Universidad de las Ciencias Informaticas

Facultad 3

UQCi

Informaticas

Herramienta para la generacion de datos en los

subsistemas "Contabilidad”y "Costos y Procesos™.

Trabajo de Diploma para optar por el Titulo de Ingeniero en Ciencias

Informaticas.

Autores:

José Luis Bizet Romero.

Reinier Gonzéalez Medinilla.

Tutor:

Ing. Alain Fernandez Deronceré

“Ciudad de La Habana. Julio, 2014”

“Afio 55 de la Revolucion”




PENSAMIENTO

“Hay ana fuerza motney mds podenssa que el vapor, la dlectricidad g la energia

AHbent Ecansten

Pagina Il



z

DECLARACION DE AUTORIA

DECLARACION DE AUTORIA

Declaro que somos los Unicos autores del presente trabajo que lleva como titulo: Herramienta para la
Generacion de Datos en los subsistemas “Contabilidad y Costos y Procesos” y autorizamos al Centro para

la Informatizacion de Gestion de Entidades de la Universidad de las Ciencias Informéaticas a hacer uso del
mismo en su beneficio.

Para que asi conste firmamos la presente a los dias del mes de del afio
José Luis Bizet Romero Reinier Gonzéalez Medinilla
Firma del Autor Firma del Autor

Ing. Alain Fernandez Deronceré

Firma del Tutor

Pagina Il



DATOS DE CONTACTO

DATOS DE CONTACTO
Sintesis del tutor:

Ing. Alain Fernandez Deronceré
Graduado de Ingeniero en Informaticas en la Universidad de Holguin. Con 8 afios de experiencia en el

desarrollo de software en el CEIGE.

Correo electrénico: afernandezd@uci.cu

Pagina IV



Agradecimientos

AGRADECIMIENTOS
Primens gue todo guiens agradecer a la perdona mds importante 4y que mde guiers en
i vida: mi mamd, porgue gracias a ella hoy the Uegade hasta aguc.
A wi papd fpor darme todo su apoyo ¢ levantarme ef duime caando mds lo unecesitaba.
A més bermanss que han scdo fuentes de indpiracion para mi y mdd gue todo an ejemple
a degicr,
a més tios Yamdla, Pepincite, Manitza, (Carc, Fipolite, Ricel, a mis primos Yafer,
Adnidn, Viciana, Eduardite, Julite, Taim,
de u uceto. Y scempre van a estar en mi corazon.
A més amigos del barnco que scempre me ayudancn desde el momente gue Uegue a la
UCT. En especial a Plavio que lha sido un lermano para mé g siempre ba estado para
ayudarme en todo moments. Y parte de este logro ¢e lo agradeseo a .
meses g lhaberme dado el apoyo que uecesitaba para poder salin de loe malos momentos.
Te #ma Tatica.
A los amigos gue lice en la Universidad de los cuales nanca me woy a oluidar. Gracias
a ellos por edtar conmigo en Podos momentos a Yancel, Miguel, /rtime, Honse, Osbel,
Sobrine, Pable, udrew, Dian, Roberts, Edler.

José Luis Beget Romeno

PaginaV



Agradecimientos

Eun especial a mis abuelos, a guien les debo toda mé uida, les agradesce su cariio ¢
comprension, a elloe guienes han dabide formarme con buenod dentimientos, hibitos ¢
valones.

los guiene mucho.

A4 wi henmane Dacuien foor den pante de las perdonas mds importantes de mi vida ¢
apoyarme en ltode momente, enes el mejon lhenmano del mande...T7E 2UIERO

A i tio Ricando Medinilla el cual me la ensenado que la famdlia e¢ lo mds importante
en la vida.

A més amigoe que he hecho en esta wnivendidad en especial a Gaby, Qulie. Edlen. el
Rafa, Eddy. Damaris, Hurshel, Dactel (d crack). (Cartos Javier, Ledian,
Sanamé, Orlando (el cuadne). Owmad, AHelite, Hejandno, Juan Pable. Yoelvis (el
yipi) Rene, Boeni, Goima, Yornge Jesds, (Carlos Llama, Yoel, Sedens por lhaberse
A dos amigos especiales a los cuales consideno mis henmanos #ndrew y Paulite gracias
fon edtar dempre a mi lado en loo momentos bueno 4 malos a lo lange de estos 5 anos
A mis co-tutones Huder, Viomarn, Flavie los cuales me apoyaron muche pana logran
A wi companens de tesio ooé Lucs, puee lo considens mds que an amigo an lermane

Pagina VI



DEDICATORIA

DEDICATORIA
A i mamd 4 wi pappd por teds su amor ¢ por habeune impaloade a segucr aun cuando
José Luis Biget Romeno
Eote tabajo estd dedicads especialmente a mis abuelos, forn der loo froincipales

Reinien Goungiles Medinilla

Pagina VII



RESUMEN

En la Universidad de las Ciencias Informaticas se desarrolla el Sistema Xedro-ERP. El mismo esta
dividido en varios subsistemas, considerandose criticos los de “Contabilidad y Costos y Procesos”, por
su naturaleza transversal, que propicia una alta dependencia de ellos para el funcionamiento del resto.
Para agilizar los procesos de desarrollo y prueba en estos o cualquiera de los restantes subsistemas
de Xedro-ERP y facilitar la presentacion del software a clientes, se requiere sustituir el lento y engorroso
mecanismo actual de carga y generacion de datos.

