= Database  Configura una conexion persistente a una base de datos,

especialmente a una base de datos remota requiriendo login y
password de usuario.

a1
=1
=
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Los mas importantes se llaman DataSource y Table respectivamente. Estos
controles son del tipo no visuales, como los cuadros de dialogo, y se van a encargar de
gestionar la base de datos para nosotros.

Wwin32 | Sustem Datafccess l Data Cont

Estos dos componentes trabajan en EaL Ale] s s 4o
estrecha relacion. Asi en la propiedad DataSet del ks el ¥ SE] Fam
componente DataSource debe relacionarse con un Dakasource (DB)|
componente Table, que hay el formulario. DataSnan BDE | ADO | InterBase | *

. =i = 0"
.| TDataSource. Actia como una L3 @5 s‘i'@ .7 O
T interfaz enlazando un componente Table I{DETabIes]ll
de acceso a datos (TTable o
TQuery) con un control de visualizacion de datos. También se utiliza para vincular tablas o
consultas en formularios maestro/detalle. Sus propiedades mas importante son:

-DataSet: fuente de datos que proporciona los datos de la BD (generalmente un
TTable o TQuery)

- Enabled: indica si la conexion esta realmente activa o no.

- AutoEdit.

El componente Table, tiene un montén de eventos. Esos eventos se
producen antes (before), después (After) y, algunos, durante (On) las
operaciones que se pueden hacer con una base de datos. Por cierto que
Delphi las llama Tablas (Table), y de ahora en adelante me voy a referir asi a las bases de
datos.

En el aspecto de las propiedades hay tres que destacan, son: Active,
DataBaseName, y TableName. Active, nos permite abrir y cerrar la tabla. Por otra parte las
dos restantes estan relacionadas entre si.

DataBaseName, almacena el alias que vamos a usar, y TableName, el nombre de
la tabla. Una vez que has puesto un alias o una ruta en DatabaseName, en TableName
apareceran todos los nombres de las tablas de ese directorio y abra que seleccionar una.

Cuando se trabaja con una base de datos, el principal responsable de
practicamente todo es el componente Table. Este componente es el encargado de leer,
escribir, actualizar, etc. la base de datos a la cual esta conectado, y forma un "tandem"
muy util con el componente Datasourcer, el cual es el encargado de conectar al
componente table con los controles usados para visualizar los datos.

Asi el componente Table tiene una larga lista de eventos, que se pueden dividir en
tres grupos, los eventos que se producen antes de una operacién (apertura, cierre, lectura,
etc) los cuales empiezan por la palabra Before (en inglés significa antes de); luego estan
los eventos que se producen en el momento cuyo nombre empieza por On (recuerda que
el evento que se producia cuando se pulsaba un botén se llama Onclick); y por ultimo los
eventos que se producen después, cuyo nombre empieza por After (del inglés: después).

Antes de poner una tabla con los principales eventos os voy a comentar las
principales operaciones de una tabla, estas son:

Open Se abre la tabla
Close Se cierra la tabla
Edit Para editar el campo actual
Insert Anade datos a la tabla
Post Graba los datos
Cancel Cancela la operacion actual
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Asi pues los principales eventos son los siguientes:

AfterDelete  Se produce despues de el borrado de un registro
AfterEdit  Después de editar un registro
Afterlnsert  Después de Insertar
After Post  Después de grabar los datos
BeforeCancel Antes de cancelar la operacion
BeforeClose Antes de que se cierra la tabla
BeforeDelete Antes de borrar
BeforeEdit  Antes de editar el registro actual
Beforelnsert Antes de insertar un registro
BeforeOpen Antes de abrir la tabla
BeforePost  Antes de guardar los datos
OnCalcFields Se produce cuando se va a calcular el valor de un campo
OnDeleteError Cuando se produce un error al borrar un registro
OnEditError Cuando hay un error al editar un registro
OnfFilterRecord Cuando se activa el filtrado
OnNewRecord Cuando se afiade un registro
OnPostError Cuando hay un error durante el grabado de datos

El Otro componente de acceso a datos en Delphi es el componente Query. Un
=Sfl.l. query es usualmente mas complejo que un Table, porque requiere un comando del

lenguaje SQL. El componente Query tiene la propiedad DatabaseName como el
componente Table, pero no tiene una propiedad TableName. La tabla es indicada en el
comando SQL, guardado en la propiedad SQL.

Como ejemplo puede escribir un comando simple de SQL como sigue:

Select * from Customers donde .customers es el nombre de la tabla, y el asterisco (*)
indica que cuando se quiere usar todos los campos de la tabla. Si posee buenos
conocimientos de SQL, usted podria usar un componente query mas a menudo, pero la
eficiencia de la tabla o el query depende de la base de datos que se utilice. El componente
Table tiende a ser mas rapido en base de datos locales, mientras que el componente
Query tiende a ser mas rapido en los servidores SQL, ademas esto no es siempre el caso.

El tercer componente de acceso a datos es el StoredProc, que se refiere a
procedimientos almacenados de los servidores de base de datos SQL. Puede correr estos
procedimientos y obtener resultados en un form de una tabla. Los procedimientos
almacenados pueden solamente ser usados con servidores SQL.

Consideraciones importantes. Los componentes TTable y TQuery contienen un
grupo de componentes Tfield que se corresponden con los campos (columnas) de la tabla.
Estos TField se crean:

- automaticamente al activarse el TTable o Tquery

- durante el disefio (Fields Editor ...) con el nombre la tabla o query concatenado

con el nombre del campo.
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4.4.2. Componentes Data Controls de visualizaciéon de datos

Los componentes en la pagina Data Controls de la paleta de Componentes
contienen elementos especializados de controles de base de datos disponibles para las
aplicaciones. Incluyen controles tradicionales para visualizar datos asociados a BDs. Son
como controles estandar, pero su contenido se recupera directamente de algun campo de
una tabal o incluso de una tabla completa. Todos tienen la propiedad DATASource
indicando el enlace entre el control y la fuente de datos. Pero el uso de estos no garantiza
la integridad de los datos.

Los componentes son:

DBGrid Tablero que permite ver y editar los datos tabularmente similar
a una hoja electronica.

DBNavigator Botones de navegacion que permite mover el puntero del
registro actual hacia delante y hacia atras. El navegador puede
poner la tabla en estados de Insert, Edit o Browse, guardar o
modificar registros y tomar datos actualizados para actualizar el

B O

despliegue.

q\ DBText Etiqueta que despliega el valor de un campo en el registro
actual.

El' DBEdit Caja de edicion que despliega o edita un campo en el registro
actual.

i% DBMemo Caja memo para desplegar o editar textos en el registro actual.
% DBImage Caja de imagen despliega, corta o pega imagenes bitmaps al y
desde el registro actual seleccionado.

[L=|.|:E DBCheckBox Caja de marcar que despliega o edita el valor de un campo
boleano desde el registro actual.
EE DBRadioGroup Grupo de botones radio que despliega o guarda valores de

columna.

Los componentes interesantes de este grupo, para manejar una tabla son la barra
de navegacion (dbNavigator), el TDBGrid, y el TDBControl grid.

%| El TDBGrid visualiza una tabla completa de una BD que se puede modificar
(todo ello en forma de tabla o rejilla).

SIZE |4REA |WEIGHT Iﬂ
L 2 Computer Aguariums 2
10| South America g
: 30 Screen Savers 20
|| 10 Mew Orleans 5
] 40 Africa and Agia 5 =]

Sus propiedades mas importantes son:

- Options, que personaliza la forma en que se aparece y se comporta el gris
(editable, bordes, multiseleccion...)

- Con el editor de columnas (Columns Editor) se puede limitar las columnas a
visualizar, modificar el orden, etc.

El TDBControlGrid visualiza campos de una tabla en una rejilla de controles
definida por el usuario.
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Sus propiedades son:

- Allowlnsert, AllowDelete: si se permite insertar y/o eliminar registros.

- Orientation: si los registros apareceran en bandas horizontales o verticales.
- RowCount y ColCount : n® de campos que se muestran simultdneamente.

=l TDBNavigator permite desplazarse por los datos de una tabla mediante el
uso de botones, ademas de realizar operaciones de insercion, modificacion,
borrado,...

7 e e g e

De sus propiedades especificas se pueden resaltar algunas. Una es la propiedad
VisibleButtons la cual contiene la relacién de los botones que son visibles. Por defecto los
botones visibles son todos, y como quizas hayas descubierto cada uno tiene una funcion,
de derecha a izquierda los botones que se muestran son:

nbFirst Desplaza la tabla al primer registro
nbPrior Se desplaza al registro anterior
nbNext Avanza un registro
nbLast Se coloca en el dltimo registro
nbinsert Inserta un registro en la tabla
ndDelete Borra el registro actual
nbEdit Pone la tabla en modo edicion
nbPost Guarda los datos (post)
ndCancel Cancela la operacion actual
nbRefresh Refresca los datos

Otra propiedad es ShowHint, la cual si su valor es true muestra una breve
descripcion de cada botdn, pero inglés. Aunque hay otra propiedad llamada Hints, del tipo
TString donde podemos escribir las descripciones que queramos para cada boton.
Teniendo en cuenta que la primera linea contendra la descripcion del primer botén. Y ojo
porque si un botéon 0 mas no estan visibles debes colocar, igualmente, la descripciéon del
mismo. Asi que un pequefo truco que yo uso es, que lo primero que hago es colocar las
descripciones de todos los botones, y luego desactivo los botones que me no interesan.
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Quizas a alguien le interese crearse una barra de herramientas en su aplicacion y
usar botones convencionales en sustitucién de la barra de navegacion, o simplemente ha
decido poner un menu en su aplicacion que haga las misma funciones que la barra de
navegacion. Pues la solucion es colocar en el evento Onclick de los menus la orden
correspondiente a la accién que queremos hacer, pero esta vez hay que indicarselo a la
tabla, y no a la barra de navegacién. Los métodos que hay que llamar son:

First Para llevar la tabla al principio
Prior Para retroceder un registro
Next Para avanzar un registro
Last Para ir al dltimo registro
Edit Para editar el registro actual
Insert Para inserta un registro
Delete Borra el registro actual
Edit Coloca la tabla en modo edicion
Post Guarda los datos
Cancel Cancela la operacion (insercion)

En la pestana DataControls de la barra de herramientas de Delphi, estan los
controles para manejar los datos de la tabla; son iguales que sus "homoélogos" comunes,
con la particularidad que contiene las dos conocidas propiedades que permiten acceder a
una tabla, que son: DataSource donde indicaremos el componente TDataSource el cual
estd conectado a la tabla que queremos acceder, recordar que el componente
TDataSource hace de "interprete" o "puente" en una tabla y los componentes; DataField,
es la propiedad en la cual se indica el campo de la tabla que queremos mostrar.

4.5. Los Mdodulos de Datos

Los modulos de datos le permiten tener todas las reglas de base de datos y
relaciones de forma centralizada para ser compartida por los diferentes proyectos, grupos
y entidades de la corporacién. Los modulos de datos estan encapsulados en el
componente TDataModule del VCL. Piense en un TDataModule como un Form invisible
donde puede colocar los componentes “Data Access” que se utilizaran en el proyecto.
Para crear un instancia del médulo de datos es bastante simple: Seleccione File | New del
menu prinicipal y luego seleccione “Data Module” del repositorio de objetos.

La justificacion simple para usar el TDataModule de poner sélo los componentes
“Data Access” en un Form es que es mas sencillo compartir los mismos datos a multiples
Ventanas y unidades en su proyecto. En una situacién mas compleja, se tendra una gran
cantidad de componentes TTable, Tquery y/o TstoredProc. Se tendran relaciones
definidas entre los componentes y ademas reglas a nivel de campos, como valores
minimo / maximo o formatos de despliegues.

Ademas este arreglo de componentes “Data Access” modela las reglas del negocio
de la corporacién. Después de tomar tanto tiempo para configurar esto, no se desearia
tener que hacer esto nuevamente en otra aplicacion. En estos casos, se podria guardar su
médulo de datos en el repositorio de objetos para usarlo luego. Si trabaja en un ambiente
de equipo, deberia guardarse el objeto de repositorio compartido en la red para ser
utilizado por los desarrolladores del equipo.
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4.6. Bases de datos locales y de Cliente/Servidor

La primera gran divisién se hace entre los sistemas de bases de datos locales, o
de escritorio, y las bases de datos SQL, o cliente/servidor.

A los sistemas de bases de datos locales se les llama de este modo porque
comenzaron su existencia como soluciones baratas para un solo usuario, ejecutandose en
un solo ordenador. Sin embargo, no es un nombre muy apropiado, porque mas adelante
estos sistemas crecieron para permitir su explotacién en red. Tampoco es adecuado
clasificarlas como “lo que queda después de quitar las bases de datos SQL”". Es cierto que
en sus inicios ninguna de estas bases de datos soportaba un lenguaje de consultas
decente, pero esta situaciéon también ha cambiado.

En definitiva, ;Cudl es la esencia de las bases de datos, de escritorio? Pues el
hecho de que la programacion usual con las mismas se realiza en una sola capa. Todos
estos sistemas utilizan como interfaz de aplicaciones un motor de datos que, en la era de
la supremacia de Windows, se implementa como una DLL. En la época de MS-DOS, en
cambio, eran funciones que se enlazaban estaticamente dentro del ejecutable. Observe el
siguiente diagrama, que representa el uso en red de una base de datos “de escritorio”:

Aplicacion Aplicacion

BDE

-

Base
de
Datos

~N

Figura 4.3 Base de Datos local

Aunque la segunda burbuja dice “BDE”, el Motor de Datos de Borland, sustituya
estas siglas por DAO, y podréa aplicar el diagrama a una tabla de Acces. He representado
la aplicacion y el motor de datos en dos burbujas separadas, pero en realidad, constituyen
un mismo ejecutable, lo mas importante, sin embargo, es que no existe un software central
que sirva de arbitro para el acceso a la base de datos “fisica". Es como si las dos
aplicaciones deambularan a ciegas en un cuarto oscuro, tratando de sentarse en algun
sitio libre. Por supuesto, la Unica forma que tienen de saberlo es intentar hacerlo y confiar
en que no haya nadie debajo.
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Debido a esta forma primitiva de resolver las inevitables colisiones, la
implementacién de la concurrencia, las transacciones y, en ultimo término, la recuperacion
después de fallos, ha sido tradicionalmente el punto débil de las bases de datos de
escritorio. Si esta pensando en decenas o cientos de usuarios atacando simultaneamente
a sus datos, y en ejércitos de extremidades inferiores listas para tropezar con cables
olvidese de Paradox, dBase y Acces, pues necesitara una base de datos cliente/servidor.

Las bases de datos cliente/servidor, o bases de datos SQL, se caracterizan por
utilizar al menos dos capas de software, como se aprecia en el siguiente diagrama:

Aplicacion
Aplicacién

Servidor
SQL

Base
de
Datos

N

Figura 4.4 Base de Datos cliente servidor

El par aplicacion + motor local de datos ya no tiene acceso directo a los ficheros de
la base de datos, pues hay un nuevo actor en el drama: el servidor SQL. He cambiado el
rétulo de la burbuja del motor de datos, ya ahora dice “cliente SQL”. Esta es una
denominacion genérica. Para las aplicaciones desarrolladas con Delphi y el Motor de
Datos de Borland, este cliente consiste en la combinacion del BDE propiamente dicho mas
alguna biblioteca dindmica o DLL suministrada por el fabricante de la base de datos. En
cualquier caso, todas estas bibliotecas se funden junto a la aplicacion dentro de una
misma capa de software, compartiendo el mismo espacio de memoria y procesamiento.

La division entre bases de datos de escritorio y las bases de datos SQL no es una
clasificacion tajante, pues se basa en la combinacion de una serie de caracteristicas.
Puede que uno de estos dias aparezca un sistema que mezcle de otra forma estos rasgos
definitorios.
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4.6.1. Paradox

Comenzaremos nuestra aventura explicando algunas caracteristicas de los
sistemas de bases de datos de escritorio que pueden utilizarse directamente con Delphi.
Paradox no reconoce directamente el concepto de base de datos, sino que administra
tablas en ficheros independientes. Cada tabla se almacena en un conjunto de ficheros,
todos con el mismo nombre, pero con las extensiones que explicamos a continuacién:

Extension Explicacion

.db Definicion de la tabla y campos de longitud maxima fija.
.mb Campos de longitud variable, como los memos y graficos
.pX El indice de la clave primaria

Xnn, .Ynn Indices secundarios

.val Validaciones e integridad referencial

En el fichero .db se almacena una cabecera con la descripcién de la tabla, ademas
de los datos de los registros que corresponden a campos de longitud fija. Este fichero esta
estructurado en bloques de idéntico tamario; se pueden definir bloques de 1,2, 4, 8, 16 Y
32KB. El tamafio de bloque se determina durante la creacién de la tabla mediante el
parametro BLOCK SIZE del controlador de Paradox del BDE (por omisién, 2048 bytes); en
el préximo capitulo aprenderemos a gestionar éste y muchos otros parametros. El tamafo
de bloque influye en la extensién méxima de la tabla, pues Paradox solamente permite
216 bloques por fichero. Si se utiliza el tamafno de bloque por omisién tendriamos el
siguiente tamafnio maximo por fichero de datos:

2048 x 65536 = 2'' x 2'6= 227 = 27X 220 — 128MB

Un registro debe caber completamente dentro de un bloque, y si la tabla tiene una
clave primaria (jrecomendable!) deben existir al menos tres registros por bloque; esto se
refiere a los datos de longitud fija del registro, excluyendo campos de texto largos, de
imagenes y binarios. Dentro de cada bloque, los registros se ordenan segun su clave
primaria, para agilizar la busqueda una vez que el bloque ha sido leido en la caché. Un
registro, ademas, siempre ocupa el mismo espacio dentro del fichero .db, incluso si
contiene campos alfanuméricos que, a diferencia de lo que sucede en dBase, no se
rellenan con blancos hasta ocupar el ancho total del campo.

Como explicamos anteriormente, el indice primario de la tabla se almacena en el
fichero de extensién px. No es necesario que una tabla tenga indice primario, pero es
altamente ventajoso. Al estar ordenados los registros dentro los bloques de datos, sélo se
necesita almacenar en el indice la clave del primer registro de cada bloque. Esto
disminuye considerablemente los requerimientos de espacio del indice, y acelera las
blusquedas.

Es interesante conocer como Paradox implementa los indices secundarios. En
realidad, cada indice secundario es internamente una tabla, con su propio fichero de
datos, de extensién .Xnn, y su indice asociado. Ynn. La numeracion de los indices sigue
un esquema sencillo: los dos ultimos caracteres de la extensién indican el numero del
campo en hexadecimal, si es un indice sobre un solo campo. Si es un indice compuesto,
se utiliza una pseudo numeracién hexadecimal, pero comenzando desde el "valor" eo y
progresando en forma secuencial. Desde el punto de vista del usuario, los indices
secundarios tienen un nombre asociado. El indice primario, en cambio, no tiene nombre.
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Paradox permite la definicion de relaciones de integridad referencial. La siguiente
imagen muestra el dialogo de Database Desktop que lo hace posible:

Referential Integrity [x]
Fields: Child fields Faient's key Table:
T | N aerr—
ltemila (K] __.1 FartMo [N

v K
Discourt (M)

IBR
B VENDORS.DB
[ EMFMLIFS DR .:J

Update ruls
| " Cascade .(: Em?n:E\E 7 Stict reterantial intagity R l o i Hel i

El motor de datos crea automéaticamente un indice secundario sobre las columnas
de la tabla dependiente que participan en una restriccion de integridad. Si la restriccion
esta basada en una sola columna, el indice recibe el nombre de la misma. La tabla que
incluyo a continuacién describe la implementacién en Paradox del comportamiento de la
integridad referencial respecto a actualizaciones en la tabla maestra:

BORRADOS MODIFICACIONES
Prohibir la operacion Si Si
Propagar en cascada No Si
Asignar valor por omision No -

No se permiten los borrados en cascada. No obstante, este no es un impedimento
significativo, pues dichos borrados pueden implementarse facilmente en las aplicaciones
clientes. En cambio, trate el lector de implementar una propagaciéon en cascada de un
cambio de clave cuando existe una integridad referencial...

No fue hasta la aparicién de la version 3.0 del BDE, que acomparié a Delphi 2, que
Paradox y dBase contaron con algun tipo de soporte para transacciones. No obstante,
este soporte es actualmente muy elemental. Utiliza un undo log, es decir, un fichero en el
que se van grabando las operaciones que deben deshacerse. Si se desconecta la
maquina durante una de estas transacciones, los cambios aplicados a medias quedan
grabados, y actualmente no hay forma de deshacerlos. La independencia entre
transacciones lanzadas por diferentes procesos es la minima posible, pues un proceso
puede ver los cambios efectuados por otro proceso aunque éste no haya confirmado aun
toda la transaccion.

Finalmente, estas transacciones tienen una limitacion importante. La contencion
entre procesos esta implementada mediante bloqueos. Actualmente Paradox permite
hasta 255 bloqueos por tabla, y dBase solamente 100. De modo que una transaccién en
Paradox puede modificar directamente un maximo de 255 registros.

Paradox usa un sistema de Semaforos para informar a otras aplicaciones o
instancias de programas que ciertos registros estdn siendo usados por otro usuario, en
contra de otros sistemas como el dBase que marcaba fisicamente los registros que
estaban en uso, Paradox crea unos ficheros en los que se registran los usuarios en uso,
asi como los registros bloqueados. En este capitulo nos centraremos en el protocolo de
bloqueos de la version 7 y especialmente en el BDE 4.0 que acompara a Delphi 3.

Paradox crea el fichero PDOXUSRS.LCK en cada directorio donde una aplicacion
este accediendo a tablas, este fichero regula el acceso concurrente a las tablas, este
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fichero apunta y se registra en el fichero PDOXUSRS.NET que contiene la informacion de
todos los usuarios -aplicaciones que acceden a un directorio. Tambien, para evitar el
acceso a las tablas por versiones anteriores del BDE se crea un fichero exclusivo
PARADOX.LCK. El BDE necesita un directorio para la creacion de tablas temporales y
otros usos, para ello en el llamado "Directorio Privado", crea sendos ficheros
PDOXUSRS.LCK y PARADOX.LCK evitando que otros programas accedan a ese
directorio.

4.6.2. Protocolo de Bloqueos

Paradox anota los registros bloqueados de las tablas en el fichero de bloqueos
PDOXUSRS.LCK, en este fichero se controlan los accesos a diferentes tablas y por
distintos usuarios, cuando un usuario intenta bloquear un registro mira en el fichero y
comprueba que otro usuario no lo tenga bloqueado ya, en caso de que este libre escribe
su bloqueo, impidiendo que otros lo hagan, cuando el registro es liberado, se actualiza su
estado en PDOXUSRS.LCK.

Cuando varios usuarios intentan
leer y escribir en una misma tabla dentro
de un entorno de red, todos deben
realizar sus bloqueos por medio del
fichero PDOXUSRS.NET que a su vez
mantiene una relacién con los fichero
*LCK. Un error comun al realizar
aplicaciones multiusuario es que las
aplicaciones no apuntan al mismo
fichero *.NET, creando un desconcierto
en el BDE y como resultado que los
bloqueos no se realizan y las
actualizaciones son mas bien aleatorias.
Dentro del fichero NET, también se
guarda otro tipo de informacién, como
numero 'y nombre de usuarios
conectados, y otra informacion menos
relevante.

Cuando se intenta acceder a una Tabla Paradox el BDE busca el fichero
PDOXUSRS.NET, si no lo encuentra crea uno, continuando con el proceso de arranque.
Si BDE encuentra un fichero NET pero esta apuntando a otro directorio, nos muestra el
mensaje de "Multiple net files in use", generando una excepcién impidiendo la carga del
BDE. Si no hay errores crea los fichero *.LCK en el directorio privado, si encuentra
ficheros, genera la excepcion y no se carga el BDE.

En resumen podriamos decir que el fichero NET gobierna los directorios, y los
ficheros *.LCK los registros.

Correcta Inicializacién. Para evitar errores en la inicializacién de nuestra
aplicaciones en RED deberemos haber comprendido el mecanismo de bloqueos de
paradox y obrar en consecuencia. n primer lugar en la maquina que usemos como
servidor crearemos una estructura de este tipo:

...\Datos
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....\Datos\NET

\Datos sera el directorio en el que crearemos las Tablas y \NET lo usaremos para
albergar el fichero PDOXUSRS.NET. Una vez creados los directorios crearemos un
recurso compartido de Windows en el directorio \Datos para que el resto de usuarios
tengan acceso, por ejemplo , una vez hecho, nos referiremos siempre a este directorio con
las normas UNC, asi \Datos pasara ha ser \\MiServer\MisDatos y el directorio para el
fichero de control de Usuarios sera \\MiServer\Misdatos\Net.

Si usamos ALIAS de Delphi deberemos actualizar estos datos en cada maquina,
estableciendo, por ejemplo, como directorio privado el directorio temporal de Windows,
estableciendo el resto de datos como se indica arriba.

Si realmente estamos haciendo aplicaciones potentes y profesionales, deberemos
por un lado, o bien crear ALIAS, en tiempo de ejecucién, 0 mejor aun, usar componentes
Tsession y redirigir los directorios sobrescribiendo los valores del BDE por defecto.
Siguiendo con el ejemplo anterior en nuestro DataModule deberemos tener un
componente Tsesion y otro TdataBase, cuando se crea el DataModule asignamos los
valores, bien manteniéndolos prefijados por programa o leyéndolos de un fichero a nuestro
gusto ( ¢ un archivo con extension .INI ?).

}

MiDataModule.OnCreate;
Begin

With MiSesion do begin
NetFileDir := "\\MiServer\MisDatos\NET";
PrivateDir := 'c:\Temp';

End;

With MiDataBase do begin
Params.Clear;
Params.Add('PATH="+\\MiServer\MisDatos');
Params.Add('DEFAULT DRIVER=PARADOX');
Params.Add('ENABLE BCD=FALSE");
Connected := true;

End;

End;
{

Légicamente todas las tablas del datamodule deberan, hacer referencia a la
session y la Database modificada.

Con estas sencillas reglas y formas de trabajo estaremos seguros que nuestros
programas en red usando Paradox no fallen, y realicen los bloqueos correctamente.

Mas cosas. Como no todo es perfecto o bien nuestro programa puede colgarse en
un momento dado, o un usuario con prisas puede apagar el ordenador sin mas, a veces
quedan ficheros *.LCK en el directorio de datos sin que este ningun usuario conectado, en
este caso cuando nuestro programa intenta inicializar el BDE, este nos da un error que las
tablas estan "busy", siendo falso. El remedio es verificar que hay usuarios conectados y
antes de abrir las tablas comprobar la existencia de tales ficheros, si no hay usuarios y los
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ficheros estan el directorio nuestra aplicacion debera ser lo suficientemente inteligente
para borrarlos y olvidares del tema. Este proceso lo haremos una vez activa la session
pero sin tablas abiertas.

Limites del BDE. Estos son los limites maximos del BDE y Paradox.

Clientes en el sistema: 48 Campos por tabla 255

Sesiones por clientes: 256 Registros por tabla 2 billones

Tablas abiertas: 2048 Bytes por tabla DB 2 billones

Drivers cargados: 32 Usos concurrentes de una tabla 255
Sesiones por sistema: 12288 Numero de campos en indices 16
Cursores por session: 4000 Numero de indices secundarios por tabla 127
Maximos errores consecutivos (Stack): 16

Tablas abiertas por el sistema: 127

Registros bloqueados: 255

Registros en una transaccién: 255

Ficheros fisicos abiertos ( DB,PX,MB,X?,Y?,VAL,TV) 512

Usuarios en un mismo PDOXUSRS.NET 300
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Capitulo 5.

Aplicacion desarrollada

5.1. Descripcion

Se desarrolla un sistema completo de aplicaciones software para restaurantes, con
comunicaciones en red entre los diferentes puestos de trabajo, y con la innovacién de
marcas temporales que ayuden a cocineros y clientes a saber los tiempos de preparacién
y espera de los pedidos.

El sistema se compone de
varias aplicaciones corriendo en
diferentes maquinas, con una
constante en todas ellas: una
aplicacion principal y una aplicacion
de red (servidor y/o cliente)
corriendo en todas las maquinas.
Con esto se consigue que las
distintas maquinas puedan
compartir informacion entre ellas,
siendo totalmente independientes,
pero pudiendo cooperar entre ellas.

Los servicios desarrollados
L por la aplicacién son variados, pero
Figura 5.1 Camarero anotando pedido con PDA se centran sobre todo en aportar
sencillez, velocidad y eficacia a los

trabajos propios de camareros, cocineros y en especial a la comunicacion.

El cocinero obtiene asi una organizacion temporal de los pedidos, teniendo en
cuenta su experiencia en cuanto a tiempos de preparacion de los platos, y olvidandose de
tener que comunicarse con los camareros para recoger pedidos y notificar los platos que
ya han salido de cocina. Los camareros tienen en su mano una aplicacion totalmente
portatil e inalambrica con toda la informacion de los productos del restaurante, que permite
anotar los pedidos y comunicarselos al cocinero automaticamente.

Existe otra tercera aplicacién, que
controla las comunicaciones y los pedidos, y
que se sitia en la barra. El personal del
restaurante que esta en la barra necesita
recoger los platos cocinados y conocer a qué
mesa/s corresponde/n, ademas de
comunicarse con la cocina y los demas
camareros para un eficaz servicio.

Pues bien, todas estas comunicaciones, el control de las
mesas y de los pedidos, de su evolucion, y en general del estado de
cada mesa es lo que implementa esta tercera aplicacion.
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Ademas, otra serie de herramientas de gestién, simplifican el uso de las anteriores,
y anaden algunas funcionalidades mas, bastante practicas por cierto, como son una
sencilla herramienta para realizar y modificar una base de datos con productos e

informacién adicional acerca de los platos, y de las preferencias de los clientes.
o N | '=:e

e nooan.;w'

HOEFAONS ESTAL RANT
Lo Centenrial Way

Byormairy, B

Figura 5.2 Diagrama de situacion de los equipos en un restaurante
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En el diagrama siguiente se observa un funcionamiento normal del conjunto de
todas las aplicaciones. En el comedor un usuario realiza un pedido que es recogido por el
camarero mediante su PDA (o un ordenador de pequefio tamaro). La PDA que porta el
camarero envia automaticamente e inalambricamente el pedido a la barra. Cuando llega a
la barra el pedido, ésta reenvia los platos del pedido que han de ser preparados a la
cocina, pero algunos otros, como son las bebidas y otros productos que no necesitan
preparacion, pueden ser servidos directamente desde la barra. Asi ésta notifica a los
camareros que ya pueden servir dichos productos.

Cuando el cocinero realiza un plato, la aplicacion automatiza el envio de un
mensaje a la barra para avisar de que la comida ya esta preparada para servirse, asi que
en la barra recogen toda la informacién del transcurso y evolucién de los pedidos.
Finalmente la cuenta también la emite la barra.

Proceso del pedido

Barra
Pedido de comida
\ N\ - g
N, Pedido de bebida Pedido de bebida
\\ h N 7 - - 7 7
Pedido llevad B N g ’
edido llevado . Y N !
. Pedido de vA i
al cliente la cuenta 4 'Taegl?:n(tj;
2 a

Cocina

J

Aviso de comida preparada

de comidg
preparada

Comedor Barra

Figura 5.3 Proceso general de un pedido
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5.2. Tecnologia utilizada

Por las razones que ya se han analizado en este documento, la aplicacion se
desarrolla con el entorno de programacién Delphi 7 de la compafriia Borland.

Para la comunicacién por red se usa
la arquitectura TCP/IP, y mas concretamente
el protocolo UDP y TCP. Se usa el protocolo
UDP porque permite realizar broadcast, y
esto es esencial para una aplicacion que
intente notificar a todas las maquinas
inalambricas de su radio de acciéon que deben
actualizar la informaciébn que contienen
porque se ha modificado.

El protocolo TCP se usa para servicios
que no necesitan ser broadcast y, ademas,
requieren que sea un servicio fiable entre dos
usuarios, como por ejemplo “la transferencia de ficheros”, ya que si se implementara con
UDP, éste requeriria realizar el control de errores y reordenacion de paquetes en la propia
aplicacion, pero TCP ya proporciona este servicio.

-

Todo lo anterior est4d referido al
Software, pero en cuanto al hardware, el
sistema esta ideado para que convivan dos
tipos de tecnologias de red: inalambrica y
cableada; y dos tipos de maquinas: de pequeno
tamafio como PDAs (agendas personales
portatiles) y PCs embebidos (pequefios
ordenadores), y PCs normales o de mayor
tamarno. Todos ellos de pantalla tactil, que
aunque tienen un mismo funcionamiento que
los que no la poseen, los hacen mucho mas
rapidos y sencillos de utilizar.

Esta tecnologia es perfectamente asumible desde el
punto de vista econdmico por cualquier restaurador ya que no
supone grandes inversiones de dinero, sobre todo si tenemos
en cuenta que el otro equipamiento de un restaurante suele
superar en decenas de veces el precio de esta tecnologia.
Ademas es interesante comprobar cémo las empresas que han
apostado por introducir esta tecnologia en su labor cotidiana
han despegado econémicamente, y ahora les es imprescindible.
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5.3. Arquitectura de la aplicacion

La estructura de nuestro sistema se compone principalmente de tres (0 mas)
equipos informaticos situados en tres puntos diferentes: uno en la cocina, otro cerca de
ella (posiblemente en la barra), y el otro (u otros) es un dispositivo mévil de pequefio
tamano que porta cada camarero en todo momento.

El equipo situado en la barra es el nucleo central de las comunicaciones; por alli
pasan todos los mensajes de la red, asi que controla las comunicaciones y, ademas,
reune toda la informacion del restaurante y la comunica oportunamente a los demas
moédulos para que siempre estén actualizados. Los equipos de la cocina y de los
camareros so6lo se ven con la aplicacion de la barra, asi que su comunicacién es punto a
punto, pero obligatoriamente inalambrica en el equipo de los camarer@s.

Cada equipo utiliza una diferente aplicacion (excepto los de los camareros que son
iguales entre si), especifica para su determinado uso, pero todas perfectamente
comunicadas al utilizar un mismo protocolo.

° Camarero 1 Barra

(Central) Cocina
m
;'\
| N
N
N

o Camarero 2 A

R =

/
Camarero 3 ./

Figura 5.4 Estructura de todo el sistema

37




Capitulo 5: Aplicacion desarrollada

5.4. Camarero

5.4.1. Descripcion.

Esta  aplicacion  informatica
simula la tipica libreta del camarero
cuando toma la nota del pedido de los
clientes, pero con mas y mejores
opciones, propias de una aplicacion
electronica en red.

Esa es una posibilidad pero la
otra es darle la libertad al cliente de
pedir lo que quiera en el momento que lo
desee, directamente desde su mesa
utilizando una pantalla tactil instalada en
Su propia mesa, que le permitiria poder
ver los platos, con su foto, precio y
tiempo medio de preparacion.

Figura 5.6 Pocket PC con el programa Camarero para que sea el cliente el que directamente pide.

* 0 compaa ® @
) pockety

Figura 5.7
PDA del camarero

Por una parte el programa muestra los productos, junto con
su precio y, también, si se desea, una foto del producto, para un mas
rapido y facil manejo. Se estd obligado a que no sea necesario
utilizar un teclado, ya que la aplicacién correr4d fundamentalmente
en PDAs (agendas personales portatiles)), PCs embebidos
(pequefos ordenadores), y PCs normales, pero de pantalla tactil
todos ellos. Esto aporta de nuevo facilidad de uso, al no tener que
transportar grandes maquinas (en el primer caso) por no llevar
teclado y, ademas, porque no hay que escribir nada, solo pulsar.
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5.4.2. Estructura.

La aplicacién Camarero se compone de varias unidades, pero tiene soélo dos
ventanas (o forms) la inicial lamada “Nuevo pedido” y la principal, también llamada carta.

Base de datos

&) D
Pedidos

6/ FuncionesBD
Inicial Main k—  FuncionesFicheros

e Form FuncionesRed

Nuevo Pedido Carta - -
K FuncionesString

Variables globales

Figura 5.8 Estructura del programa Camarero

Las ventanas “Nuevo Pedido” y main se valen de las otras unidades para liberarse
un poco de cédigo, ya que utilizan las funciones que se han declarado e implementado en
las unidades “Funciones...”. Con esto se consigue dar mayor claridad al cédigo, ya que
contienen mucho menos cddigo, y ademas estan las funciones ordenadas en varias
unidades, segun en el campo en el que trabajan: strings, bases de datos, red... Las
ventanas principales declaran en su cabecera que van a usar estas funciones, con la
particula “uses”, y solo se limitan a repartir las funciones entre varias unidades y después
llamar a estas dentro de las ventanas principales.

La unidad llamada “Variables globales” tiene otro sentido. Como su propio nombre
indica, contiene variables que tanto la form “inicial” como la “main” van a usar, y los
valores que contienen son globales a la aplicacién. Por tanto estaran usando la misma
variable ambas unidades. De otra forma, no se hubiera podido trabajar con una variable
en una form, y pretender que su valor cambien también en la otra.

Cuando una form se muestra, el titulo de ésta es lo que el usuario ve y no el
nombre de la unidad, por o que no tiene obligacion de corresponderse el nombre de la
unidad con el titulo de la form, ya que tienen distintos propédsitos. La unidad puede
contener varias ventanas, una o ninguna. Asi que, ya que el nombre de la unidad va
destinada so6lo al programador, su nombre es irrelevante para el usuario. El nombre de la
form si es para el usuario, asi que debe tener un titulo mas cercano al usuario que al
programador. Asi se ha elegido esta correspondencia entre nombres de unidades y forms:

- Unidad Inicial que contiene la form “Nuevo Pedido”.

- Unidad Main que contiene la form “Carta”.
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Las dos unidades necesitan conectarse continuamente a la base de datos para leer
y escribir en ella, excepto en el caso de la tabla de productos, que s6lo es modificable por
la aplicacion “gestor de productos”.