Por esta razén el presente trabajo propone el desarrollo de una herramienta generadora de datos, que
constituye un elemento de alta importancia en el proceso de desarrollo de software, ya que permite
poblar las bases de datos de determinado sistema con informacién vital para su funcionamiento, de
esta forma se agiliza y al mismo tiempo se hace mas eficiente el proceso de carga y generacion de
datos asociados a los subsistemas de “Contabilidad y Costos y Procesos” de Xedro-ERP, ya sea

mediante la creacién de datos aleatorios 0 mediante la consulta a fuentes de datos ya existentes.

El documento recoge los resultados de la investigacién realizada, describiéndose las principales
caracteristicas de los sistemas analizados. En el mismo se explica la arquitectura y el disefio del
sistema propuesto, se describen las herramientas y tecnologias que se utilizan, asi como los artefactos

que se generan en el proceso de desarrollo agil aplicado con la metodologia XP.

Palabras clave: base de datos, carga de datos, contabilidad y costos y procesos, generacién de datos.

Pagina VI



z

INDICE DE CONTENIDO

INDICE

INTRODUGCCION ......oiitiitieeiete ettt ettt et e et et et e e teeae et et e eteese e st e eteetesaseseetesaeareessententesreareaneas 1

CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA .....oouiiieieee ettt eae e 6
004 R 1 1 £ Yo L1 o o o ] o PP 6
1.2 Conceptos asociados a la INVESHGACION ...........uuviiiiiieiiiiiiiiie e 6
1.2.1 D= 10 L PP PUPPPPPPPPPPR 6
1.2.2 BASES 08 A0S ....uieeeeieeiiiie e e e et a e e e aaran s 6
1.2.3  Sistemas Gestores de Base de DatOS............ccuvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeee e 7
1.2.4  Sistema Gestor de Base de Datos PoStgreSQL .......ccooovviiiiiiiiiiiieecieee e 7
1.25  GeNeracion de GALOS.........couiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieee ettt ettt ettt et et e e e et e e e e e e e aaaeeees 8
1.3 Herramientas de generacion de datOsS ..........cc.uuuviiiiiieiiiiiiiii e 9
131 EMS Data Generator for POSIGreSQL .....cooveeiiiieeeeeee e 9
1.3.2  Datanamic Data GeneratorMUItIDB ..............couuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeee e 10
1.3.3 PO N .. e e e et a e e e n s 10
1.3.4  Comparacion entre las herramientas analizadas............cccccceeeiiiiiiiiiiiiiie e 10
1.4 Metodologia de deSArrOll .......cccceeiiiiiiiiee e 12
1.4.1 Extreme Programming (XP) .......cooooiiiiiiiiii e e e 13
1.5 Herramientas, lenguajes y tecnologias utilizadas..............cccccvvvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeee 15
15.1 Lenguaje de MOAEIAAOD.........ci i 16
1.5.2  Herramienta CASE........ooo ittt 16
1521 Visual Paradigm ......cooooiiiiiii 17
1.5.3  Lenguaje de ProgramacCiOn..............euu e e i iiuuueeeeeiaaeeaaaaiiseeeeeaaaessaasnbeseseeaeaessaaanssereeeaeens 17
154  LENQUAJE JAVA.....iii i i et e et e e e e e e e et e e e e e e e e e e e et b e e e e e e e e e eeaa b e e e e aeeeearrra s 17
1.55 Entorno de desarrollo iNtEGrado ...........coevviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeee e 18
1551 NETBEANS. ...ttt e e e et et a et e e ae 18
I G I = 1 (o =TSR o [0 1= o o U 19
O A |V =] o= T U] 2=V - T PP 20
1.8  Pruebas de Calidad ..........oouuieiiiiiii e 22
1.8.1  Justificacion de las pruebas a Utilizar ..............ooevvviiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee 22
1.9  CoNCIUSIONES PAFCIAIES ..ot e e e et e e e e e e e e eeeeenn s 24

CAPITULO 2: REQUISITOS Y DISENO DEL SISTEMA ......oiiiiiiiieicieieieeee e 25
2205 A [ 011 o o [ T3 T PR 25
2.2 Propuesta del SISTEMA .......coooiiiiiiii e e e e e anaee 25
2.3 HiSLOMNAS 8 USURAIIOS ...ttt 25