5.4.3. Funcionamiento

El programa al ejecutarse comienza mostrando la ventana “Nuevo Pedido” vy,
desde ésta, pasa a la ventana “Carta” después de pulsar el botéon ocupar mesa. La
ventana carta vuelve a la anterior ventana cuando se pulsa uno de los botones: “Enviar
pedido”, “Borrar pedido”, y se acepta su ventana emergente. Nunca se ven las dos
ventanas a la vez, asi que cuando una se muestra, la otra desaparece.

NUEVO PEDIDO. Contiene una lista de mesas disponibles, cuando se selecciona
una de entre ellas, el programa se comunica con la base de datos para marcarla como
ocupada.

CARTA. La ventana principal de la aplicacién camarero esta disefiada siguiendo la
distribucion de la figura 5.9. Para realizar este disefio se estudiaron otros programas de
bares y restaurantes y, con todos ellos, se ha realizado una especie de collage,
observando sobre todo cuales eran las necesidades de los usuarios de este tipo de
software. En todos ellos siempre hay elementos comunes: la rapidez, elementos visuales
de gran tamano, y faciles de reconocer y entender por alguien que se encuentre por
primera vez con este programa. Los botones suelen ser siempre de gran tamano ya que
todos estos programas se ven en pantallas tactiles, por eso el camarero va a necesitar
una gran area en los botones, para no fallar en la pulsacion. También las letras seran de
gran tamano para que faciliten la lectura.

4 5 3 ﬂlF’roducto |Cant|de|F'rec:|o |N0ta | B
o]
4 5 E R
[E
B N
7 8 9 A v
R |
1] C
FY
T
o R
ELIMIMAR 1 producto
D
Cantidad Descusnto | ‘ ‘ ‘ Q
Precio Notas Postres | Cafés ] Eebidas ] Vinos ] Alcohal ] Helados ]
b ez Tapas ] Bolleria ] Bocadilos ] Entrantes ] Frimeroz ] Segundos ]
DA NS r |
ANl 1B
MENUS ENTFE.ANTES BEBIDAS ’ i it ﬁ
; : b | RS
P i onna BT
| I = —
PRIMERD  YINOS B e - %
1 ) 2010
BOLLERIA SEGUMDO ;LCDHDL
== @
BOCADILLOS POSTRES HELADOS
CAFE TE E INFUSIONES
23/05/Z006 20:02:57 2006 Antonio Marsila

Figura 5.9. Ventana principal del programa “Camarero”
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Pasemos a comentar mas en profundidad la ventana principal. Se reconocen

cuatro partes principales, que a continuacién explicamos por zonas:

41

1. En la zona superior central aparece la lista con los productos que se solicitan.
Cada linea es un nuevo producto, y esta formada por las siguientes columnas:
- Producto, con el nombre del plato elegido.
- Cantidad, indica el numero de pedidos.
- Precio unitario de cada producto.
- Notas con observaciones que suelen anadir los clientes al pedido de un

LT3

plato, por ejemplo: “con poca sal”, “muy hecho”, “sin patatas”, etc.

2. Arriba, en ambos lados de la pantalla, tenemos distribuidas las botoneras, con
las opciones y necesidades mas importantes del camarero, como son:
- Borrar y realizar un nuevo pedido, ya que el ultimo realizado no vale.
- Enviar el pedido.
- Borrar una linea del mismo.
- Aumentar o disminuir la cantidad solicitada de un producto
- Ahadirle una nota a un producto.
- Cambiar el precio de un producto
- Realizar un descuento sobre el producto.

X Carta g @ @
Producto |Cantid<‘| Precio |N0ta | ~
1 2 3 . B
Aceitunas 1 ns
" |Bravas 1 1.5 0
4 5 E B Empanadillaz 2 1 R E
|| Tartila pincho 1 1.2 Rl N
7 3 g B Enszalda normal 2 25 A
: Sopa de cocido 1 4 R v
i} T | |Sopa de cocida il 4 I
b | Fiitas 1 s T A
R
ELIMINAR 1 producto 0
~N D
: Cantidad : Descuento - ‘ - | - ‘ - | (0]
Precia Matas Postres ] Cafés ] Behidas ] Yinoz ] Alcahal ] Helados ]
fenciz ] Tapaz ] Bolleria ] Bocadilloz ] Entrantes Primeros l Segundoz ]

b _
“ull L "\\ - ;\ W i

MEMUS ENTRANTES ~BEEIDAS

&V g | :
[ g RO

TAPAS  PRIMERD  VINOS

?ﬁ @i

BOLLERIA  SEGUMNDO ;LCDHDL

= ®

e BT Bz
BOCADILLOS POSTRES — HELADOS

=

CAFE TE E INFUSIOMES

RINR (=] EON0O

Z3/08/2006 19:55:01 2006 Ankonio Marsilla

Figura 5.10 Ventana principal realizando un pedido
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3. En la parte inferior izquierda, se encuentra la botonera con las “13 secciones” o
familias de productos en los que se han clasificado los pedidos. Cada boton
corresponde a una familia diferente. Al pulsarlo, se despliegan en la botonera
de la parte inferior derecha los productos de esa familia, y los demas quedan
ocultos.

o I d

UMERLE EMTRAMTES  EBEBIDAS
CTAPAS  PRIMERD  WINDS
EOLLERIlA SEGUMOO ALCOAOL

=®

BOCADILLOS FOSTRES  HELADOS
[ . ]

CAFE TE E INFUSIONES
Figura 5.11 Botonera de la familia de productos.

4. Botonera inferior derecha. Esta es finalmente la parte mas importante del
programa. Aqui se despliegan toda la serie de productos o platos que
componen la carta de un restaurante o bar. Esta compuesta por una lista de
pestanas con paneles para cada diferente familia de productos.

En cada panel, hay un botdn y una etiqueta con el nombre de cada
producto. Ademas cada boton puede llevar una foto del plato, lo que nos va a
facilitar mucho el encontrar el deseado entre tanta variedad; y ademas, su uso se
hace mucho mas intuitivo. Al presionar cada pestafia también se activa el panel
correspondiente y se ocultan los demas. Es lo mismo que haciamos con la anterior
parte, aunque en esta ocasién su menor tamafo lo hace menos para una pantalla
tactil. Cuando se presiona cada boton, automaticamente el producto se anade al
final de la lista de pedidos.

Menl.h] Tapas] Bnllerl’al Bocadillosl Entrantes l Segundm] Po&tre&] Cafés ] Bebidas] Winos l Alcnholl Heladm]

2
L 2

R

EO03 EO10 EOT1 E012
Figura 5.12 Botones de productos del programa principal.

La funcionalidad mas importante (y mas dificil de implementar) ha sido posibilitar
que el usuario pueda cambiar los botones, el nUmero, su apariencia, etc. de una manera
sencilla y rapida, sin necesidad de que estos profesionales sepan programar, ni modificar
el cédigo. Esto se consigue dando dos capacidades al programa:
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Poder crear botones en tiempo de ejecucion, apareciendo en la carta tan sélo
los botones de los productos que aparecen en la base de datos.

Conectarse a una base de datos con toda la informaciéon de la carta de
productos, y conocer en tiempo de ejecucion todos sus datos (precio, si se ha
agotado, etc.). Esa base de datos contiene ademas de las tablas con los
productos, una carpeta con todas las imagenes de los iconos en formato .BMP
de los archivos. Cada imagen tiene como nombre el codigo usado en la tabla
de productos para ese producto en concreto. Esto se puede realizar
manualmente, pegando la imagen con el numero de cédigo como nombre (esto
se puede consultar en la base de datos en la tabla de productos). Pero esto
tiene limitaciones, ya que habria que ajustarse a un tamafo concreto, una
forma cuadrada, y un formato .BMP. Pues para liberar de esto a los usuarios,
se le afade una funcionalidad a la herramienta “gestor de productos” que nos
pide automaticamente una imagen para el producto, y la convierte al formato y
al tamano adecuado. Si no se la facilitamos, el programa adjudica una imagen
estandar por defecto.
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5.5. Barra

5.5.1. Descripcion.

Se desarrolla una aplicacion
informatica capaz de controlar las
comunicaciones en un restaurante,
ademés de dar informacién acerca
de qué mesas estan ocupadas o qué
mesas tienen todos los primeros
platos listos para servir o bien cuales
de ellas tienen algo pendiente para
llevarles, etc.

Se hace uso de tablas de bases de datos y de
una aplicacion servidora que corre junto con la
aplicacién principal. La a. principal contiene un mapa
del restaurante y la distribucion de las mesas,
permitiendo cambiar su situacion en el local, al igual
que guardar y cargar diferentes distribuciones de
mesas para celebrar
distintos eventos.

A esta aplicacion se conectan tanto las aplicaciones
“camarero” como la aplicacion “cocina”. La primera para enviarle
sus pedidos, haciendo de intermediario entre la cocina y los
camareros, como también para recoger las Ultimas bases de
datos actualizadas, o saber el estado de las mesas.

Con la segunda se comunica para reenviar los pedidos,
y recibir la lista de los platos cocinados, junto con algunas
opciones mas como son la actualizacion de bases de datos, o

reenvio de mensajes de productos agotados.

5.5.2. Estructura.

La aplicacién “barra” estd compuesta por dos aplicaciones muy importantes como
son “FMain” y la aplicacion “servidor”, ambas claramente destacables sobre las otras.

La unidad principal de toda la estructura es la unidad “FMain”. Esta es la que
implementa la form principal, la que se conecta con las bases de datos y la que llama al
servidor. Al iniciarse ésta, llama a la aplicacion servidor para que ambas corran separadas
durante toda la ejecucién del programa principal; y cuando ésta termina, el programa
servidor también muere. La aplicacion FMain necesita conectarse a la base de datos para
conocer informacion, por ejemplo, referente a las mesas; o para enviar a los demds puntos
de la red las actualizaciones de la base de datos, a través del servidor.
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Base de datos

Cliente

Pedidos A Camarero

Cliente
Camarero

Listado

TFormListado ‘\ ik
TForm
ConfigMesa / Main

Cliente
Camarero

Figura 5.13. Estructura del programa “Barra”

El servidor es el punto central de las comunicaciones en el restaurante. Nos
controlara las comunicaciones entre camareros y cocina, ademas de reenviar y actualizar
ficheros en los anteriormente mencionados elementos de red.

Las otras dos unidades, “listado” y “configMesa”, contienen ventanas adicionales

que el programa principal llama para distintos usos, como mostrar la lista de platos
pendientes por servir (para el caso de “Listado”).

5.5.3. Funcionamiento.

Modo Normal.

& Restaurante “Albondiguillas™

El el "modo normal” puede realizar la "explotacion’ de los objetos [en éste cazo las mesas del local] existentes en pantalla. Dependienda del tipo de objetos laz operaciones
sobre ellos
zeran distintas.

& Adminiztrador & Maodo Mormal l

e 4 L e -_ e R
- — i | i B B oo B == B
Mesa |<sin selecoidny -
| (O\ Muevo cliente [ocupar mesa) _ . = _
— - = - “en —_ e
. Realizar nota (liberar mesa) 25 i i st relim
< - v

Mivel de ocupacion

wC
wC

[MLibre100% M oOcupado0% |

11J07/2006 16:52:14 2006 Ankonio Marsila

Figura 5.14 Ventana principal de la aplicacion “Barra”
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El programa nada més abrirse presenta una
apariencia como la de la figura de la pagina = LT SRS s
anterior, que corresponde al modo normal. Se & -

explica a continuacién el programa por partes: = :
Croquis. Es la parte mas visible y llamativa S i€

del programa. Es un pequefio mapa en color del S D] e

restaurante en planta, junto con la distribucién de Rl E N

mesas escogidas. Si se hace un clic sobre una de - M=

las mesas, esta se activa con unos pequefos 7N 7R

cuadraditos negros alrededor Figura 5.15 Mapa del restaurante con las
] | ] de ésta que nos indican qué mesas y sus estados
g e mesa esta seleccionada. Esto
ocurre tanto en el modo normal como en el modo administrador (mas
e tarde hablaremos de este modo). También aparece el numero de
Figura 5.16 mesa que se ha seleccionado en la parte de la izquierda.

Mesa libre
Si en vez de un clic simple, lo que se realiza es un doble clic, se desplegara la
ventana listado (la figura 5.17) que nos muestra informacién muy completa acerca del
estado de la mesa: los platos que hay esperando ser cocinados, los que ya estan
preparados para servir y los que ya se han servido.

Flatos en espera Flatos Preparados Platos Servidos

Producto |Canlidad| ~ Praducta |Cantidad |4\ Praducta |Eantit "~
Enzalda queso v jamdn 1 L Tigres 1 M|Cafia de cerveza 1

v

Enzalda queso v jamon

Almejas 1 Cafia de cerveza

]
a Boguerdn en vinagre 1

]

1

1
Cafia de cerveza 1
Tartilla pincho Aceitunas 1

Meijillones a la vinagreta

Servir Platos CargarLista Borrar todos los platos Cerrar

Figura 5.17 Ventana desplegable con el estado de las mesas

Ademas, su botonera inferior es muy simple, aunque no por eso menos practica.
Veamos a continuacién la funcion que cumple cada botén:

- “Servir Platos” elimina de la lista “Platos preparados” (aunque también pueden ser
bebidas u otro tipo de productos sin necesidad de preparacion) y los envia a la lista Platos
servidos. Por supuesto que a la vez el icono de la mesa cambia a su color
correspondiente.

- “Cargar Lista”. Este boton cargara en la lista de platos en espera todos los platos
que habia solicitado esa mesa. So6lo se ha de pulsar este botén cuando por alguna razén
hayamos perdido algun pedido (error del camarer@ o de la maquina) y queramos
recuperar la lista completa de los pedidos. Es importante borrar previamente los pedidos
de esa mesa si ho queremos que se nos mezclen unos con otros. Eso se hace con el
siguiente boton.
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- “Borrar todos los platos”. Podemos en ocasiones querer eliminar el pedido al
completo, ya sea para volver a hacer nuevos cambios, o porque simplemente ya se ha
anulado ese pedido. Esto lo haremos con este botén, que eliminara todos los platos de
esa mesa de las 3 listas.

- “Cerrar”, cierra esta ventana y vuelve a la anterior. No hace nada diferente que no
haga el botén tipico marcado con una “X” que hay en la esquina superior derecha de todas
las ventanas de Windows. So6lo que es mucho més grande para que en una maquina con
pantalla tactil sea mas facil de pulsar.

Como se dijo anteriormente, en la parte de la izquierda se indica el nimero de la
mesa seleccionada. Si se pincha en la flecha de su derecha, se despliegan todas las
mesas existentes. También contiene otros dos botones que sirven para realizar la nota (y
por tanto liberar la mesa), y otro para marcar la mesa como ocupada. Cuando realizamos
la nota, una ventana como la de la figura 5.20 nos aparece para indicarnos el precio total
de la cuenta.

Es muy importante sefialar que cuando se libera o se ocupa una mesa, el color de
ésta cambia, mostrando diferentes colores para diferentes estados. Esto se explica con
mas detalle en el punto préximo.

=

bMeza 2 ~
MESE: |MESEI_4 ﬂ 8] MESEI 3

— |Meza_b
- 7 < |Meza_B
R Muevo cliente [ocupar meszal | Mesa 7

~ Realizar nota [liberar meza) mzz:—g o

Figura 5.18 Mesa seleccionada. Figura 5.19 Listado de mesas desplegado

Information E|

i2 El total de la mesa 9 son 16,3 Euros,

oy

Figura 5.20 Cuenta de la mesa.

En la esquina inferior izquierda, un grafico nos muestra el nivel de ocupacion del
restaurante. En versiones futuras, se puede distinguir entre los varios estados posibles
que tiene cada mesa, en vez de utilizar s6lo dos, aunque mucho mas simples.

Mivel de ocupacian

W Libre 66 67 %
W Coupado 3333 %

Figura 5.21 Nivel de ocupacién del restaurante
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& Restaurante “Albondiguillas™

sobre ellos
seran distintas.

El el "modo normal’ puede realizar la Mexplotacion” de los objetos [en éste caso las mesas del local] existentes en pantalla. Dependiendo del tipo de objetos las operaciones

& Administrador &

Mesa: |Mesa_1 1

8 MNueva cliente [ocupar mezal
_, Realizar nota [liberar meza)

Mivel de ocupacion

weC

) e
i | e N
s il e
i sl
M

wcC

ap T o
e 0§ == J =
o ‘e o
- n * | ] -

| |
-

W Libre 66 67 %
W Ocupado 33,33 %

31/08/2006 14:03:13

2006 Ankonio Marsilla

Figura 5.22 Programa Barra con mesas ocupadas

Modo Administrador. El otro modo de uso que tiene el programa barra es el modo
Administrador. Es facil ver que podremos cambiar de uno a otro sélo con pulsar en las
pestanas que hay en la esquina superior izquierda del programa. La apariencia del modo
administrador es estructuralmente muy parecida a la del modo normal. Veamos por partes

las diferencias principales:

& Restaurante *Albondiguillas™

distribuciones de

El el modo administrador se puede modificar la configuracion de mesas del local.
Cree nuevas mezas o elimine las existentes. Cambie la posicion utilizando el ratén. Puede grabar/restaurar diferentes

& Administrador l & Mada Hormal]

2 Crear una nueva mesa |

i Borar una mesa

Meza:

A Guardar distribucion de mesas

E Recuperar distribucidn de mezas

- L
i | | g
e L
e L]
-

wcC

wC

N

058/07/2006 12:03:39

2006 Antonio Marsilla

Figura 5.23 Programa Barra en el modo Administrador
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El croquis ahora esta en blanco y negro, principalmente para dar apariencia de un
modo provisional (algo asi como lo que utiliza Windows en su modo a prueba de fallos).
Pero la gran diferencia es que ahora las mesas se pueden desplazar por todo el mapa,
para permitir cambiar la distribucion. Estos cambios realizados en la distribucion
permanecen cuando el programa cambia de modo, e incluso cuando el programa se
vuelve a abrir después de haberse apagado.

]

Figura 5.24 Componente TSaveComps

Aqui se debe aclarar como se ha podido hacer esto, y es gracias a la creacién de
un componente llamado TSaveComps. Este componente permite guardar la posicién y
tamano de todos los elementos que se encuentran en la ventana (o form). Basta con
colocar el componente en el formulario y activarlo. Cuando la aplicacion se cierra, graba la
posicion y el tamafno en un archivo .ini y al volver a ejecutarla los recupera de forma
automatica. El Unico requisito que se pide para poder utilizar este componente es que los
elementos que necesitamos guardar su posicion deben contener la propiedad Name.

...[Mesa_2] [Mesa_4] [Mesa_5]

Left=457 Left=379 Left=309

Top=20 Top=20 Top=21

Width=48 Width=48 Width=48

Height=30 Height=30 Height=30
ClassName=TImage ClassName=TImage ClassName=TImage
Parent=pnlPlano Parent=pnlPlano Parent=pniPlano ...

Figura 5.25 Porcion de archivo .ini con la posicion de algunos componentes.