Pagina IX



|t
=
C
e
{ 4
™
S
(e5!
(4
%
—
F%l
—
S
o

231 Lista de reserva de ProdUCTOS ..........coooiiiiiiiiieee e 27
2.3.2  Plan d€ ITEIACIONES ......uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiit b nnnnen 30
2.3.3  Tareas de INQENIEIIA .......uuueeeiiee ettt e e ettt e e e e e e et b e e e e e e e e e nneeeees 31
2.4 ArquUItECIUra d€ SOMWAIE .........uuiiiiiiiiiie e 32
24.1 EStil0S arqUItECIONICOS. .. .uvvtiiii e et e e e e e et e e e e e e e ettt e e e e e e e e eanraaas 32
2.4.2  ArqUItECIUIA €N CAPAS ... cceeiieeeiiiie e e e e e e e eeettee e s e e e e e e e ettt e e s e e e aeeeeastt e s s aeaaeeesastaaaaaaaeaaeesnnnes 33
A T - 11 0] [T <30 RS =] [ RSP 34
251 Patrones GRASP ... e 34
252 PatrONES GOF ... e ettt e et e 38
2.6 DiSefo de 1a SOIUCION........uuuiiiiiiiii e sassssnsssssssssssnnnnnnnnnnnes 40
2.6.1  TANELAS CROC ....uiiiiiiiiiiiiii e 40
2.6.2 Diagrama de CIASES .......cuuuiiiiii i e e e 41
2.7 CONCIUSIONES PAICIAIES ... .t 41
CAPITULO 3: IMPLEMENTACION Y VALIDACION DE LA SOLUCION .......ccccooveieieiececeeieeeeeees 43
3oL INEFOTUCCION ... 43
I 141 o] =T 0 g T=T g1 = Tod o) o KO PSUPPPPPRRIN: 43
3.2.1  Estandares de COAIfICACION ...........uuuuuuuuuuiiiiiiiiiiiiiiiiaaa e aaaaaassaanannsassnsnnnnnnnnes 43
3.2.2 Principales bibliotecas UtiliZzadas ... 44
3.3 INErfACES U8 USUAITO ....uuuuiiiiiiiiiiiiiii s snsssnnnnnnes 46
3.4 ValidaciOn de rEQUISITOS .......uuiiiiiiieiiiiiiiii ittt e ettt e e e e e e s s s e e e e e e e e e nneeenes 47
3.5  Verificacion del AISEM0 ... ....uuuuuuiuiiiiiiiiiiii b nnnnnnnnnnnnnnnne 48
3.5.1  Tamafio Operacional de Clase (TOC) .......cciiii i e e e e aanens 48
3.5.2 Relaciones entre Clases (RC) .......oouiiiiiiiii et e e e aa s 50
3.6 PrUEDAS SOfWANE.....euiiiiis e eeee e e e ettt e e s e e e e et e e ettt a e s e e eeeeeeasasnnaeeeeeeeeannes 54
3.6.1  Pruebas UNITAMAS .......uuuuuuuuiiiiiiiiiiii s ssssessssssssssssssnsssnnnnnnes 54
3.6.2  Pruebas de aCePtaCiON...........uuuuuuuuuiiiiiiiiiiii e nnnnnnnnnne 56
3.6.3  ReSUIAIOS U8 PrUEDAS .......uuuiiiiiiiiiiiiiiii e eeeenne 58
3.6.4 Pruebas de usabilidad..........cc.oooeiiiiiiiiiiis e 59
3.7 Validacion de la variable de 1a INVeSHIgaCION ............uuuuiiiiiiiiiiiiiiieeeneeneeeenees 60
3.8  CONCIUSIONES PAICIAIES ... .ttt 61
CONCLUSIONES GENERALES ... oot e e e e eaaas 62
RECOMENDAGCIONES ......etiiiiiiitieieeteeeeaeeeeeeeeaaeeeeeeeeeeeeeessseseeseeesssseessssessssssssssssssssssssssssssssssssnnsssnnnnnnns 63
BIBLIOGRAFIA REFERENCIADA ........coueieeete ettt ettt eee et eeteate e eteeaesaaanaeeeeaeanearaeneens 64