En cuanto a la botonera de la izquierda, nuevos botones han aparecido, y
desaparecio el diagrama de ocupacioén del restaurante. Es légico que lo hayamos quitado,
ya que este modo estd fundamentalmente ideado para cambiar la distribucion de las
mesas, algo que normalmente se hace cuando no hay clientes. Pero de todas formas,
permanecen los estados de las mesas que habia anteriormente, y cuando volvamos de
nuevo al modo normal, el diagrama de ocupacién volvera a aparecer mostrando la
ocupacién actual.

Los nuevos botones son:

- Crear una nueva mesa. Al pulsarlo aparece
automaticamente una nueva mesa en el mapa, con
toda la misma funcionalidad que tienen sus hermanas.

| & Modo Hnrmall

i Crear una rueva mesa - Borrar una mesa. Desaparece la mesa seleccionada. Si
no se ha seleccionado ninguna, un mensaje de alerta
i Borar una mesa nos avisara de que tenemos que hacerlo.
Modificar meza

Mesa: |<Sin seleccidn: vI
& Seleccione mediante &l ratén el elemento gus desea borrar,

| Guardar distibucion de mezas

["q Recuperar distribucidn de mesas

Figura 5.27. Warning para una mesa sin seleccionar.

Figura 5.26 Botonera del modo
Administrador
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- Guardar distribucion de mesas. Después de modificar la distribucion a nuestro
antojo, podemos guardarla en un archivo, para poder recuperarla posteriormente.
Se nos abrira una nueva ventan para elegir el nombre y la ubicacién del archivo.

Grabar distribucion de mesas @
Buscar en: |L'j Dist ﬂ & E-
DosFiIas.dst
: Inicial.dst
Documentos | Llena.dst
recientes
' T T || B
Escritorio
sl -
. . P -,
L ? Miz documentos
- N - 4 >y 3’}5
- ‘ MiPC
S L] e ]
N f 7 N «
g pog | - ™ | Mis sifios dered  Nombre: | | I&I
53 EE - 53 EE Tipo: | Ficheros de distribucion [*.dst) | Cancelar
Figura 5.28. Distribucion de mesas modificada Figura 5.29 Guardando la distribucion de mesas

- Recuperar distribuciéon de mesas. El nombre del botén es claro, y volvera a
aparecernos la anterior ventana (figura 5.29) para que escojamos el archivo con la
distribucion de mesas deseada.

5.5.4. Estados de las mesas.

Cada mesa por separado puede pasar por varios estados, en diferentes
momentos. A continuacién se explican cada uno de ellos, y el ciclo que siguen:

Camarero sirve a la
mesa

Ocupada

Pedido con
entrantes y bebidas
que no necesitan
preparacion

Figura 5.30 Diagrama de estados de las mesas
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\-‘%_d.'.l"}
@» Libre: antes de haber ocupado la mesa. Es el estado inicial.

@» Ocupada: La mesa ha sido ocupada, pero no hay ningun plato, (ni bebida, u otro
tipo de pedido) que se pueda servir. Hay que esperar a que en cocina terminen de realizar

los platos. Cuando el camarero sirve una bandeja, el estado de la mesa vuelve a ser éste,
excepto si esta ya todo el pedido servido, con lo cual pasariamos a “Realizar nota”.

@» Platos pendientes: este es un estado intermedio. Se puede pinchar sobre este
icono, y se ve como hay algunas cosas que ya se pueden servir, pero hay pendientes
otros productos, hasta completar una bandeja. Cuando se ve este icono, el camarero ve
aconsejable buscar otras mesas con una bandeja completa para servir (el siguiente icono
azul); pero si no hubiera ninguna bandeja completa, entonces sera conveniente que se
ocupe de estas mesas, si no quiere que se le acumule el trabajo.

@» Bandeja completa: Se entiende por bandeja completada, a un conjunto de platos
de la misma familia de una misma mesa. Por ejemplo, cuando una familia pide un menu
en un restaurante, se suelen servir todos los primeros platos a la vez, asi que una bandeja
estara completa cuando todos los primeros platos de la misma mesa estén cocinados y
listos para servir. Este icono de momento no se usa, es una prevision de futuro.

- Realizar nota: Todos los platos han sido servidos, y sélo resta entregarle la nota
al cliente y cobrarle. De este estado pasamos al primero “Libre”, y vuelta a
@&  empezar.

5.6. Servidor de “Barra”

5.6.1. Descripcion.

La aplicaciébn Servidor tiene como funcién principal el control de las
comunicaciones entre la cocina y los camareros, ya que corre en el punto central de toda
la red. Se comunica con ambas partes (con sus aplicaciones cliente), y hace las funciones
propias de una red: actualizacion y reenvio de ficheros entre ambas partes, y envios de
informacién como IPs, o estado de los pedidos.

5.6.2. Estructura.

El programa servidor esta realizado en un solo archivo, utilizando el componente
indy IdTCPServer. La estructura de la red ante la que se enfrenta el servidor es esta:
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amarero 1 Barra
(Central) Cocina

O

}u.

N

@ Camarero 2

i

Camarero 3 ./
[ ]

SN

Figura 5.31 Distribucion de la red de ordenadores

5.6.3. Funcionamiento.

La aplicacién servidor, corre junto con el programa barra, en el ordenador central,
que es el que controla las comunicaciones y hace de intermediario en la mayoria de los
casos. Cuando el programa barra termina, el servidor también muere, asi que ambos
corren como si fuera un Unico programa a los ojos del usuario, ya que el servidor no es
visible para el mismo.

Los mensajes y ficheros mas importantes que debe servir y reenviar son los
siguientes:

BDs

L~

Pedido Pedido

I

Plato
Cocinado

Figura 5.32 Envio de ficheros entre hosts.

e Bases de Datos. Todas las maquinas de la red del restaurante necesitan usar la
base de datos, en particular, algunas de sus tablas en diferentes momentos de la
ejecucion. Pero es importante que la base de datos sea siempre la misma, aunque
cada maquina contenga una copia. El servidor se encarga de que todas estas
copias siempre estén actualizadas, es decir, que sean siempre iguales en todas las
maquinas, cada vez que se produzca un cambio. Cuando esto ocurra, y se le
notifique al servidor, éste inmediatamente realiza un broadcast del archivo a todas
las maquinas de la red.
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e Pedido. Cuando el camarero ha tomado nota de lo que necesitan los clientes, ese
archivo con el pedido es enviado a la barra, y de aqui reenviado a la cocina. Este
envio no se hace directamente a la cocina porque, por un lado, en la barra
necesitan conocer lo que se ha pedido, lo que falta por cocinar, y lo que ya se
puede servir; y por otro lado, por la arquitectura tipica de los restaurantes. ;Qué
quiero decir con esto? Pues que la cocina suele estar en otra habitacién separada
de los clientes, y las comunicaciones inaldmbricas entre camareros y cocina
podrian fallar en ciertas ocasiones debido a la presencia de muros. Es una mejor
opcion disenar el host de la barra como el centro de las comunicaciones, y que se
conecte con la cocina de forma cableada, y con los camareros de forma
inalambrica para posibilitar la comunicacion.

e Platos cocinados. Cada vez que la cocina termina un plato, se conecta la cocina
con el servidor de la barra para enviarle un mensaje diciéndole que ha terminado
un plato. Por supuesto también le indica cual de ellos, ya que es imposible saber
cual es el ultimo plato que ha salido, porque el orden de los platos que imponen las
marcas temporales para el cocinero no es una obligaciéon, sélo una ayuda,
imenuda esclavitud seria si no!

Para que el servidor pueda atender a todos los clientes a la vez, en el caso de que se
produzcan varias peticiones de forma concurrente, se ha elegido el componente IndyTCP
que posibilita atender a varios clientes con un solo servidor. Cuando un cliente se conecta,
este thread (el hilo de ejecucion del servidor) transfiere todas las operaciones de
comunicacion a otro thread (un nuevo hilo de ejecucion). Esta arquitectura es muy buena
porque la aplicacion cliente podra conectarse en cualquier instante, incluso si hay varios
clientes en paralelo intentando conectarse al servidor. Este componente Indy, ya viene
con un monton de opciones, y lo importante es saber aprovecharlas y configurarlas de
forma adecuada.

Dentro de los servidores multihilo se presentan dos modelos: |dThreadDefault y
ldThreadPool.

IdThreadDefault se utiliza es el thread estandar, el mas usado en las aplicaciones.
Su caracteristica principal es que para cada conexién crea un nuevo thread aparte. En
este sistema se ha optado por éste ya que no hay un gran namero de clientes (s6lo
hablamos de unos cuantos camareros y una aplicacion en cocina).

IdThreadPool, el segundo modelo de thread, esta disenado para servidores con
mucha carga. En entornos con una gran aglomeracion de clientes, crear y destruir threads
consume muchos recursos, por lo que el servidor se puede ver muy deteriorado en su
rendimiento. En cambio, con este modelo, se especifica el nimero de threads que se han
de crear cuando el servidor comienza. Cuando la conexion comienza, un thread de los que
estan libres se utiliza, pero cuando la conexién termina, el thread no se destruye.
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5.7. Cocina

5.7.1. Descripcion.

La aplicacion de cocina consiste en una lista ordenada
de platos y organizada por tiempos, con varios campos mas de
informacién acerca de las preferencias del usuario sobre el
plato, o el numero de platos que hay que realizar. Ademas
incorpora algunas funcionalidades mas como son envio de
mensajes a los otros equipos notificando por ejemplo que un
producto se ha agotado, o que hay demasiada carga en cocina,
para que se anule un producto, o para que los proximos pedidos
se hagan con mayor margen de tiempo, respectivamente.

Esta aplicacién es la mas simple de
e o0 s s | tilizar, quizas la menos vistosa, pero la que
e il ha dado a luz a este proyecto, ya que el fin
pini iIEET) primero de toda esta idea fue el de ayudar a

los cocineros organizandoles temporalmente

los pedidos, y la comunicacién con sus
camareros.

~

Meiilones ala vinagreta 1 1357.08
Tigres 1135708
Ensalda queso pjamsn 1135708
Ensalda queso p jamdn 11357.08
Werduras a la plancha 113571
Jalea de frutas 1135711
Pinchitos de futa 1135711
Alitas de pollo 11258M

9
9
4
9
4
9
9
9
9
4
4
4
4

coocoooooooao

De todas formas, la relativa
simplicidad de la cocina se debe a que por la
naturaleza de su trabajo, los cocineros no
pueden andar manejando aplicaciones en las
que tengan realizar un gran de numero de
clics y desplazamientos; sus manos casi
siempre estan ocupadas, asi que un simple
clic es la forma mas practica de ayudarles.

Los cocineros también podran, con

CONECTAR BORRAR este equipo, pedir un margen de tiempo r_nés
TE“M'NADO‘ TTERMINADO |~ o1 barra ‘ TODO amplio para preparar los platos y, también,
S saemmenese | JUE l0S Nuevos clientes conozcan la demora
o tiempo de espera antes de que se les
Figura 5.33 Aplicacion cocina empiece a servir.

Es cuanto menos indeseable y enganoso, entrar
en un restaurante en el que realizas un pedido
rapidamente, pero luego compruebas que el servicio es
muy lento y los platos no aparecen por ningun lado,
hasta pasada media hora. Mucho mas honesto y
correcto seria comunicarle al cliente que, debido a la
gran carga de trabajo de ese momento, su pedido no se
puede servir y que debera esperar al menos unos 20
minutos, para que la cocina esté mas descargada. Asi
el cliente tiene toda la informacion para decidir el
quedarse o irse y no se siente enganado. Pues esto lo
hace automaticamente este programa gracias a su
temporizacion.
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5.7.2. Estructura.

Esta aplicacion se compone de 4 unidades en Delphi, de las cuales la principal es
Main.

Existe, como en los anteriores, una unidad llamada Funciones que alberga
métodos y funciones que descargan al programa principal de cédigo, para que sea mucho
mas claras su lectura y comprension, y su posterior remodelacion.

DataModule . Variables
Pedidos Funciones Globales
e
Base de Datos Main

Figura 5.34 Estructura del programa “Cocina”

Sigue en la misma dindmica de las anteriores el hecho de utilizar una unidad
llamada Variables globales para que los valores y los cambios que se produzcan en esas
variables sean visibles y modificables por todas las unidades de este proyecto.

La Base de Datos en este caso se utiliza por medio de una férmula que ya se vio
en el capitulo cuatro de Bases de datos, que consiste en crear un médulo de datos. Este
médulo es una forma aparte, que accede a las bases de datos y que posibilita, a diferencia
de los programas anteriores, que cualquiera de sus ventanas pueda acceder a las tablas
de la base de datos. Esto es porque ahora es visible por todos, y antes sélo la veia la
unidad que la contenia que era la principal.

Es otra forma mas de programar el acceso a las bases de datos, pero mucho mas
util si se pretende que ahora (o en un futuro) varias de las forms (ventanas) que componen
la aplicacion puedan acceder a la base de datos. Aunque ahora no contiene nada mas que
una unidad interesada en la BD, es mas que probable que incorpore nuevas unidades de
codigo en una futuras versiones del programa. Todo esto se podria hacer para conseguir
mayor vistosidad y mayores funcionalidades, como por ejemplo contener una herramienta
para la gestion y modificacion de la tabla de productos, o un sistema de avisos mas eficaz
y visual.

Cocinero

Barra

Aplicacién
Principal

Aplicacién
Principal

Figura 5.35. Servidor de Cocina recibiendo pedido
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Por otro lado hay que decir que, en la parte de las comunicaciones, la estructura
es bastante similar a la que utilizaba el servidor de la barra. Una aplicacion servidor corre
en el mismo ordenador de la mano de la aplicacion principal ya que comienza y acaba
cuando la primera finaliza. Su funcién principal del servidor es escuchar la red a la espera
de pedidos que le envie la barra para darselos a la aplicacion principal, y que ésta los
cargue.

5.7.3. Funcionamiento.

El programa comienza ejecutando la pantalla principal y la Unica que tiene. En
segundo plano (de forma invisible) se ejecuta el servidor de la cocina. Como se comento
anteriormente, el servidor comienza y acaba su ejecucién cuando lo hace la aplicacion
principal.

La pantalla esta disefiada con una lista que la ocupa casi totalmente, mas unos
cuantos botones en su parte inferior. El funcionamiento es muy simple: se trata de una
lista de productos ordenados en filas, de manera que el que aparece mas arriba en la lista
es el que deberia salir antes y el que esta abajo el ultimo que deberia salir.

;.‘Yf-"' Central

Hora Final |Notas [Mesa
13:53:08
13:55:08
13:55:11
13:56:08
13:56:11
13:57:08
13:57:08
13:57:08
13:57:08
135711
13:57:11
135711
13:58:11

Cantidad

o

Tartilla pincho

| _|Macaranes ala catalana
| |Almeias

| |Frites

Mejillones a la vinagreta
Tigres

Enzalda queso v jaman
Enzalda queso v jamdn

Werduraz a la plancha

| [Jal=a de frutas
| _|Pinchitas de fruta

[ R e R e Y e R e R e Y e e R e e e e
g e 00 W0 W0 WD 4 W0 WD

| Alitaz de pallo

TERMINADO | 1 TERMINADO OIS BERAS
con barra TODO
S1J08I2006 13:52:11 2006 Ankanio Marsilla

Figura 5.36 Ventana principal del programa “Cocina”

Cuando la lista se llena tanto que no caben todos los productos en pantalla, unas
barras de desplazamiento le aparecen a un lado para que podamos desplazarnos a ver los
de abajo, aunque normalmente no es necesario hacerlo ya que los que interesan son los
de arriba, que son los que corren mas prisa. Cuando un nuevo pedido le llega, el cocinero
no tiene que tocar ningun botoén, la lista con los productos se actualiza automaticamente, y
se ordenan por tiempos, como ya se ha explicado.
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Las columnas que le siguen son:
e (Cantidad. Numero de productos que hay que cocinar de ese mismo plato.
e Hora final. Es la hora limite que se le ha indicado al cocinero para que la
organizacion temporal funcione de acuerdo a lo previsto.
e Notas. Aqui va informacion del plato acerca de variaciones que introducen
los clientes, como por ejemplo “sin sal”, “muy hecho”, “con salteado de

verduras”, “sin patatas”, etc.
e Mesa. El numero nos dice a qué mesa corresponde ese plato.

Toda esta lista de tiempos no es mas que una ayuda para el camarero a la hora de
organizarse y, a la vez, un punto extra en Marketing ya que los clientes pueden conocer
mas o menos el tiempo en el que estaran listos sus platos. Pues bien, como se ha dicho,
esta organizacion flexible posibilita que el cocinero termine antes un plato que esté el 5°
en la lista que el que esté primero. Para decir que lo ha terminado sélo tiene que pinchar
sobre él y pulsar el botén “Terminado”

Llegados a este punto podemos diferenciar entre dos botones, “Terminado” y “1
terminado”. Cuando pinchamos sobre el primero, la fila se elimina de la lista, ya fueran
cinco, tres o un solo plato. En cambio “1 Terminado” decrementa la cantidad de platos en
esa fila, y si es s6lo un plato, pues lo elimina.

Otros dos botones mas se presentan en la parte inferior: “Conectar” y “Borrar todo”.
El primero s6lo es necesario utilizarlo cuando encendemos la cocina y todavia no se ha
encendido la barra. Al encenderse la cocina automéaticamente intenta conectarse con la
barra, pero ya que no puede por estar desconectada, tendremos que hacerlo
manualmente mas tarde. “Borrar todo” nos da la posibilidad de eliminar pedidos de dias
anteriores que se han quedado grabados, y finalmente no se sirvieron. Ya que podria
haber un apagén, se necesita que el programa guarde todos los pedidos y los vuelva a
recuperar cuando se enciende el programa y; si asi lo deseamos, borrar manualmente los
pedidos.
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Capitulo 6.

Elementos complementarios.

6.1. Tabla de productos

6.1.1. Descripcion.

La tabla de productos esta creada con el fin de dotar a todos los equipos de la red
de una base de datos comun, con informacion modificable y actualizable referente a los
platos, como son nombre, precio, producto agotado, etc.; que posibilite adaptarse rapida y
automaticamente a los constantes cambios en la carta de productos de un restaurante (o
bar). Y por otro lado, guardar los datos de tiempos de preparacion y los margenes entre
platos, proveniente de la experiencia de cocineros y restauradores.

Las aplicaciones que se conectan a la tabla necesitan disponer de cierta
interactividad con el usuario, sin tener que modificar la programacion del software, por lo
que la tabla posibilita que haya una cierta interactividad entre el usuario y el programa al
adaptarse a todos los cambios de la carta. Con esta, las aplicaciones pueden cambiar el
nuamero, la apariencia y la informacion que contienen sus botones, atendiendo a cada
producto.

En esta base de datos se pueden borrar, leer, introducir, cambiar datos por parte
del usuario, de forma facil, valiéndose de la aplicacién software desarrollada “gestor de
productos”, que accede a la base de datos y la controla en su totalidad.

Recoge tanto tiempos, como nombres de productos, como tiempos de preparacion,
el margen de tiempo entre que se sirven los entrantes, los primeros, y los segundos; asi
como si el producto esta agotado.

6.1.2. Estructura.

El formato de la tabla es Paradox, un formato nativo de Delphi. La tabla de
productos esta creada con el fin de dotar al sistema de una rapida informacion comun para
todos los equipos de la red, que facilite encontrar toda la informacion referente a los platos
y productos del pedido (como el precio, el nombre, o el tiempo de preparacion; y ademas,
de interactividad al sistema. ¢ Interactividad? Si, porque la parte novedosa del programa
es que una vez afadido un nuevo producto a la base de datos, aparece automaticamente
en el programa “Camarero” un nuevo botén correspondiente a esa nueva entrada en la
tabla de productos, y no sélo eso, sino que cuando uno se agota, su botdén asignado al
mismo desaparece.
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Se ha ordenado el formato en seis columnas, mas la columna implicita que utiliza
delphi para los indices (llaman a cada fila con un ndmero). Pasamos a continuacién a
comentar el significado de cada columna en particular:

Prnductns| Cadigo Referencia Precio Preparacion Margen Agotado

5012 Pulpitos 400 7,00 0,00|False
35 B001 | Ensalada dulce 250 500 0,00 False
36 B002 | Ensalda narmal 2580 .00 0,00|False
a7 6003 Ensalda queso y jamdn 250 5,00 0,00|False
38 6004 Sopa de cocido 4,00 400 0,00 False
38 6005 Sopa de pescado 375 400 0,00|False
40 6006 Entremeses frios y calientes 300 3,00 0,00|False
4 B007 | Fritos 500 500 0,00|False
42 B008 Macarrones a la catalana 5,00 400 0,00 False
43 B009 | Alubias con charizo 550 8,00 0,00|False
A4 B010 | Menestra de verduras 550 B.00 0,00 False
45 B011 Paella de Marisco 6,00 840 0,00 False
45 6012 | Arroz campera BA0 840 0,00|False
AF 7001 Werduras a la plancha 4,00 B.00 0,00 False
48 7004 Alitas de pollo 4,00 7 oo 0,00 False
48 BO01  Manzanas maceradas 500 600 0,00|False
50 B002 | Jalea da frutas 500 6,00 0,00|False
a1 8003 Pinchitos de fruta 4,00 B.00 0,00 False
a2 8004 | Sandia rellena 5,00 .00 0,00 False
53| 8005 Sandia 200 200 0,00|False
54| 13001 Wousse de limdn 350 400 0,00 False
65| 13002 Cassata 3,00 160 0,00 False
56| 13003 Tarta de Crema 300 150 0,00|False
57| 13004 Tarta de turrdn y chocolate 3,00 150 0,00 False

-

Figura 6.1 Tabla de productos.

Cdodigo. Es de tipo entero, es el campo clave de la tabla, y se distribuye de la
siguiente forma:

Familia | Subconjunto | Producto
00 0 00

Figura 6.2 Estructura del campo cédigo.

Para la familia de productos hemos utilizado dos cifras, aunque realmente se
pueden utilizar mas, ya que es un entero, y podriamos llegar a utilizar varias. Pero es
bastante improbable que el nimero de familias sea mayor de 30 6 40. La distribucion de
familias de productos que he realizado es esta:

Mendus 01
Tapas 02
Bolleria 03
Bocadillos 04
Entrantes 05
Primeros 06
Segundos 07
Postres 08
Café Te e Infusiones 09
Bebidas 10
Vinos 11
Alcohol 12
Helados 13

Figura 6.3 Numeracion de las familias de productos.

La cifra subconjunto es una previsién de futuro, ya que se ha querido con esta
ofrecer dos posibilidades:

e Prever futuras ampliaciones del programa, para dotar de un funcionamiento mas
practico y rapido al diferenciar entre subconjuntos de productos. Por ejemplo en
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una carta de vinos, podiamos separarlos en rosados, tintos, blancos..., y, gracias a

esto, poder separarlos en diferentes zonas dentro de su panel.

e Aumentar la cantidad limite de productos que se le pueden introducir a la base de
datos dentro de una tabla, para poder llegar hasta 1000 productos dentro de cada
familia. También estamos evitando volver a usar cédigos por falta de numeros. Asi
podrian seguir estando en lista, antiguos productos que han sido temporalmente
eliminados de la carta, sin tener que tirar a la basura el arduo trabajo de

introduccion de datos en las bases de datos.

Ambas posibilidades no son incompatibles, ya que podemos también usar, por
ejemplo las cifras 1,2 y 3 para un subconjunto, la 4, 5, 6 para otro... y asi tener 300

productos por subconjunto.

Referencia. Contiene una cadena de caracteres que corresponde al nombre del

producto, y que como maximo tiene 55 caracteres.

Precio. Es de tipo number en tablas Paradox, el
equivalente al tipo double comun a la mayoria de lenguajes.
Guarda el precio en Euros de cada producto elaborado. Este,
junto con el descuento que puede realizar el camarero, formara el
total a cobrarle al cliente por cada plato.

Preparacion. También de tipo number, guarda el tiempo
que en promedio suele tardar en prepararse un cierto plato. Si su
valor es 0, y no hay un margen de tiempo para servir (no es un
primero ni un segundo), se sirve inmediatamente. Se ha elegido
este tipo numeric frente al tipo “time” porque es mucho mas rapido
para el usuario a la hora de introducir los valores, ya que el tipo
time requeria introducir también las horas, los minutos y los
segundos. Aqui para introducir sélo 7 minutos y medio debemos
poner 7,5 (con el tipo time debiéramos haber introducido
00:07:30). Y ya que no se necesita tanta precisién para usar
segundos, ni llegamos a mayor precision que medios minutos, se
opté por este tipo.

Margen. Al igual que los anteriores campos, es de tipo
number. Denota el tiempo normal que deben esperar los
camareros para servir un plato, desde que se ha realizado un
pedido (Por ejemplo, entre el primero y el segundo plato, y entre el
segundo y el postre).

flpha

Murnber

$ (Money)

Shiort

Long Integer
#(BCD)

Cate

Time

@ (Timestarmp)
Memao

Formatted Memo
Garaphic

CLE

Logical

+ {Aukaincrement)
Binary

Bvles

Figura 6.4 Tipos de
datos Paradox.

(e |

Agotado. De tipo booleano, y nos indica si hay actualmente existencias de este
producto. Cuando éste se agota, el usuario accede a la tabla de productos mediante el
“gestor de productos”, y automaticamente, ese articulo desaparece de la carta del

programa del camarero. Su valor por defecto es false.
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Field ame Type| Size |Key
1 [ = *
2| Referencia A, 55
3| Precia M
4| Preparacion I
5| Margen M
B|Agotado L

Figura 6.5 Campos de la tabla de productos, con su tipo, tamario y clave.

6.2. Tabla de pedidos

6.2.1. Definicion.

El objetivo de la tabla de pedidos es
el de recoger, en una lista, los productos
(platos y bebidas) que el cliente le pide al
camarero, junto con alguna informacion
extra.

Esta tabla es la wunidad de
intercambio de informacién entre
aplicaciones respecto al pedido del cliente.
Esto quiere decir que contiene toda la
informacion del pedido del cliente y viaja por
la red para que el pedido le llegue tanto a la
barra como a la cocina.

La tabla la crea la aplicacidbn camarero, y es la lista que se muestra en su ventana
principal, mas algunos campos que no se muestran. Al igual que en las otras tablas, se
puede modificar, borrar, y afadir filas, pero en este caso la modificacion corresponde no
solo al camarero, sino a la barra también. La barra la copia, y tras procesar los productos
que debe enviar a cocina, manda una nueva lista a cocina sé6lo con esos productos. Pero
se queda con una copia que le servira para llevar un control de los

6.2.2. Estructura.

La tabla de pedidos tiene los siete campos que se ven en la siguiente figura.
Algunos de ellos (Codigo, Producto y Precio) son una copia de la tabla de productos. A
continuacion se comentan los nuevos campos que contienen esta tabla que no tenia la
anterior:
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i8f Table : C:\..."\Pedidol_Mesal.db - | Ellll
a4 ;

Pedido1_Mesal | Cadigo Prod Cantidad Precio Mata Descuento | Tatal ﬂ
I 1001 | Combinado 1 1 5,00

2 1002 | Combinado 2 1 550

3 1003 | Combinado 3 1 450

4 1004 | Combinado 4 1 550

& 1005 | Combinado 5 1 525
< Ad|
KI My

Figura 6.6 Tabla de pedidos

Cantidad. Es de tipo entero (long integer en Paradox), y recoge el niumero de
platos (raciones) que corresponden a ese producto. Esto descarga a la tabla de tener un
gran numero de filas, innecesarias por otra parte, y evita tener que volver a escribir por
ejemplo la misma nota sobre el mismo plato que ha pedido otro cliente de la misma mesa.

Nota. De tipo entero, su valor esta relacionado con el codigo de la tabla de notas,
donde se recogen las variaciones que hacen los clientes acerca de los platos (“poco
hecho”, “sin sal”...). Para conocer qué significa ese valor numérico, hay que ir consultarlo
en la tabla de notas.

Descuento. De tipo punto flotante (number en Paradox), su valor se le restara al
campo de precio, y con estos dos campos construiremos el Total. Tanto este campo,
como el campo total, no se muestran en la lista del programa camarero. Se ha incluido
este campo como prevision de una futura versiéon, que amplia algunas opciones como la
de realizar descuentos en los pedidos.

Total. Al igual que su predecesor es de tipo punto flotante (number en Paradox), y
su valor se obtiene de la siguiente formula: Precio x Cantidad — Descuento = Total.

Restructure Paradox 5.0 for Windows Table: Pedidul_Mesal.dﬁ x|
Field rozter: Table properties:
Field Mame Type| Size |Key [ validity Checks |
i ddigo | Defire... |
2|FProducto A 40
3| Cantidad | I™ 1. Required Fisld
4| Precio M 5 (i -
£ Mota | . Minirnum walue:
B|Descuento M I
7| Tatal M 3. Maximurn value:
4. Default walue:
Enter a figld name up to 25 characters long, 3. Ficture:

I~ Pack Table it |
Save I Save bz | Cancel | Help

Figura 6.7 Formato de los campos de la tabla “Pedidos”
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6.3. Tabla de notas

6.3.1. Descripcion.

La tabla de notas esta creada con el fin de recoger todas las observaciones que
hacen los clientes en cuanto a las preferencias de los platos; de forma ordenada,
numerada, y rapida; y de manera que facilite el trabajo a cocineros y camareros, ya que en
décimas de segundo tendra a su alcance toda una gran lista de notas, que de otra manera
hubiera tenido que escribir, y luego aclararle al cocinero. Ahora el camarero afiade la nota
so6lo pinchando un botdn de la lista desplegable, que ambos tienen, de forma rapida y
detallada cada observacién que hacen los clientes en el pedido (tales como poco hecho,
sin sal, con patatas, etc.).

En esta base de datos, al igual que en la anterior tabla, se pueden borrar, leer,
introducir, cambiar datos por parte del usuario, de forma facil, pero esta vez valiéndose
directamente de la aplicacion “Camarero”, que accede a la base de datos y la controla en
su totalidad.

Recoge en la base datos de notas sélo el numero (o cédigo) correspondiente a la

nota, y la nota en si, ordenadas segun tipos y clases de notas, de la forma mas flexible y
actualizable.

6.3.2. Estructura.

Esta tabla de notas es mas simple y facil que las anteriores, ya que sus campos
son s6lo dos: codigo y referencia.

CODIGO. Es un nimero de tipo entero, que atiende a la siguiente estructura:

Tipo Subconjunto Nota
00 0 00

Figura 6.7 Estructura del campo cédigo.

Es apreciable como la estructura es idéntica a la anterior, ya que se comprobd un
buen resultado y, aunque necesitemos un menor numero de notas, la previsién de
crecimiento siempre es deseable. Asi, en la version inicial de la aplicacion, se puede decir
que la cifra subconjunto toma siempre un valor 0, ya que no ha sido necesario utilizar mas
de 100 notas por subconjunto, y tampoco, se han hecho subconjuntos dentro de los tipos
de notas.

Referencia. Contiene una cadena de caracteres que corresponde al nombre de la
nota, y que como maximo tiene 55 caracteres.
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6.4. Gestor de productos

6.4.1. Definicion.

Esta herramienta esta creada con el fin de actualizar y mantener la base de datos
de productos por parte del usuario, de forma mas facil aun que la que nos ofrece Delphi
con su Database Desktop. El usuario normal necesita aplicaciones rapidas, sencillas y
especificas a sus necesidades, y esto no lo cumple la herramienta Database Desktop de
Delphi.

En cambio, con esta aplicacion se pueden crear nuevas entradas en la tabla,
modificar las existentes, anadirle una foto al producto, o marcarlo como agotado. Se le
pueden anadir fotos o dibujos a cada producto, para que luego sea mucho mas facil y
visual utilizar el programa Camarero. Soporta los dos formatos graficos mas extendidos
que son JPG y BMP (su explicacion se adjunta en los anexos), para que sea mucho mas
simple encontrar imagenes para los platos y bebidas.

6.4.2. Estructura.

La estructura del programa esta representada en la figura siguiente:

=D <—> Man
3 > ,
A LT ~\
/ \ | x
/ \
y
’
/
Tad Imégenes 5 /
Codigo Nonbe
2005 IMeannes alvapor
R Tienpo piepaaién  Tienpo de maigen
E [ 1 gk
e
et
o
Cidgo  |Referencia [Fiecio [Prepatacion [Magen _ [Agolado[ 4]
1003 Cambiredo 3 45 65 0 Fake
1004 Continedo 4 56 T 0 Fahe J
1005 Continedo 5 5% 8 0 Fake
1006 Continado 8 575 75 0 Fake
1003 Continedo3 6 3 0 Fake
2001 Aceitnas 03 o 0 Fake
202 Cacahustes 03 ] 0 Fake
203 Ensaladliausa 15 05 0 Fake
2004 Gambas 2 45 0 Fake
Melones al vapor 15 n 0fdke v T
U o st R
]_ ]_ @ :f x HUEUD S e et 7
et 1 |
EDITAR  ACEFTAR  BORRAR  NUEVD  AfiadiFolo

Figura 6.8 Estructura de archivos y ventanas del “gestor de productos”
Dos unidades de cédigo componen la totalidad del programa “Gestor de

Productos”, de los cuales el Unico que tiene componentes y ventanas visibles es la unidad
Main. El otro fichero, DataModuleBD, esta construido para compactar en un archivo, fuera
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del principal, el manejo y la conexion con las bases de datos. Si el programa creciera, y se
le anadieran nuevas ventanas y unidades, todos podrian acceder a la base de datos a
traves de este modulo de datos. En cambio, si no se hubiera utilizado este archivo
intermedio, cada uno se hubiera visto obligado a manejar las bases de datos
internamente. Se hubiera tenido que afadir componentes Table, Date, Query, etc. a cada
fichero de codigo, pudiendo producirse mas conflictos por haber un nimero mayor de
componentes intentando acceder a la misma Base de Datos.

En la base de datos, ademas de las tablas, se encuentra también una carpeta que
contiene todas las imagenes que corresponden a los productos. La unidad “Main” podra
acceder a ellas, guardar nuevas, modificar las existentes o borrarlas. Se les ha incluido en
el esquema dentro de la base de datos porque aunque realmente no es ninguna tabla, si
que estan completamente ligadas a la tabla de productos. Se podria por ejemplo haber
incluido un campo grafico a la base de datos que contuviera estas imagenes, pero se
deseché esta idea por ser mucho mas transportable y facilmente modificable una carpeta
con las imagenes en formato BMP, que una fichero de Tabla de Base de Datos del cual no
se pueden extraer tan rapida y facilmente las imagenes.

6.4.3. Funcionamiento.

El funcionamiento es mas que sencillo, pero no por ello menos practico, ya que
cumple su funcién de forma rapida. Se trata de que se puedan anadir nuevos productos a
la tabla de la base de datos, modificar los existentes, sus datos, y afiadirle graficos y fotos
a los productos, e intuitivamente se puede adivinar como funciona.

}-‘Eestur de Productos i ' -0l x|

Cddigo Mambre

I 2005 IMeiillanes al vapor

Precia Tiempo preparacion Tiempo de margen
I 15 I 4 0 [ Agotado
Cadigo IF!eferenu:ia IF'reu:io Freparacion IMargen If—'«gntadul;l
| 1003 Combinado 3 45 E5S 0 Falze
| 1004 Combinado 4 BB 7 0 Falze J
| 1005 Combinado 5 h.2h g 0 Falze
A 1006 Combinado B 5,75 75 0 Falze
| 1003 Combinado 8 E E 0 Falze
|| 2007 Aceitunas 0ga 0 0 Falze
o 2002 Cacahuetes 0ga 0 0 Falze
A 2003 Enzaladilla Rusa 125 05 0 Falze
2004 Gambaz 2 44 0 Falze
W Mejillones al vapor 15 4 0 Falze LI
L[ & ¢ Xun Y
EDITAR ACEPTAR BORRAR MUEWD Afiadir Foto

Figura 6.9 Ventana principal del programa “Gestor de Productos”
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De arriba abajo la ventana estd compuesta por casillas con la informacién de cada
campo de una fila, mas la imagen de esa fila (a la derecha), una lista con toda la
informacion en la parte intermedia de la ventana, y una botonera inferior. Con las flechas
de la botonera inferior podemos desplazarnos por la lista producto a producto. También
existe la barra de desplazamiento que hay en la izquierda para moverse mucho mas
rapido por la lista de los productos. Cada vez que pulsamos las flechas, la lista se
desplaza y el grafico cambia. El grafico sélo cambia con estas flechas, por eso puede
ocurrir que nos desplacemos con la barra de la derecha, pinchemos sobre un producto y el
grafico no cambie. Para que se actualice tenemos que pinchar en las flechas.

Las cajas de arriba dan la informacién de la fila seleccionada pero no se pueden
modificar hasta que pulsemos el botén Editar. No se puede editar directamente en la
lista, sino escribiendo en las cajas. Cuando todo esté correcto Pulsaremos Aceptar. Aqui
hay que aclarar que el programa puede fallar si no somos cuidadosos con el numero de
cbédigo que introduzcamos, ya que es un campo clave de la tabla, y si intentamos
introducir otra fila con el mismo cédigo de una ya existente, el programa nos dara un
mensaje de error.

Para eliminar un producto completamente sélo hay que pulsar sobre Borrar. Una
ventana emergente como la de la figura de abajo nos aparecera preguntdndonos si

estamos seguros de que queremos borrarla. Si pulsamos “Aceptar’ la fila quedara
totalmente eliminada, asi como la imagen que le correspondia.

PlENSA x|

@ SEGURC DE ELIMIMARLC?
Cancelar |

Figura 6.10 Confirmacion de borrado de un producto

Llegando al tema de las imagenes, hay que decir que se escogieron los dos
formatos méas extendidos y estandarizados que hay en Internet (JPG y BMP), para que
pudieran usarse en el programa. Pero implicitamente el programa realiza una conversion
hacia el formato BMP ya que los botones utilizados en las aplicaciones de Delphi no
soportaban de momento el otro formato. Asi que se tuvo que implementar una funcién que
convirtiera JPGs a BMPs. Ademas también cambian su tamafo para adaptarse a los
botones que se usan en el programa camarero, y para que no ocupen mucho espacio en
memoria (BMP es un formato no comprimido por lo cual ocupa mucho mas que JPG).