Pagina X



z

INDICE DE FIGURAS

INDICE DE FIGURAS

FIgura 1 ArQUItECIUIA €N CAPAS. ....u i eeeeieeeiiiieie e e e ee e ettt aa e e e eaeeeeastta e s aeeaaeeesastaaaaaeaaaessssnssnnaaeeaeeeennnes 33
Figura 2 Fragmento del diagrama de clases donde se evidencia el patron experto. ..........cccccceeeeennns 35
Figura 3 Fragmento del diagrama de clases donde se evidencia el patron alta cohesion.................... 36
Figura 4 Fragmento del diagrama de clases donde se evidencia el patrén bajo acoplamiento. .......... 36
Figura 5 Fragmento del diagrama de clases donde se evidencia el patron creador.................ccceeeuees 37
Figura 6 Fragmento del diagrama de clases donde se evidencia el patron controlador. ..................... 38
Figura 7 Fragmento del diagrama de clases donde se evidencia el patrén observador...................... 39
Figura 8 Fragmento del diagrama de clases donde se evidencia el patrén estrategia. ....................... 39
FIQUra 9 Diagrama 08 ClASES. .. ..uuuuuiiiiitiiiieiiieiiieeeteete bbbt nneee 41
Figura 10 Fragmento de codigo donde se evidencia la biblioteca JDBC. .........c.ccccccceeiiiiiiiiiiiiiieeeens 45
Figura 11 Fragmento de cddigo donde se evidencia el uso la biblioteca xeger. ..........ccccoeeeeiiiiiiiinnnnn, 46
Figura 12 Interfaz de usuario #1 Crear PrOYECTO. ... ...uuuuuuuuueeeurueeuineneaeenitteeeeaseassessnesseseseeeeeseeeenennnnennnes 46
Figura 13 Interfaz de usuario #2 Crear arbol de dependencias. ..........cccccceviiiuiiiiiiiieeeiiiiiiieee e 47
Figura 14 Resultados de la métrica TOC. Atributo: Responsabilidad..............ccccoooooiiiiii s 49
Figura 15 Resultados de la métrica TOC. Atributo: Complejidad. ...........ccoooviiiiiiniieiiiiiiiiie e 49
Figura 16 Resultados de la métrica TOC. Atributo: Reutilizacion. ... 50
Figura 17 Resultados de la métrica RC. Atributo: ACOPIamiento...........ccoiviiiiiiiiiii e 52
Figura 18 Resultados de la métrica RC. Atributo: Mantenimiento. ..............couuiiiirieeeiiiiiiiicee e 53
Figura 19 Resultados de la métrica RC. Atributo: Cantidad de pruebas. ..........ccccceeeeiiiiiiiiiiiiiieeenns 53
Figura 20 Resultados de la métrica RC. Atributo: Reutilizacion. ............cccooiiiiiiiiiiiiiiiiiiieceeeees 53
FIgura 21 Pruebas UNITAMAS #1.......cooiieiiieiiiiiie e s e e e e e ettt e s e e e e e e e e e et it e e e e aaeeeesaataansaeeaeeesanees 55
Figura 23 Disefio de clases de prueba para la historia de usuario Generar datos mediante un
L 1> L o 58
Figura 24 Resultados de Prueba. ... e 59
Figura 25 Principios de la heuristica de usabilidad ..................uuuuuiiiiiiiiiii . 60

Pagina XI



N

NDICE DE TABLAS
INDICE DE TABLAS
Tabla 1 Comparacién entre las herramientas analizadas. ...........cccccceeeeeeee e, 12
Tabla 2 Umbrales de la métrica Tamarfio Operacional de Clase. ............cccuuveeiiiiiiiiiiiiiiiiiie e 21
Tabla 3 Umbrales de la métrica Relaciones entre Clases ..., 22
Tabla 4 Historia de usuario Generar datos mediante un formato. ...........ccovveeviiiiiiiiiiinn e 26
Tabla 5 Historia de usuario generar datos mediante una lista. ............ceeeiieeeiiiieiiiiii e 27
Tabla 6 Lista de reservas de ProdUCTOS. ..........ouuiiiiiii e ee e e e e et e e e e e e e ar e e eeaes 30
Tabla 7 Plan de lEraCiON. .......coo oo 31
Tabla 8 Tarea de ingenieria Generar datos mediante un formato.............cccceeeeeeieiiie e, 32
Tabla 9 Tarea de ingenieria Generar datos mediante una lista ..........cccceeeeeieiiiiiiiiiin e, 32
Tabla 10 Tarjeta CRC de 1a ClasSe PrOYECLO. .......uuuiiii e e et e e e e e rr e e e e 40
Tabla 11 Clases a las que se les aplicl 1a MEtrca TOC. .........uuuiiiiiieiiiiiiiiiiieice e 49
Tabla 12 Clases del diagrama del disefio a las que se les aplico la métrica RC.............ccccceeviiiinnnn. 52

Pagina XII



INTRODUCCION

INTRODUCCION

En la actualidad existe una tendencia al perfeccionamiento de las operaciones y actividades
empresariales haciendo uso de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC). La gran
mayoria de las soluciones para la gestién de empresas y otras entidades de servicio publico, generan
grandes volumenes de informacion asociada al negocio que manejan. Existe entonces, la necesidad de
gue esta informacién no solo sea almacenable, sino que pueda ser consultada y visualizada en distintos

formatos para apoyar asi, la toma de decisiones de la organizacion.

La mayoria de los autores coinciden en que una de las principales ventajas de informatizar los procesos
empresariales la determina el hecho de renunciar al procesamiento manual de estos grandes volimenes
de datos, que en la mayor parte de los casos constituye un proceso lento y engorroso. Por lo
anteriormente explicado, uno de los principales campos de estudio de la informética a lo largo de la
historia ha estado dirigido a propiciar el desarrollo de tecnologias que faciliten el manejo de los datos,
como consecuencia surgen las bases de datos (BD). Aparejado al avance de las tecnologias de BD han
sido desarrollados sistemas gestores de bases de datos (SGBD), estos sistemas permiten manejar y

controlar la informacion, asi como una mejor gestién de los datos (Pérez, 2010).

Un punto critico en el proceso de desarrollo de aplicaciones para la gestion empresarial lo constituye la
realizacion de pruebas al software, buscando simular un entorno acorde al ambiente real donde
finalmente sera explotada la aplicaciébn en cuestion (Korel, 1990). Normalmente para que los
desarrolladores puedan realizar estas pruebas, se necesitan poblar las bases de datos con determinados
volumenes de informacion, indispensables para probar las funcionalidades del software. Crear dicha
informacion manualmente implica un gasto de tiempo y esfuerzo considerable. Las dificultades antes
mencionadas fueron resueltas en gran medida con el surgimiento de las herramientas generadoras de
datos, las cuales tienen como objetivo poblar las BD, no solo con el fin de ser usadas para el proceso de

prueba, sino también cuando se presenta la aplicacién al cliente.

Cuba en los ultimos afios ha registrado un crecimiento considerable en el desarrollo del software. Es por
ello que el gobierno tiene dentro de sus principales retos, impulsar la industria cubana del software con
el objetivo de informatizar la sociedad y encontrar mercado en diversos destinos del mundo. Entre las
instituciones que se dedican al desarrollo de soluciones informaticas en Cuba se encuentra la

Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI).
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INTRODUCCION

La UCI en correspondencia con las necesidades del pais, organiza su trabajo por areas de desarrollo,
contando con un conjunto de centros productivos entre los cuales se encuentra el Centro de
Informatizacion de la Gestién de Entidades (CEIGE). Este centro enfoca sus esfuerzos en el desarrollo
de proyectos encargados de informatizar las &reas de procesos de una entidad o empresa, tanto nacional
como internacional. Uno de los principales proyectos llevados por CEIGE es el ERP-Cuba cuyo fin es el
desarrollo del Sistema de Gestion Integral para Entidades Xedro-ERP.

En el caso de Xedro-ERP esta compuesto por un conjunto de subsistemas entre los cuales se consideran
criticos los subsistemas de “Contabilidad y Costos y Procesos”, ya que su funcionamiento es transversal
para los demas maodulos del sistema al ser bases desde el punto de vista contable, existiendo asi una

alta dependencia de ellos para el funcionamiento del resto.

Uno de los problemas mas comunes que enfrentan los equipos de desarrollo y prueba dentro del proyecto
Xedro-ERP es la no existencia de juegos de datos para simular correctamente los procesos reales tanto
en los subsistemas “Contabilidad y Costos y Procesos”, como en aquellos que dependan de estos dos
para su funcionamiento. Actualmente la carga de datos reales para procesos de prueba y desarrollo se
realizan a través de scripts compuestos por sentencias del Lenguaje de Manipulacion de Datos (por sus
siglas del inglés DML) y Lenguaje de Definicibn de Datos (por sus siglas del inglés DDL). Otra forma
comun es la utilizacion de una hoja de calculo Excel, exportada al formato Valores Separados por Comas

(por sus siglas del inglés CSV) y posteriormente importada mediante una herramienta.

Estos procesos ademas de ser lentos y engorrosos por la gran cantidad de tablas y relaciones que
existen en estos subsistemas, tienen otra complicacion importante: los datos deben cumplir con una
semantica dentro del negocio implicito en el sistema, es decir que deben organizarse de tal manera que
puedan interpretarse de manera significativa sin la intervencion humana. La semantica de datos tiene
como objetivo representar el mundo real con la mayor precision posible, dentro del conjunto de datos.
Los simbolos de datos se organizan linealmente y jerarquicamente para dar ciertos significados como el
descrito anteriormente (Semagix, 2009); lograr una correcta semantica en los datos es una de las tareas

mas complicadas durante el proceso de generacion.

Las dificultades mencionadas anteriormente para poblar las bases de datos correspondientes a los
subsistemas de “Contabilidad y Costos y Procesos”, acarrean diversas consecuencias. La primeray mas
importante es la limitaciobn para realizar pruebas de calidad al software en estos subsistemas o en
cualquier otro que dependa de ellos. De igual manera se dificulta hacer presentaciones del software a

clientes potenciales interesados en adquirir el sistema Xedro-ERP. Por dltimo, el sistema y la
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organizacion en la que se desee implantar, requieren cierta informacién de nomencladores o histérica
gue debe ser cargada previamente antes de iniciar la explotacion del software, algo que mediante una

de las técnicas usadas actualmente puede tornarse sumamente lento.