. Para anadir una imagen a un producto o modificar la existente se pulsa
el boton “Anadir Foto” (identificado con una mariposa). Inmediatamente se abre
una nueva ventana en la que podemos buscar una imagen.

Afiadir Foto

Lo practico de esta ventana es que es un navegador completo como el
que utilizamos normalmente para cualquier otra aplicacién en la que guardamos un
archivo pero especializado en las imagenes. So6lo se ven los archivos que corresponden a
graficos, dibujos o fotos, y ademas poder visualizarlas en una vista previa a la derecha de
la ventana. Se muestra en la figura siguiente.
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Buscar en: I 5] Mis imageres j = £ El- [500:438] &l
cs_jkrorderdslg pdad
cuisiniers-17 pda-kartarepr
Gastronarmia pinchiol
hiotel-emporda-kitchen . F
IMOZrp01P
istz_344357_metal_manikin_mannequin_or_robot_with_serving_tray reskaurant_ch
litrona resto
Measura_Yelow_main_LG sas_qgravenbal
media Scy_01z
media2 Showcasekitck
PO _Retail_Large SarbreraCacir
Kl I— 2
Mombre de
archivo; IF'Iate_nf_and j Abrir I
Tipo de archivos: IAII [*.ipg:" jpeg;™ brp;™ ico;*. emf;*. wnf] j Cancelar |

Figura 6.11 Navegador para elegir una imagen

Si la vista previa es tan pequefia que queremos verlo en tamano natural,
podemos pinchar sobre el botoncito que hay en la esquina superior derecha, y la
foto se despliega en tamario real (Figura 6.12).

Figura 6.12 Vista previa del gréfico en tamafrio real.
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Capitulo 7.
Protocolo UDPy TCP

El protocolo TCP tiene la robustez, la confiabilidad y las funcionalidades propias de
un protocolo de transporte orientado a conexion, pero a veces resulta demasiado
complejo. Por ejemplo, cualquier transmision de informacién TCP requiere como minimo el
intercambio de seis mensajes para establecer la comunicacion y terminarla, ademas
mientras una conexién existe ocupa una serie de recursos en el host.

7.1. Protocolo UDP

7.1.1. Intfroducciodn

Para casos en los que no es necesario tanto control de los datos enviados la Capa
de Transporte implementa también el Protocolo de Datagrama de Usuario (UDP),
protocolo no confiable y no orientado a conexion para la entrega de mensajes discretos.
En este caso los paquetes enviados mediante el protocolo IP reciben el nombre especifico
de datagramas, y estos se envian y ya esta, no se realiza una conexion definida entre los
host ni un control de los paquetes enviados y recibidos. Los datagramas se rutean
independientemente, por lo que deben llevar la direccién completa de destino.

UDP es un protocolo estandar con numero 6 de STD. Este protocolo se describe
en el RFC 768 - Protocolo de Datagrama de Usuario. Es simple, eficiente e ideal para
aplicaciones como el TFTP y el DNS. Una direccion IP sirve para dirigir el datagrama
hacia una maquina en particular, y el nimero de puerto de destino en la cabecera UDP se
utiliza para dirigir el datagrama UDP a un proceso especifico en dicha maquina. La
cabecera UDP también contiene un numero de puerto origen que permite al proceso
recibido conocer como responder al datagrama.

Es una alternativa al TCP en aquellos casos en los que no sea necesaria tanta
complejidad en el envio, por lo que se usa cuando una entrega rapida es mas importante
que una entrega garantizada, o en los casos en que se desea enviar tan poca informacion
gue cabe en un unico datagrama. Asi, una de sus utilidades més comunes es el envio de
mensajes entre aplicaciones de dos host.

UDP no admite numeracion de los datagramas, factor que, sumado a que tampoco
utiliza sefales de confirmacion de entrega, hace que la garantia de que un paquete llegue
a su destino sea mucho menor que si se usa TCP. Esto también origina que los
datagramas pueden llegar duplicados y/o desordenados a su destino. Por estos motivos el
control de envio de datagramas, si existe, debe ser implementado por las aplicaciones que
usan UDP como medio de transporte de datos, al igual que el reensamblado de los
mensajes entrantes.

Es por ello un protocolo del tipo best-effort (maximo esfuerzo), porque hace lo que
puede para transmitir los datagramas hacia la aplicacion, pero no puede garantizar que la
aplicacion los reciba.

Tampoco utiliza mecanismos de deteccion de errores. Cuando se detecta un error
en un datagrama, en lugar de entregarlo a la aplicacién destino, se descarta.
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Cuando una aplicacién envia datos a través de UDP, éstos llegan al otro extremo

como una unidad. Por ejemplo, si una aplicacion escribe 5 veces en el puerto UDP, la
aplicacion al otro extremo hara 5 lecturas del puerto UDP. Ademas, el tamafio de cada
escritura sera igual que el tamario de las lecturas.

7.1.2. Paquete UDP

Al igual que TCP, UDP usa al protocolo IP para transportar sus segmentos. El

formato del segmento UDP es el siguiente:

segmento UDP

0 10 20 0
Puerto UDP origen Puerto UDP destino

Longitud del datagrama Checksum UDP

Datos

Figura 7.1 Formato Paquete UDP

Cuyos campos principales son:
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Puerto UDP de origen: campo opcional de 16 bits que especifica el puerto del host
origen remitente del datagrama.

Puerto UDP de destino: campo obligatorio de 16 bits que especifica el puerto del
host destino al que se envia el datagrama.

Longitud del datagrama: campo obligatorio de 16 bits que especifica la longitud en
bytes del datagrama, incluyendo la cabecera. La longitud minima es de 8 bytes. En
realidad es la longitud del datagrama IP menos el tamafo de la cabecera IP. Como
la longitud maxima del datagrama IP es de 65.535 bytes y la cabecera estandar de
IP es de 20 bytes, la longitud maxima de un datagrama UDP es de 65.515 bytes.

Checksum UDP: campo de 16 bits opcional que almacena una suma de
comprobacion de errores del datagrama, que se calcula a partir de una pseudo-
cabecera. Si el checksum es cero, quiere decir que no se calculd el checksum en
el origen y que puede ser ignorado. Esto significa que el moédulo UDP del
computador origen puede o no generar checksums. Si Ethernet es el Unico tipo de
red entre los dos médulos UDP que se comunican, entonces puede que no sea
necesario calcular el checksum. Sin embargo, es recomendable habilitar la
generacion de checksums porque quizas en el futuro un cambio en la tabla de
encaminamiento puede enviar los datos a través de un medio menos fiable que
Ethernet.

Si el checksum es vélido (o cero), se examina el numero de puerto destino y si hay
una aplicacién escuchando en ese puerto, un mensaje de aplicacién queda en la
cola de lectura de esa aplicacién. Si no hay ninguna aplicacion en ese puerto, el
datagrama UDP se descarta. Si los datagramas UDP llegan mas rapido de lo que
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la aplicacién puede leerlos, la cola comenzara a llenarse; si se sobrepasa un valor
maximo, los datagramas UDP siguientes seran descartados por UDP. UDP seguira
descartando datagramas hasta que haya espacio en la cola.

Datos: campo obligatorio que contiene los datos que se envian las aplicaciones
con el datagrama.

7.1.3. Aplicaciones

Algunos ejemplos de situaciones en las que es mas conveniente un servicio no
orientado a conexién, en los que es mas util un protocolo del tipo UDP, son:

Aplicaciones de tiempo real como audio o video, donde no se puede tolerar el
retardo producido por los ACK.

Consultas a servidores en que se requiere el envio de uno o dos mensajes
Unicamente como es el caso del DNS.

Situaciones en las que se necesita conectar con un ordenador de la propia red,
usando para ello el nombre del sistema. Para ello hay que conectar primero con el
servidor de red apropiado para que transforme dicha direccién de red en una
direccion IP vélida, siendo en este caso mas apropiado el protocolo UDP.

Cuando queremos transmitir informacion en modo multicast (a muchos destinos) o
en modo broadcast (a todos los destinos) pues no tiene sentido esperar la
confirmacién de todos los destinos para continuar con la transmisién. También es
importante tener en cuenta que si en una transmisién de este tipo los destinos
enviaran confirmacion, facilmente el emisor se veria colapsado, pues por cada
paquete que envia recibiria tantas confirmaciones como destinos hayan recibido el
paquete.

Entre los protocolos superiores que usan UDP se incluyen TFTP (Trivial File Transfer
Protocol), DNS (Domain Name Server), SNMP (Simple Network Management Protocol),
NTP (Network Time Protocol), NFS (Network File System), etc.
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7.2. Protocolo TCP

7.2.1. Introduccion.

La mayoria de los Sistemas Operativos actuales soportan el multiproceso,
mediante el cual varios procesos se pueden estar ejecutando a la vez en una maquina, de
los cuales puede haber distintos de ellos comunicandose por red al mismo tiempo con la
misma maquina o con maquinas diferentes.

En este entorno, decir que un proceso de la maquina receptora es el destino final
de un datagrama concreto enviado por otro proceso de la maquina emisora es una
afirmacion que presta a confusién, ya que los procesos son dinamicos, se crean y se
destruyen constantemente, por lo que un proceso en el ordenador emisor en un momento
dado no puede saber qué proceso del equipo receptor es el destinatario de los paquetes
que esta enviando. Ademads, para una correcta comunicacion necesitamos saber qué
funcién del equipo receptor es la encargada de recibir los paquetes, independientemente
del proceso que ha lanzado dicha funcién.

TCP puede adaptarse dindmicamente a las propiedades de la Internet y manejar
fallos de muchas clases. Para obtener los servicios de este protocolo, el transmisor y el
receptor deben crear unos puntos terminales de conexion, denominados sockets. Cada
socket contiene la direccion IP del host y un numero de 16 bits que es de carécter local al
host, denominado puerto de protocolo. Los primeros 256 puertos son puertos bien
conocidos, y se usan para servicios comunes, como HTTP, FTP, etc.

Socket=direccién IP+puerto de protocolo
7.2.2. Conexiones TCP

Una conexién viene definida por dos puntos extremos (sockets), permitiendo TCP
que varias conexiones compartan un punto extremo final (conexiones mdultiples a la vez),
al estar cada una de ellas identificada por una pareja IP-puerto de forma Unica.

Para obtener un servicio TCP o UDP debe establecerse explicitamente una conexidon
entre un socket del host transmisor y un socket del host receptor. Para ello se usan
determinadas primitivas de llamada a los sockets, entre las que destacan las siguientes:

e SOCKET: que crea un nuevo punto terminal de conexion.

e BIND: que conecta una direccion local a un socket.

e LISTEN: que anuncia la disposicién de aceptar conexiones, indicando también el
tamano de cola.

e ACCEPT: que bloquea al invocador hasta la llegada de un intento de conexion.

¢ CONNECT: que intenta establecer activamente una conexion.

e SEND: que envia datos a través de la conexion.

e RECEIVE: que recibe los datos de la conexion.

e CLOSE: que cierra la conexion.
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Para que se pueda crear una conexion entre dos host es necesario que el extremo
servidor haga una apertura pasiva del puerto, quedandose a la escucha en el mismo a la
espera de peticiones de conexién, mientras que el extremo cliente debe realizar una
apertura activa en el puerto servidor, abriendo un puerto propio y poniéndose en
conexién con el puerto que estd escuchando en el servidor. Generalmente los servidores
mantienen abiertos una serie de puertos conocidos estandares, en los que un programa
concreto (que se suele denominar demonio) permanece a la espera de peticiones de
conexion.

conexiones con sockets

:_|L puerto 1350 puerto 30 [
y

rm—
peiite IP 135.2.0.58
:_|L puerto 1220 :_lL
: rto 25 ¢
r: puerto 1375 puerto F:
IP 60.36.210.59 IP 211.56.120.7

Figura 7.2 Ejemplo de conexion entre sockets

Los puertos van a ser los destinatarios finales de los datagramas en una
comunicacion entre host de una red. Cada puerto de protocolo podemos imaginarlo como
una via de entrada de informaciéon, como un punto de un host que permite la entrada de
paquetes a través de él. Si queréis, podéis tener un concepto mental de puerto como una
"puerta" de acceso a los niveles de aplicacion, una cola de entrada en la que el software
de protocolo coloca los datagramas entrantes.

Tanto TCP como UDP usan numeros de puerto para enviar informacion a las
capas superiores. Los numeros de puerto se usan para mantener un seguimiento de las
distintas conversaciones que atraviesan la red al mismo tiempo.

Para poder establecer una comunicacion correcta entre dos maquinas, el emisor
necesita conocer tanto la direccién IP como el numero de puerto de protocolo del destino
dentro de la maquina receptora. Estos puertos los proporciona los protocolos UDP y TCP
(capa de transporte), y mediante ellos se puede distinguir entre muchos programas que se
ejecutan a la vez dentro de una misma maquina.

EL concepto de puerto en TCP es mas complejo que en UDP, ya que TCP utiliza
para comunicarse una conexion, no el puerto de protocolo, como su abstraccion
fundamental: estas conexiones se identifican por un par de puntos extremos. Un punto
extremo es un par de numeros host-puerto, en donde host es la direcciéon IP de un
anfitrién y puerto es un puerto TCP en dicho anfitridn.

7.2.3. Puertos

Las conexiones vienen definidas por dos puntos extremos, permitiendo TCP que
varias conexiones compartan un mismo punto extremo, siendo los puertos los encargados
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de distinguir las distintas conexiones. Las aplicaciones utilizan los puertos para recibir y
transmitir mensajes.

Cada puerto de protocolo viene identificado por un numero de 16 bits, lo que nos
da 65.536 puertos posibles en cada ordenador, que se identifican por su correspondiente
namero en base decimal. TCP combina la asignacion estatica de numeros de puerto con
la asignacién dinamica, mediante la denominada asignacion de puertos bien conocidos
para aplicaciones servidoras (asignacién estatica) y la asignacién del resto de los puertos
disponibles a las aplicaciones cliente conforme los vayan necesitando (asignacion
dinamica).

Los numeros de puerto tienen los siguientes intervalos asignados:

o Los numeros inferiores a 255 se usan para aplicaciones publicas.

o Los numeros del 255 al 1023 son asignados a empresas para aplicaciones
comercializables.

o Los numeros superiores a 1023 no estan regulados, y se usan generalmente para

asignacion dinamica.

Cuando una aplicacién cliente quiere comunicarse con una aplicacién servidora de
otro host busca un numero de puerto libre y lo utiliza para transmitir los datos, mientras
que en el otro host la aplicacién servidora permanece a la escucha en su puerto bien
conocido para recibir los datos. Por ejemplo, cualquier conversacion destinada a la
aplicacion FTP utiliza el numero de puerto estandar 21.

puertos
FIT| S D T| S
T E M N F|N
P LT S8 T M
N P PP
E
T

Figura 7.3 Algunos de los puertos mas conocidos

Para optimizar su funcionamiento los puertos poseen una memoria intermedia,
denominada BUFFER, situadas entre los programas de aplicacién y la red. Las
aplicaciones transmiten los datos a los puertos, guardandolos éstos en sus buffers hasta
que pueden ser enviados por la red. Cuando llegan al host destino, los datos son
almacenados de nuevo en los buffers hasta que la aplicaciéon receptora esté preparada
para recibirlos.
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Capitulo 8.

Protocolo de la Aplicacion

8.1 Introduccion.

La aplicacion en su conjunto consta de varias aplicaciones independientes para
usuarios independientes que necesitan comunicarse y compartir informaciéon en tiempo real.
El protocolo implementado intenta emular la comunicacién real que se produce entre los
trabajadores de un restaurante. Por ello, se ha realizado un protocolo de mensajes simple y
eficaz en el que existe una aplicacion central, que es la que contiene la informacién
actualizada, y el que lleva la voz cantante en el restaurante.

8.2. Descripcion y Elementos

El protocolo de la aplicacion se compone de varios elementos, un servidor central
(el de la barra) y unos clientes que se conectan a él para enviarle pedidos, actualizar sus
bases de datos, o indicarle que platos ya estan listos. Los servidores de los demas puestos
de trabajo (camareros y cocina) son, en el primer caso, para recibir notificaciones de
actualizacion y, en el segundo, para recibir los pedidos.

CAMAREROS BARRA COCINA

— 5

SERVIDOR SERVIDOR SERVIDOR
— ><

&= , \

SERVIDOR </‘/'

_— ==

SERVIDOR
CLIENTE

Figura 8.1 Elementos del protocolo de comunicaciones.

8.3. Formato de los mensajes.

Los distintos tipos de mensajes que pueden recibir o enviar se indican en la figura
siguiente. Por supuesto que el mensaje no contiene so6lo esa palabra, sino que se trata del
comando que encabeza el mensaje. Después de estas cinco letras, el mensaje contiene
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mas informacién, y ademas se intercambian mas mensajes que en el grafico no aparecen.
Todo esto se explica con mas detenimiento en un ejemplo en el punto 7.2.4.

( Camarero )

RCVPE
LISTM
OCMES
LIMES
RCVBD
SNDBD

Helelcles

( Barra )

(|ACTBD |)

RCVPE )

( Cocina )

HECHO
NOHAY
SLOW
ALTO
SIGUE

Baleles

Figura 8.2 Principales mensajes del protocolo.

8.3.1. Mensajes de Camarero a Barra

Nombre del mensaje Funcién del mensaje Formato del mensaje
RCVPE Recibir pedido (Prepara al | RCVPE “nombreDelFichero”
servidor de la barra para la

recepcién del fichero)
LISTM Pedir lista de mesas |LISTM
disponibles.  Recibird un
array de nimeros.
OCMES Ocupar mesa OCMES “numeroDelLaMesa”
LIMES Liberar mesa LIMES “numeroDeLaMesa”
RCVBD Recibir base de datos. | RCVBD “nombreFichero”
Prepara a la barra para
enviarle el fichero.
SNDBD Enviar base de datos. Le | SNDBD “nombreFichero”
pide a la barra que le envie
la BD actual.

8.3.2. Mensajes de Barra

Nombre  del | Destino Funcién del mensaje Formato del mensaje
mensaje
ACTBD Camareros Actualizar base de datos. Es | ACTBD “Nombre
Cocina una notificacién, no un envio | fichero1”
“NombreFichero2” ...
RCVPE Cocina Recibir pedido (Prepara al | RCVPE “nombreFichero”
servidor de la cocina para la
recepcion del fichero)
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8.3.3. Mensajes de Cocina

Nombre Funcién del mensaje Formato del mensaje
del

mensaje

HECHO Notificar a la barra que los | HECHO “NumeroDelLaMesa” “NumeroProducto”

; “Cantidad”
r han in
P oductos ya se han coc ado “NumeroDelLaMesa” “NumeroProducto”

“Cantidad”

NOHAY | Alertar a la barra de que se ha | NOHAY “Codigo del Pedido”
agotado un producto,para que
lo actualice en la BD.

SLOW Enlentecer el ritmo de pedidos | SLOW
cuando se empieza a saturar
la cocina.

ALTO No se permiten mas pedidos | ALTO
de momento por estar al
maximo.

SIGUE Seguir con el ritmo normal. SIGUE

SNDBD Enviar base de datos. Le pide | SNDBD “nombreFichero”
a la barra que le envie la BD
actual.