Teniendo en cuenta los elementos anteriormente planteados se define como problema a resolver: la
forma en que se realiza la carga de datos en los subsistemas base de Xedro-ERP, limita la
disponibilidad de los datos para la realizacion de actividades de prueba y la presentacion a potenciales

clientes.

Objeto de estudio: herramientas de generacion de datos, enmarcado en el campo de accion: procesos

de generacion de datos para bases de datos relacionales.

Se identifica como objetivo general: desarrollar una herramienta para la generacion de datos en los
subsistemas “Contabilidad y Costos y Procesos” de Xedro-ERP, de manera que contribuya a la oportuna
disponibilidad de datos requeridos para la preparacion de actividades de prueba y presentacion a

potenciales clientes.
A partir del objetivo general se definen los siguientes objetivos especificos:

v' Realizar la fundamentacion teérica de la investigacion relativa a los sistemas de generacion de

datos.
v' Realizar el analisis y disefio de la herramienta a desarrollar.
v" Realizar la implementacién de la herramienta.
v' Validar la solucion obtenida.

Proponiéndose como idea a defender: con el desarrollo de la herramienta de generacion de datos para
los subsistemas “Contabilidad y Costos y Procesos” se mejora la disponibilidad de los datos para la

realizacion de actividades de prueba y la presentaciéon a potenciales clientes.

Con el fin de dar cumplimiento a los objetivos especificados anteriormente se realizaran las siguientes

tareas de investigacion:
v"Analisis de las principales herramientas existentes para la generacion de datos en PostgreSQL.

v" Fundamentacion sobre las herramientas, metodologia, lenguajes y tecnologias que se usara para

el desarrollo.

v" ldentificacion de las funcionalidades de la herramienta.
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v Elaboracion de las Historias de Usuario de la herramienta a desarrollar.
v Elaboracion de las Tarjetas Clases-Responsabilidad-Colaboracién de la herramienta.
v Realizacién del diagrama de clases del disefio de la herramienta a desarrollar.
v' Validacion de los artefactos generados en el disefio.
v" Implementacion de la herramienta.
v' Realizacién de pruebas unitarias a la herramienta desarrollada.
v' Realizacién de pruebas de aceptacion a la herramienta desarrollada.
v Validacion de las variables de la investigacion.
Los métodos que sustentan la investigacion son:
Métodos tedricos:

» Histdrico-logico: posibilitdé consultar informacién de diferentes autores para obtener el
conocimiento de los antecedentes, la evolucion y desarrollo que han tenido las herramientas

generadoras de datos.

» Modelacion: facilitd la creacion de abstracciones para lograr un mejor entendimiento del

problema a resolver y asi obtener un modelado de la aplicacion.

» Analitico-Sintético: se seleccion6 para el andlisis del objeto de estudio, de manera que se
puedan describir sus caracteristicas generales y se utilizé con el propdsito de analizar toda la
teoria de los medios bibliogréficos referentes a la investigacion, contribuyendo a un mejor

desarrollo en el disefio del sistema.
Métodos Empiricos:

» Observacién: permitio la recogida de informacion de cada uno de los conceptos asociados a la
problematica planteada y se puso en practica, al concebir de forma consciente la planificacion de

la investigacion, orientada hacia el logro del objetivo determinado.

» Entrevista: se consultaron a especialistas y tutores en el trabajo con la base de datos del Xedro-
ERP especialmente en los subsistemas “Contabilidad y Costos y Procesos” con el objetivo de
obtener informacion relevante sobre estos subsistemas, para lograr una herramienta que cumpla

con las necesidades requeridas.
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» Medicion: se sigue este método con el objetivo de obtener informacion numérica acerca de una
propiedad o cualidad del objeto, donde se comparan magnitudes medibles y conocidas. Se hara
uso de este método en los resultados que brinden las distintas validaciones a la que se sometan
los resultados de la investigacion.

Estructura del trabajo

El presente trabajo esta estructurado de la siguiente forma: introduccion, tres capitulos, conclusiones,
recomendaciones, referencias bibliograficas, bibliografia, anexos y glosario de términos. A continuacion
se muestra una breve descripcion de cada uno de los capitulos.

Capitulo 1: Fundamentacion teérica

El capitulo presenta un grupo de conceptos para lograr un mejor entendimiento del trabajo a desarrollar.
Se hace una valoracibn comparativa sobre las principales herramientas de generacién de datos.
Ademas, se realiza un estudio de la metodologia, herramientas, tecnologias y lenguajes a utilizar en el

desarrollo.
Capitulo 2: Requisitos y disefio del sistema

En este capitulo se realiza una descripcion general de la solucién propuesta, asi como los requisitos
funcionales y no funcionales que se tendran en cuenta para la implementacion de la misma, se detallan
los aspectos relacionados con su disefio y arquitectura. Se especifican los patrones del disefio aplicados

y los artefactos derivados de la metodologia de desarrollo de software seleccionada.
Capitulo 3: Implementacién y validacién de la solucidn

Este capitulo describe la etapa de implementacién. Se elaboran y documentan las pruebas realizadas a
la solucidn propuesta para demostrar el correcto funcionamiento de la misma. Por dltimo se analizan los

resultados obtenidos tras la aplicacion de la herramienta en un entorno real.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA
1.1 Introduccién

En el presente capitulo se abordan diferentes conceptos referentes al dominio del problema, los cuales
son imprescindibles para comprender el objetivo y el alcance del trabajo. El capitulo comprende un
estudio de definiciones fundamentales para desarrollar la investigacion, tales como: datos, base de
datos, SGBD, carga de datos, generadores de datos y semantica de datos. Se realiza un estudio de
diferentes herramientas de generacién de datos existentes en la actualidad. Ademas se muestran las
principales caracteristicas de las herramientas, tecnologias, lenguaje y metodologia a utilizar durante

el desarrollo de la investigacion.
1.2 Conceptos asociados a la investigacion
1.2.1 Datos

Los datos son simbolos que describen condiciones, hechos, situaciones o valores. Se caracterizan por
no contener ninguna informacién. Un dato puede significar un nimero, una letra, un signo ortografico o
cualquier simbolo que represente una cantidad, una medida, una palabra o una descripcion. La
importancia de los datos esta en su capacidad de asociarse dentro de un contexto para convertirse en
informacion. Por si mismos los datos no tienen capacidad de comunicar un significado y por tanto no
pueden afectar el comportamiento de quien los recibe. Para ser Utiles, los datos deben convertirse en

informacion para ofrecer un significado, conocimiento, ideas o conclusiones. (Rioseco, et al., 2014)

Con el paso del tiempo y el avance tecnoldgico que ha tenido la humanidad la informacién que se
genera es cada vez mayor. Debido a esto, en muy poco tiempo la informacion almacenada por las
grandes empresas y negocios alcanzaron una dimension considerablemente voluminosa. Con el
elevado crecimiento de esta se present6 la probleméatica de como darle un fin util. A raiz de esto surge

el concepto de Base de Datos.
1.2.2 Bases de datos

El Glosario IEEE de Ingenieria del Software define el término base de datos de la siguiente forma: Una
coleccion de datos interrelacionados almacenados conjuntamente en uno o mas ficheros de

computadora. (Connexions, 2008)

Las bases de datos son un conjunto de datos almacenados entre los que existen relaciones logicas y

han sido disefiadas para satisfacer los requerimientos de informaciéon de una empresa u organizacion.
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En una base de datos, ademas de los datos, también se almacena su descripcién. (Alvarez, 2007)

Otro de los conceptos es aportado por el Dr. Christopher J. Date, quien define a las bases de datos
como: un conjunto de datos persistentes que es utilizado por los sistemas de aplicacion de alguna

empresa dada. (Date, 2001)

A partir de los conceptos antes mencionados se puede llegar a la conclusion de que una base de datos
es un conjunto de datos de un mismo contexto, organizados de tal forma que puedan ser accedidos de

forma rapida y sencilla.

Debido al desarrollo tecnoldgico las bases de datos estan en formato digital, solucionando los
problemas que existian con el almacenamiento de los datos. Existen programas denominados SGBD

que permiten almacenar y posteriormente acceder a los datos.
1.2.3 Sistemas Gestores de Base de Datos

Los SGBD permiten crear y mantener una base de datos. EIl SGBD actla como interfaz entre los
programas de aplicacion y el sistema operativo. El objetivo principal es proporcionar un entorno eficiente
a la hora de almacenar y recuperar la informacién de las base de datos. Este software facilita el proceso
de definir, construir y manipular bases de datos para diversas aplicaciones. (Cobo)

Un SGBD es una coleccién de programas que permiten a los usuarios crear y mantener una base de
datos. Sistema software de propdésito general que facilita los procesos de definicion, construccion y

manipulacion de la base de datos para distintas aplicaciones. (Pérez, 2010)

Una vez vistos algunos de los principales conceptos de Sistema Gestor de Base de Datos y haciendo
un resumen de los mismos se puede llegar a la conclusién que los SGBD son un conjunto de
aplicaciones que permiten a los usuarios definir, crear y mantener la base de datos y proporciona un

acceso controlado a la misma.