8.4. Cddigos de Estado

Los codigos de estado tradicionalmente son un numero de 3 digitos. No hay un
estandar que defina un cédigo de estados, pero muchos protocolos siguen un estandar de
facto basado en el siguiente:

1xx — Informacion.

2xx — Exito.

3xx — Error temporal.
4xx — Error permanente.
5xx — Error interno.

En nuestro protocolo estos son los cddigos de respuesta ente los diferentes
médulos. Algunos de ellos no estan usados en la primera versién del programa, y son sélo
una prevision de futuro, para nuevas versiones mas completas

Mensaje

200 Comando Okay

215 La mesa se ha ocupado.

220 La mesa ha sido liberada.

230 Preparado para recibir fichero

250 Transferencia de Fichero completada

415 La mesa ya estd ocupada, escoja otra Error
420 La mesas ya esta libre, escoja otra Error
425 No se puede abrir una conexién Error
426 Conexién cerrada, comando abortado Error
450 Fichero requerido no encontrado Error
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500 Sintaxis errénea, comando no reconocido | Error
502 Comando no implementado Error
504 Parametros errbneos Error
505 Faltan parametros Error
550 Peticién de fichero abortada. Fichero no | Error

encontrado
553 Accién requerida abortada: EI nombre del | Error

fichero es erréneo.

8.5. Tabla de puertos

Modulo Protocolo Puertos
Servidor Camarero UDP 7001, 7002, ..., 7499
Cliente Camarero TCP 7501, 7502, ..., 7599
Servidor Barra TCP 5001
Cliente Barra TCP 5002
Servidores Cocina TCP y UDP 6001 y 4001
Cliente Cocina TCP 6002

8.6. Funcionamiento

cualquier archivo entre aplicaciones.

SERVIDOR
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CAMAREROS BARRA

RCVPE

230 Preparado

(Foaio]

210 Recibido

Figura 8.3 Intercambio de mensajes en el envio

de un fichero

Se puede ver un ejemplo del uso de uno de estos mensajes en el siguiente grafico.
En él, un camarero después de haber recogido el pedido de sus clientes, lo quiere enviar a
la barra. Para ello primero envia el mensaje “RCVPE Pedido4Mesa5”. Con él le esta
indicando a la barra que le quiere enviar el archivo con nombre Pedido4Mesa5. La barra le
contesta con un mensaje que contiene “230 Preparado” para indicarle que ha recibido su
mensaje y que esta listo para el envio, el siguiente mensaje es el archivo en si. Por dltimo la
barra confirma que ha recibido el archivo. Este mismo protocolo se utiliza para el envio de
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El Unico que difiere de esto es el mensaje ACTBD procedente de la barra, ya que es
broadcast, asi que no se encarga del envio de ningun fichero, sélo de la notificacién de
actualizacion. Tras recibir esta notificacion los camareros y la cocina vuelven a utilizar el
mismo protocolo anteriormente comentado, para enviar ficheros.

\
SR COCINA
%
PDA]| |:‘—|— | ! l
| ——ll|
Actualizar

|

SNDBD
(Enviame la BD
actual)

s

SNDBD
(Enviame la BD

o A/ actual)

Figura 8.4 Intercambio de mensajes para actualizar la Base de Datos

Al ser el mensaje ACTBD de tipo broadcast, es por tanto también de tipo UDP. Ya
que UDP es no fiable, hay que utilizar un protocolo para asegurarse que todos los
ordenadores han recibido nuestra notificacion de actualizacion. Para ello se ha optado por
la posibilidad de un contador de respuestas. Este contador comienza con un valor igual al
numero total de equipos que hay en la red (exceptuando al de la barra que es el emisor).
Tras enviar el mensaje ACTBD los equipos responderan con un mensaje de peticion de la
BD, y se decrementara el contador. Si al cabo de un tiempo no se ha llegado a 0, tendra
irremediablemente que volver a comenzar el proceso. Si después de tres intentos fallidos de
actualizacion de la BD no recibimos la respuesta de todos los equipos de la red con la
peticién de fichero, entonces irremediablemente habrd que desistir en el intento, por no
seguir saturando la red. Seguir insistiendo no llevaria a ninguna parte.

En futuras versiones se prevé remodelar este protocolo cambiando el contador por
una lista con las IPs de cada ordenador y, si ha fallado uno o0 méas de uno de los equipos,
enviarles de nuevo la notificacién sélo a aquellos que no contestaron. Gracias a esto se
evitaria tener que reenviar archivos que ya se han recibido satisfactoriamente en algunos
equipos y que no necesitan tener que actualizarse.
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Capitulo 9.

Componentes

9.1. Introduccion.

Para la consecucion de algunos de los objetivos del proyecto se consultaron paginas
Web, foros, libros, y otros documentos buscando soluciones a problemas que en muchos
casos no eran nuevos para los programadores. Unos desafortunadamente no se habian
implementado todavia, pero otros muchos ya habian sido quebradero de cabeza de
programadores en Delphi y, ademas, habian sido tan amables de ceder sus porciones de
codigo y componentes a los noveles programadores.

Muchas de las paginas recopilan una gran variedad de estos componentes, que a
veces son tan completos como complejos. Desafortunadamente la mayoria no eran
exactamente lo que se buscaba o0 no se parecian a lo que se le pedia al programa.

En uno de los casos, el mas importante en cuanto a comunicaciones, se ha optado
por utilizar los componentes indy, ya que son muy completos y tienen un enorme listado de
protocolos y posibilidades que abarcan y que estan esperando ser configuradas para
empezar a funcionar.

Otro de los componentes encontrados era “SaveComps”, el cual nos posibilita
guardar un fichero con la posicion, color, y otras caracteristicas de los diversos
componentes que forman una ventana, para que cada modificacion que se realice en
tiempo de ejecucidn sobre el programa, perdure en las siguientes ejecuciones.

9.2. Componentes Indy

¢ Qué son los componentes Indy? Sus autores lo definen como un grupo de
componentes de codigo abierto, escritos en Delphi y basados en “sockets bloqueantes”.

La péagina oficial de este proyecto puede encontrarse en: http://www.indyproject.org/.
En resumen, puede decirse que los componentes Indy nos permiten trabajar con los
protocolos mas comunmente utilizados en Internet, sin necesidad de realizar una
programacion excesivamente complicada, ya que tiene un montdén de funcionalidades
implementadas, que facilitan la programacion. Nos centraremos principalmente en los
servidores y los clientes indy, y sobretodo en los dos componentes indy que hemos
utilizado: IdTCPClient, IdTCPServer.

Principalmente, cuando se programa una aplicacién cliente servidor hay que tener
en cuenta que mientras en los clientes las transacciones son secuenciales, en los
servidores se emplean varios hilos de ejecucion, lo que supone una complicacion afadida.
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9.2.1. Clientes Indy

Hay una larga coleccion de protocolos de red implementados en indy. Para cualquier
duda acerca del protocolo se puede consultar su rfc (http://www.rfc-editor.org/rfc.html).

Indy Clients

» BRSHmZEreBOF HRTCEC NNV wILNZB 5 -2

TidTCPClient. Este componente es un poco especial dentro de los clientes indy, ya
que incluye un cliente TCP (Transmisién Control Protocol) completo. Se puede utilizar como
precursor de otras clases que traten un protocolo especifico. Muchos componentes indy
utilizan esta clase para funcionar. En la mayoria de los casos nunca se utilizara
directamente, ya que casi todos los protocolos que nos van a interesar ya estan cubiertos
con otros componentes especificos.

TidUDPClient. Lo mismo puede decirse en este caso, con la salvedad de que UDP
puede usarse para enviar informacion sin necesidad de establecer conexiones, de forma
que es posible que interese usarlo directamente.

Todos los clientes indy son descendientes de TidTCPClient o TidUDPClient. Queda
claro entonces, que cada componente de la paleta “Indy Clients”, estd asociado a un
servicio concreto, salvo TidTCPClient, y TidUDPClient, que son genéricos de los
respectivos protocolos (TCP-UDP).

9.2.2. Servidores

Indy dispone de una amplia variedad de modelos de servidores, dependiendo de las
necesidades del protocolo usado. El grafico siguiente muestra los iconos que corresponden
a algunos de ellos. Comentaremos los dos que hemos utilizado en este proyecto:
TIdTCPServer y TIdUDPServer.

erts  Indy Servers ] Indulntercents] Indw 1/0 Handlers | Indv Misc | COM+ | InterBase Admin | 1w Standard | 1w Data | Iw Client Side | IW’F 4

U EEEREF A G U ELEEEEE L L Rl T |

TIdTCPServer. TIdTCPServer crea un hilo escuchador secundario independiente
del hilo principal. El hilo escuchador espera peticiones de conexién de entrada de los
clientes. Por cada cliente al que le responde crea un nuevo thread especifico para servir a
la conexidn con ese cliente. Los eventos son lanzados dentro del contexto de cada hilo.

Hilo principal Hilo Escuchante / Hilo del cliente 1 |
Active:= True Aceptar Cliente 1 /_PI Hilo del cliente 2 |

Aceptar Cliente 2
Aceptar Cliente 3 —l>| Hilo del cliente 3 |

Active.:.=. False

Figura 9.1 Hilos de ejecucion de un servidor

TIDUDPServer. Udp es no orientado a conexién. Cuando se activa crea un hilo
(thread) para escuchar los paquetes UDP entrantes. Por cada paquete recibido, lanzara un
evento OnUDPRead en el hilo principal, o en el hilo que escucha dependiendo del valor de
la propiedad ThreadedEvent (cuando es falsa la lanza el principal).
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Ya que cada vez que se recibe el evento anterior, se bloquea la recepcion de mas
mensajes, hay que tener en cuenta que el procesado de los eventos OnUDPRead debe ser
rapido.

9.2.3. Modelos de servidores TCP

Los servidores TCP Indy soportan dos modelos para construir servidores. Esos
métodos son “OnExecute” (en ejecucion), y manejadores de comandos.

OnExecute se refiere al evento del TIdTCPServer. Cuando se esta implementando
un servidor usando este modelo,

cliente se conecta |—> TIdTCPServer
cliente se conecta ———> TIdTCPServer

V

V

OnConnect

! Selector de
Comandos
- Onxecute e;
V
Check Connection| : ; ;
g Comando A | | Comando B | | Comando C
| T |
Figura 9.2 Servidor en ejecucion -
—|Check Connectlon|
V

Las diferencias son apreciables a OnDisconnect

simple vista: El manejador de comandos

permite poder ejecutar diferentes codigos Y rigura 9.3 Servidor en manejador de comandos
funciones segun la orden recibida, mientras

que en el primero, todo el coédigo se

ejecuta cuando se recibe una conexién. En este primer caso, el programador se descarga
de la obligacion de tener que averiguar y controlar la porcién de cédigo que hay que
ejecutar y tener que discernir entre diferentes comandos.

9.2.4 ;Bloquear o no bloquear?

Los sockets se originaron de la definicién de Berkely Unix. Cuando se realiza una
operacion de lectura sobre un socket, el flujo del programa se detiene hasta que se reciban
los datos necesarios. Unix maneja esto mediante una llamada a procedimiento fork, que
inicia una copia del programa original y lo ejecuta. De esta manera se evita que el programa
original se quede bloqueado. Por otro lado, Windows no dispone de esta funcionalidad, y en
la version 3.x no existian las hebras (Threads). Por ello, cuando se quiso trabajar con
sockets sincronos (o bloqueantes) en Windows 3.x existia el problema de que la GUI se
quedaba bloqueada y no respondia a las interacciones del usuario. Ademas, como
Windows 3.x era un sistema operativo que utilizaba una multitarea cooperativa (cada
proceso cedia el uso del procesador). Cuando una aplicacion quisiera operar con sockets,
parecia que todo el sistema se quedaba colgado. De ahi surgi6 la idea de sockets
asincronos (o no-bloqueantes).
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Con la aparicion de plataformas Win32, se podia utilizar las llamadas bloqueantes ya
que existian las hebras. El problema fundamental es que muchas personas se han
acostumbrado a utilizar sockets asincronos, y los sincronos han cogido mala fama. Sin
embargo, para trabajar en Linux sigue siendo necesario utilizar sockets bloqueantes, y es
recomendable perder el miedo a estos y ver lo sencillo que puede ser su uso de cara a la
salida de Delphi para Linux). Las diferencias principales entre otros paquetes de
componentes sockets existentes en el mercado e Indy son:

Indy se basa en sockets bloqueantes.

No depende de eventos.

Se ha disefado para trabajar con hebras.
Se programa utilizando un flujo secuencial.

9.3 Componente SaveComps

Gracias a este componente, podemos desplazar iconos (como las mesas) botones y otros
elementos, por toda la ventana, modificarles los tamanos, y poder recuperar todas estas
caracteristicas cuando volvamos a iniciar la aplicacién. Y lo sorprendente es que todo esto
lo hacemos en tiempo de ejecucion. De esta manera los usuarios de las aplicaciones
pueden personalizar la apariencia y posicion de algunos elementos de la ventana, y

Ii_yl‘jl recuperarlos automaticamente en una préxima ejecucion.

Esto lo hace creando un archivo con extensién .ini al finalizar la
aplicacion, en el cual guarda la siguiente informacion:

[pnlOcupacion] - Nombre

Left=0 - Dimensiones
Top=213 - Posicién
Width=215 - Nombre de la clase
Height=206 - Clase Padre
ClassName=TPanel

Parent=TabSheet2

Cada vez que el programa se inicia, lee este archivo para conocer las ultimas
personalizaciones y aplicarlas.
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Capitulo 10.

Conclusiones y Lineas futuras

10.1 Conclusiones

La elaboracién de este proyecto me ha aportado una sensacién general de
satisfaccion al haber logrado los objetivos que se idearon en un principio y, ademas, por
que he adquirido nuevos conocimientos de programacion y una metodologia de trabajo.

Partiendo de un planteamiento inicial consistente en una serie de necesidades y
limitaciones de los restaurantes se dio a luz a unos requerimientos de partida; pero como
suele ocurrir con cualquier trabajo de envergadura, la necesidad de dar solucién a los
problemas que van surgiendo condujo a proyectar nuevas mejoras y funcionalidades. Se
consiguié una significativa evolucion de las aplicaciones de software con respecto a la fase
de disefio; y es ahora, cuando he analizado las distintas fases del proyecto, cuando se
puede ver que el producto final es significativamente mejor y mas completo de lo que se
ide6 en un principio.

Asimismo este es un proyecto abierto a nuevos desarrollos e investigaciones, ya que
todavia se pueden mejorar mucho las capacidades y funcionalidades de estos programas.
Como suele ocurrir con la totalidad del software del mercado, muchos retoques y revisiones
tendran que esperar hasta que lleguen las futuras versiones y actualizaciones, algunas de
ellas forman parte de la lista de lineas futuras.

Ademas he seguido el proceso de desarrollo de todo producto real, y es:
Idea - estudio de mercado - analisis de factibilidad > desarrollo > evolucion.

En el estudio de mercado he analizado y estudiado las diferentes soluciones ya existentes,
tomando las mejores ideas de cada uno, y mejorando algunas carencias. Es evidente que la
aplicacion aqui presentada bien puede hacerse un hueco en el mercado aprovechando la
oportunidad de negocio que surge con la introduccién de las nuevas tecnologias.

Por otro lado, los modestos conocimientos de programaciéon que tenia al comienzo
de este trabajo, se han visto ampliados y afianzados. He aprendido a usar un nuevo
lenguaje, nuevas herramientas software, y ademas he trabajado con bases de datos que
tan importantes son en el mundo de la programacion.

Y para finalizar, sélo queda comentar que para mi ha sido una muy buena toma de
contacto con las aplicaciones telematicas. He estudiado y usado protocolos de red
existentes, y he creado un protocolo de comunicaciones propio, utilizando los anteriores
como base. Todo esto me hace llegar a la siguiente conclusion: “he conseguido el objetivo
basico de todo proyecto al reforzar y ampliar mi formacion académica en un campo en
concreto’.
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10.2. Lineas Futuras

Dado el ambito eminentemente practico que tiene este proyecto, son muchos los
puntos que se podrian ampliar para abarcar mayores funcionalidades y tener asi un
programa mucho mas completo y competitivo en el mercado. A continuacién se exponen
algunos ejemplos de lineas futuras en las que se podria retomar y mejorar esta aplicacion:

e Aplicar sistemas de seguridad y encriptado a las comunicaciones. En cualquier
comunicacion es, cuanto menos, deseable que no carezca de seguridad. Ante posibles
amenazas externas seria bueno que, por ejemplo, se encriptardn las comunicaciones
para evitar que alguien ajeno al personal del restaurante pudiera interceptar los
mensajes y modificarlos, o simplemente romper esa privacidad.

e  Cambiar pedidos. Los clientes a veces cambian su pedido, después de estar realizado,
con relativa frecuencia. Para que se pudiesen adaptar esos cambios, habria que
modificar el protocolo de comunicaciones entre las aplicaciones, para que el camarero
tuviera la posibilidad de indicar a los otros equipos que el pedido ha sufrido
variaciones. Esto supondria una buena mejora en el programa.

e Mejorar la interfaz y adaptarla a equipos mdviles. Las aplicaciones
aqui expuestas han sido soOlo probadas en ordenadores
convencionales. Una nueva linea de investigaciéon y desarrollo
seria adaptar la aplicacién camarero a PDAs, y a otros tipos de
equipos informaticos, adecuando a su vez la interfaz gréfica a las
dimensiones y su capacidad de cémputo. Teniendo en cuenta que
cada vez esta més extendido el uso de equipos que integran
telefonia, Internet, aplicaciones informéticas y redes inalambricas de §
pequeno alcance, se podria implementar en moviles de dultima \¥
generacioén para que los usuarios pudieran descargarse la aplicacions
desde Internet y poder asi usarla en su restaurante, o para que™
permitiese a los clientes realizar los pedidos en una pagina web desde
su mévil, o reservar una mesa.

e  Soportar otros sistemas operativos. Los programas que se han desarrollado corren
bajo el sistema operativo Windows, pero en nuevas versiones, se deberia utilizar un
compilador (que actualmente ya existe y se llama Lazarus), que cree ejecutables
validos para los Sistemas Unix, como Linux.

e  Aplicacién web. Hoy en dia es posible comprar desde Internet casi cualquier cosa, sin
moverse de casa. Asi que una posible mejora consistiria en crear un espacio web
desde el que realizar reservas en el restaurante, hacer un pedido de comida para
entrega al domicilio o lugar de trabajo, pagar la ultima cuenta que dejamos en el
restaurante, consultar el menu del dia, etc.

e Las notificaciones que reciben los camareros para saber que un plato ya esta cocinado
y listo para servir, sélo se pueden ver en el equipo de la barra. Esto es asi ya que es a
donde llegan los productos de la cocina, de donde tienen que recogerlos; pero seria
una mejora sustancial que el camarero recibiese un aviso en su PDA indicandole que
unos platos en la barra le esperan para ser servidos.

84



Capitulo 10: Conclusiones y Retos futuros

85

Algunos de los programas analizados también cuentan con un sistema de contabilidad
que diferencia entre camareros y que muestra al final del dia las ventas de cada uno.
Es una forma bastante extendida de primar a los que mas trabajan, gracias a que se
sabe todo lo que ha servido cada uno de ellos al cabo de la jornada.

Poder pasar de un modo rapido a uno lento en funcion de la ocupacién.

Conseguir una tabla de productos que tenga constancia de la cantidad que queda de
cada uno de ellos para que, automaticamente, cuando esté agotado un producto,
realice una notificacion a la barra y, también si se quiere, envie por Internet el pedido al
proveedor. Para ello se puede aprovechar la informacion de todos los pedidos,
realizando una contabilidad de los productos consumidos y facturados al cabo del dia.

Incluir mas tipos de subproductos dentro de las 13 familias de productos y platos.

Incluir menus del dia en la carta. Los menus siempre son un método de ahorro con
buena calidad, que esta muy extendido en la cultura espanola, ya que se ajustan a un
buen precio, con una variedad razonable de platos. Asi que deberian poder ordenarse
por tiempo sus productos, es decir primeros, 12 minutos después el segundo, y otros
12 para el postre. Esto ademas, implicaria que al seleccionar un menu, cuando
seleccionemos el primer plato, deben desaparecer los platos que no estan incluidos
dentro del mend, y que el precio se ajuste a lo acordado.
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Anexo A.

Manual de usuario

A.1. Instalacién

Instalacién. La aplicacién va comprimida en un fichero auto-extraible.
+ . Para extraerlo s6lo hay que hacer doble clic sobre ella. Nos aparecera una
camarero VENtana que nos pedira la ruta del directorio donde queremos extraerlo.

inRAR self-extracting archive B ] o4

+ Press Install button to start extraction.
+ Usze Browse button to zelect the destmation folder
from the folders tree. It can be also entered

manually.

« Ifthe destmation folder does not exst, i will be
created automatically before extraction.

[~
D:4Documents and SettingsiAntaonio M arsila Browse. . |

Ingtallation progress

Destination folder

Install I Cancel |

Una vez elegida la ruta completa 52 BDE Information Utility Installation
pulsamos Install. Autométicamente se nos
extraen los cuatro programas en sus
correspondientes carpetas, mas un archivo de
instalacién del Motor de Base de Datos de
Borland (BDE). Este archivo también se ha de
instalar para que puedan funcionar todas las
aplicaciones que aqui hemos presentado, ya
que todas ellas utilizan el BDE para sus bases
de datos.

Se puede descargar la ultima version
desde la pagina de Borland. La instalacién es
bastante sencilla y nos bastara con leer el L e
acuerdo de licencia (en inglés), y pulsar 3
veces sobre siguiente.

Welcome!

This installation program will install BDE Infarmation Utility.
Press the Mext button to start the installation. You can press

the Cancel button now if you do not wart to install BOE
Infarmatian Utiliky at this time.

v Install BDE 5.2
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A.2 Camarero
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Nada mas iniciar el programa camarero, se nos aparece la primera ventana,
llamada NuevoPedido. Aqui tenemos que escoger la mesa, y pulsar el botén. Tras esto

cambiamos de ventana:

% NuevoPedido

S=1E

Para empezar a realizar el pedido lo primero que tenemos que hacer es escoger la
familia de productos que nos han pedido. Si es una tapa pinchamos sobre tapas en la
botonera de la izquierda, y seguidamente elegimos uno de los productos que nos presenta
el panel.

% Carta

Producto

Cantid

Precio

ELIMIMNAR 1 producto

| Cafés | Bebidas | ¥inos

Mends | Tapas | Bolleria I Bocadilos

Entrantes

Cantidad
Precio

Descuento
Notag Pastres
S e

dleohol |
Primeros
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Cantidad - Si queremos pedir mas de ese mismo producto, pulsar sobre el boton
Cantidad.

- Si nos hemos equivocado, pulsar sobre el botén “Eliminar” para borrar una

ELIMINAR fila de la lista de pedidos.
Desplazamientos y modificaciones de pedidos.
I | - | - | -

Con estos cuatro botones podemos desplazarnos de arriba
abajo y viceversa, por la lista de pedidos, para poder aumentar el nUmero de raciones de un
producto, disminuirlo, o borrarlo completamente.

Producta | Cantid] Precio [Mota| =

_|Bravas 1 1.5

] Tartilla pincho 1 1.2

_| Bambinada 1 1 a]

_|Eombinado 2 1 55

] Combinado 3 1 45

_|Bambinada 4 1 5B

_|Fimientoz de piguillo 1 15

] Pulpo a la gallega 1 2h

_| Baquerdn fiita 1 25

B Calamares 1 2 =
B "' | ™ Estos nos desplazan al principio o al final de toda la lista.
0
R = | ™ Con estos nos desplazamos fila a fila por la lista. E
R N
A Una vez que se ha terminado el pedido tenemos la opcion de enviarlo a xy
R la barra pulsando sobre “ENVIAR”. Si en cambio lo que queremos hacer es |

eliminar el pedido completamente, pulsaremos sobre “BORRAR TODO”. A

T Cualquiera de las dos opciones anteriores nos devolvera a la pantalla R
0 inicial, preparados para recoger un nuevo pedido.
D
0
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A.3. Barra.

ﬂ Este programa es bastante intuitivo. La apariencia de la ventana nada mas iniciar el
programa es esta:

& Restaurante "Albondiguillas™

El el "modo nomal”’ puede realizar la "explotacion de los objetos [en éste cazo las mesas del local) existentes en pantalla. Dependiendo del tipo de objetos las operaciones
sobre ellos
seran distintas.
& Adminiztrador (3 todo Momal l
- "t o - 9 a9
" . "0 s B oo B e § e
Mesa: |[Mesa_z | e n W .
| 1 Nueva cliente [ocupar mesal \h;;/ ? \“_;-_/ -.l ‘“‘;“’ -.l
_, Realizar nota [liberar mesa)
|
L. N -
N = |
Mivel de ocupscion ‘
L]
N f 7 N
10 10
i NE
Q o] 1t |
= z
W Libre 55,33 %
W Ccupado 41 57 %
31J08/2006 14:32:53 2006 Antonio Marsilla

| ] | ]
L
. W
Seleccionar_ una _mesa. Se puede seleccionar pinchando directamente
sobre la mesa en el mapa, y aparecen unos cuadros negros alrededor de la mesa. La otra
manera es pinchar sobre la flecha que hay al lado del recuadro Mesa, y se nos abre una

lista desplegable con todas las mesas disponibles. Pinchando sobre una de estas opciones
también se selecciona una mesa.
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Ocupar una mesa. Una vez se ha seleccionado previamente la mesa, debemos
pinchar sobre el boton “Nuevo cliente”, y la mesa cambiara automaticamente de
@ color (al color amarillo).

e

R Muevo cliente [ocupar meszal |

Liberar Mesa y dar la cuenta. Cuando se ha terminado completamente de servir
una mesa, y sélo falta pasarle la nota de cobro, pinchando sobre el botén “Realizar nota” la
mesa volvera a estar libre, y ademas nos proporcionara el total de la cuenta.

_X Realizar naota [iberar mezal

Conocer el estado de una mesa. Su color nos da ya informacion acerca del estado
(ver la figura de abajo). Para obtener una informacién més detallada hay que realizar un
doble clic sobre la mesa elegida, y se desplegara una nueva ventana con informacion
acerca del estado de la mesa, el pedido que se ha realizado, y los platos que ya estan
cocinados, y los que se han servido ya.

Flatoz en ezpera Platoz Preparados Plataz Servidos
Producto | Cantidad | A Producto | Cantidad [~ Producto [ Canti
L Pinchitos de fruta 1 || Jalea de frutas 1 || SuperCucurucha frigo 1
| |Aitas de polla 1 |_|Werduras 5 la plancha 1 _|Cafia de cerveza
__|Macanones ala catalana 1 Cafia d= cerveza 1
_|Fritos 1 _|Cafia de cerveza 1
v
w Sl £ »
Servir Platos CargarLista ‘ Borrar todos los platos: Cerrar |

S B B ] ]
LIBRE OCUPADA  PLATOS BANDEJA  REALIZAR

PENDIENTES COMPLETA NOTA

Servir platos. Podemos cambiar el estado de la mesa de “Platos pendientes” a
“ocupada”’ y a la vez cambiar los platos de la lista de preparados a la lista de “Servidos” con
solo pulsar “Servir Platos”.

Errores. Si se produjera algun error, como por ejemplo un apagén la lista vuelve a
aparecer cuando se inicia el programa, tal yl como la dejamos. Pero para entonces también
podria no interesarnos. Asi que tanto si queremos recuperar la lista completa de los platos
de esa mesa (“Cargar lista”), como si queremos borrarla completamente (“Borrar todos los
platos”) el programa nos ofrece esas opciones por medio de botones.
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Cambiar distribucion de mesas. Para ello debemos cambiar del modo normal al

modo administrador. En este modo, hay varias posibilidades para desplazar las mesas por
todo el local (ver mapa del mismo). Si queremos mover una mesa desde su ubicacion
original a otra cualquiera, lo Unico que hay que hacer es pinchar sobre ella y, sin soltarla,
arrastrarla a la posicion deseada y, una vez alli, soltar.

-, s, o, e ] T AT T T e
e T o= e = =
‘|—L< - v = -

& Adminigtrador |

i Bomar una mesa

tadificar mesa

-

Meza: |<Sir‘| zeleccidn:

| Guardar distibucicn de mesas

Q Recuperar diztibucion de mesas

En esta nueva ventana, debemos

Crear y borrar mesas. Aparece una nueva mesa cada
vez que se pulsa el primer boton. Si se selecciona una
mesa se puede borrar con el segundo botdn.

Guardar distribucion de mesas. Una vez elegida la
distribucion de mesas que mejor se adapta a nuestro
restaurante, podemos guardarla en un archivo para que si
se produce algun cambio fortuito o intencionado, poder
recuperarla. Pinchando sobre el botén “Guardar
distribucion de mesas” se desplegara una ventana como
aparece en el siguiente dibujo::

dar el nombre del archivo que guardara
la distribucién de mesas, y la ruta de
carpetas (es aconsejable dejar
ubicacién por defecto). Con estos dos
datos ya elegidos, pulsar
“Guardar” (esquina inferior derecha).

Recuperar una distribucion de mesas.
Pulsando sobre ese botén
aparecera la misma ventana que en el
caso anterior, pero esta vez no es
necesario escribir el nombre del archivo,
s6lo pinchar sobre él y pulsar “Abrir”.
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Reuperar distribucion de mesas 2
Guardar en: I@ Dist j = cf E2-
. 2| DosFilas, dst
I @ alnicial‘dst
a Historial @ Lleno,dst
sobre
nos
Mombre de
atchiva: || j Guardar |
IFicheros de distribucicn [* dat) j Cancelar
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La barra inferior del programa nos da la informacion de la hora, tanto en el modo

normal como en el administrador.

Z5/07(2006 12:31:15

i@ 2006 Antonio Marsills

La esquina inferior izquierda del modo “Normal” muestra un grafico que da
informacion acerca del nivel de ocupacion total del restaurante.

Rivel de ocupacion

M Libre 41 67 %
W Ccupado 53,33 %

A.4. Cocina.

La ventana de cocina tiene este aspecto.

}"' Central |
Referencia Cantidad [Hora Final |Motas [Mesa | A
Boquerdn en vinagre 1 125208 0 3
Tartilla pincho 1/ 13:55:08 1] 9
Macarones a la catalana 1135511 1] 4
Fritos 1/ 13:66:11 1] 4
Meiillones a la vinagreta 1 1256708 0 3
Enzalda queszo v jaman 1 1256708 0 9
Enzalda queszo y jaman 1 1256708 0 9

| Alitas de pollo 1 12:5811 0 4
Macarones a la catalana 114:07.02 1] i
Enzalada dulce 1 14:07:53 1] 7
Enzalda nomal 1/ 14:.07:53 1] 7
Enzalda queszo y jaman 1 14:07.53 0 T
Fritog 1140753 a 7

w
TERMINADO | |1 TERMINADO CONECTAR BORRAR
con barra TODO
31M08/2006 17:40:05 2006 Antonio Marsilla
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Los pedidos que realizan los clientes, se afiaden automaticamente a la lista, si el

programa barra también esté corriendo. La informacién que ofrece la lista es:

Referencia: El nombre del plato.

Cantidad: Numero de raciones de ese mismo plato

Hora Final: Hora limite para terminar el plato (es s6lo una indicacién, no hay que
verlo como una orden que hay que cumplir a rajatabla).

Notas: Aclaraciones sobre preferencias de los clientes acerca de los platos (“poco
hecho”, “sin sal”) etc.

Mesa: El nimero de la mesa a la que pertenece el plato o pedido.

Los botones que se presentan en la parte inferior nos permiten:

93

CONECTAR BORRAR

éTEHMINADOé 1 TERMINADO con barra TODO

“TERMINADQ?”. Indicar que un producto ya esta preparado para servir. Al pulsarlo, el
producto desaparece automaticamente de la lista, apareciendo en la lista de los
platos que tiene para servir la barra.

“1 TERMINADQO?". Igual que el anterior con la Unica diferencia de que si hay mas de
una racion de un plato, decrementa la columna cantidad en vez de eliminarlo
totalmente de Ia lista.

“CONECTAR con barra”. Realizamos una conexidon manualmente con la barra para
indicarle que la cocina esta lista. En el caso de que la barra estuviera encendida
cuando este programa se inicié, entonces no seria necesario pulsar este botén.

“BORRAR TODQ?". Para casos en los que se quiera eliminar el pedido completo este
botén nos ayudara.
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A.5. Gestor de productos.

La aplicacién es la de la figura siguiente.

}-‘Gestur de Productos - : B ] |

Cadiga Mornbre
I 2005 IMeiillones al vapor
Precia Tiempo preparacion Tiempo de margen
I 15 I 4 o [~ Agotado
Cédigo |Heferencia |F'recio |F'reparacion |Margen |Agntado|;|
o 1003 Combinado 3 45 E5 0 False
|| 1004 Combinado 4 56 7 0 False J
o 1005 Combinado 5 5,25 a 0 False
o 1006 Combinado B 5,75 A 0 False
o 1009 Combinado 8 g g 0 False
|| 2000 Aceitunas nsa 1] 0 False
o 2002 Cacahuetes nsa 1] 0 False
o 2003 Ersaladilla Rusa 15 05 0 False
2004 Gambasz 2 45 0 False
WMEH"DHES al wapor 15 4 0 Falze ;I
LI @& v Xun W
EDITAR  ACEPTAR BORRAR MNUEYD &fiadi Foto
Desplazamientos. Nos desplazamos producto a producto utilizando las
r L flechas amarillas de la botonera inferior. Si queremos movernos mas
rapido, tenemos una barra de desplazamiento a la derecha de la lista de

productos.

Ingresar y modificar datos. Nos posicionaremos sobre la fila
deseada y pulsaremos “Editar”. Automaticamente el cursor se v
pone sobre las cajas de arriba para que rellenemos o
modifiguemos sus valores. Una vez hecho esto hay que pulsar
aceptar para que se actualicen los valores.
PiENSA x|

Borrar un producto. Tan simple como pulsar el

botén borrar una vez hemos seleccionado el @ SEGURO DE ELIMINARLO?
producto a borrar. Un mensaje de confirmacion nos
aparecera para ver si estamos seguros de que lo
queremos borrar.

Cancelar |

Insertar una nueva foto. Pulsando sobre la mariposa, nos aparecera un nuevo
menu para que elijamos la foto que queremos asignarle al producto, y
seguidamente pulsaremos aceptar.
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Anexo B.
Formato JPEG

Este formato fue elaborado por el Joint Photographic Experts Group, de cuyas siglas
deriva su nombre. El formato JPEG (que suele usar nombres de archivo con las
extensiones *.JPEG o *.JPG) nacié como una respuesta a las limitaciones de otros
formatos, entre ellos el GIF, en cuanto a calidad y tamafo de archivos.

JPEG es un formato de compresion con pérdida, esto quiere decir que, al guardar
una imagen en este formato, algo de la informacién que contiene esa imagen se reduce, es
decir, esta pierde un poco de calidad, aunque, generalmente, esta pérdida de calidad es
imperceptible al ojo humano. Con ello se consigue reducir el tamaro del archivo.

Por otro lado, el formato JPEG permite elegir el nivel de compresion que queremos
asignar a un archivo, de modo que podamos decidir qué punto deseamos entre una mayor
calidad de imagen (y, por tanto, un mayor tamano de archivo) o una imagen de baja calidad
(con un menor tamarno de archivo).

El sistema 'de compresiébn que usa JPEG se basa en reducir informacion
promediandola en las zonas de degradado. A grandes rasgos, esto quiere decir que se
calcula el valor de color de algunos pixeles en funcion del color de los pixeles que les
rodean. Debido a ello, este formato es muy eficiente a la hora de almacenar imagenes que
posean muchos degradados y matices de color, mientras que es casi inutil cuando se
enfrenta a dibujos con grandes extensiones de colores planos y uniformes o con bordes
muy definidos.

Si a lo anterior unimos que tiene una profundidad de color (nimero de colores que
puede representar) de 24 bits (algo mas de 16 millones de colores), veremos que JPEG es
ideal a la hora de mostrar fotografias.

JPEG permite también guardar los archivos en modo "progresivo", o que hara que,
a la hora de mostrar la imagen por pantalla, se pueda ver (aunque aun no se haya cargado
completamente) con menor calidad. Calidad que ird mejorando a medida que se cargue la
imagen hasta obtenerla completamente.

El formato JPEG permite almacenar en el gréfico algo de informacién en texto (para,
por ejemplo, indicar el autor, copyright, etc.) y una copia de tamafo reducido de la imagen,
para ser usada por programas de visualizacion o edicion. Pero estas son caracteristicas que
no nos sirven a la hora de hacer paginas web y, ademas, hacen que el archivo final sea
mayor, de modo que las evitaremos en nuestras imagenes
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Anexo C.
Formato BMP

El formato BMP (Windows BitMaP) es probablemente el formato de fichero para

imagenes mas simple que existe. Aunque tedricamente permite compresion, en la practica
nunca se usa, y consiste simplemente en una cabecera y a continuacién los valores de
cada pixel, comenzando por la linea de mas abajo y terminando por la superior, pixel a pixel
de izquierda a derecha.

Se ha elegido este formato por carecer de compresién, que aunque en principio

podria parecer sélo una desventaja, tiene otras virtudes que son las siguientes, enumeradas
de menor a mayor importancia:

Integracion: Este tipo de imagen es el de uso mas comun y el Unico soportado por la
totalidad de programas Windows, asi como por el propio sistema operativo.

Facilidad de uso: Es soportado directamente como objeto Delphi, con lo que no
necesitaremos transformaciones adicionales ni usar componentes externos
software, esto es debido al punto anterior, ya que Windows so6lo manipula
directamente BMP.

Fidelidad: Al carecer de compresion, al salvar una imagen en formato BMP tenemos
la seguridad de que va a ser idéntica al original, cosa que no podemos decir de
aquellos formatos como el JPEG, que incluso tiene una cierta componente aleatoria
en lo que seria la variacién sobre el original. Existen formatos de compresion sin
pérdida, pero por ser menos conocidos o estar optimizados para menos profundidad
de color (Gif), no se han tenido en cuenta.
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