Uno de los SGBD usados hoy en dia es PostgreSQL, este es distribuido bajo licencia libre y su cédigo
fuente se encuentra disponible. Es considerado uno de los SGBD de codigo abierto mas potente del

mercado y en sus ultimas versiones se encuentra al nivel de los principales gestores propietarios.
1.2.4 Sistema Gestor de Base de Datos PostgreSQL

PostgreSQL dispone de versiones para practicamente todos los sistemas operativos. Tiene soporte

para llaves foraneas, uniones, vistas y disparadores. Incluye la mayoria de los tipos de datos de SQL92
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y SQL99 y, asi mismo. Tiene interfaces de programacion nativas para C/C++, Java, .Net, Perl, PHP,
Python, Ruby, Tcl y ODBC, entre otros, y una gran documentacion. (Martinez, 2009)

Comenz6 como un proyecto denominado Ingres en la Universidad Berkeley de California y fue mas
tarde desarrollado comercialmente por la Relational Technologies/ingres Corporation. Posee muchas
caracteristicas, que tradicionalmente solo se podian ver en productos comerciales de alto nivel, dentro

de estas estan: (Pérez, 2010)

» El tamafo maximo de las BD es ilimitado.

» Es un excelente optimizador de consultas.

» Permite el uso de particiones para la mejora de la eficiencia de replicacion.
Muchas de sus versiones admiten la administracion de las BD distribuidas.
Dispone de tipos de datos para aplicaciones especificas

Cuenta con una comunidad de soporte que da mantenimiento al software de forma directa.

vV VWV VY VYV

Usa la estrategia de almacenamiento de filas, llamada Control de Concurrencia de Mdltiples
Versiones (MVCC, por sus siglas en inglés), para conseguir una mejor respuesta ante magnos
volumenes de datos.

» Es multiplataforma y el codigo fuente es libre.

A pesar de todo lo visto anteriormente, las bases de datos tienen como caracteristica que a medida
gue va incrementandose el volumen de datos almacenados en las mismas, el tiempo de respuesta a

las peticiones realizadas por los usuarios se hace mas lento.

A raiz de esto se hace vital la realizacion de pruebas cuando estas cuentan con un elevado volumen
de informacion, pues como se dijo el comportamiento generalmente no es el mismo. Para hacer estas
pruebas viables se necesita elevado volumen de datos que se asemeje a la realidad, crear dicho
volumen manualmente acarrea un gasto de tiempo y esfuerzo considerable. Por lo que surge el

concepto de generacion automatica de datos.
1.2.5 Generacion de datos

La generacion de datos de prueba, es el proceso de crear un conjunto de datos para comprobar la
adecuacion de las aplicaciones nuevas o revisadas de software. Puede ser los datos reales que se ha

tomado de las operaciones anteriores o datos artificiales creados para este proposito. (Korel, 1990)
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La generacion de datos no es mas que la obtencion de datos con consistencia pero sin valor real alguno,
gue permite simular un entorno parecido a la realidad. La generacién de datos es de vital importancia
en el desarrollo de pruebas a bases de datos, ya que permite poblarlas con un elevado volumen de
datos, que de otra forma, llevarian consigo un gasto considerable de tiempo y de recursos.

Una de las técnicas mas utilizadas para la generacion de datos es la carga de datos, existen dos formas
basicas para realizar la carga de datos: mediante el ingreso individual de los datos, o bien la carga
masiva de los datos. El ingreso individual consiste en que cada tipo de informacién tiene un formato
especifico para realizar su carga, mientras que la carga masiva se basa en la forma practica de ingresar
una gran cantidad de informacion a través de planillas de calculo tipo MS Excel, aunque la carga debe

realizarse en formato “Delimitado por comas” (CSV) (Carga de Datos, 2014)

En la actualidad generar datos es una practica muy utilizada por los desarrolladores; y aunque no se
ha difundido mucha informacién sobre el tema, el nUmero de generadores de datos desarrollados sigue
creciendo exponencialmente. Para poder realizar esta tarea de forma sencilla y al mismo tiempo de
manera eficiente surgen las herramientas generadoras de datos. Estas permiten la generacion de

grandes volumenes de datos de forma sencilla y en un corto periodo de tiempo.
1.3 Herramientas de generacién de datos

Contar con una base de datos poblada con un gran volumen de datos, es imprescindible a la hora de
probar un software que implique la utilizacion de bases de datos. Existen diversas herramientas que
realizan esta funcion para el Sistema Gestor de Base de Datos PostgreSQL, a continuacion se veran

algunas de las mas utilizadas mundialmente.
1.3.1 EMS Data Generator for PostgreSQL

Es una aplicacion para generar datos de prueba para varias tablas de bases de datos de PostgreSQL
a la vez, la aplicacion permite seleccionar tablas y campos para generar datos, establecer intervalos de
valores, generar campos de grafico por mascara, obtener listas de valores de consultas SQL y muchas

otras caracteristicas para generar datos de prueba en una forma simple y directa.

La aplicacion tiene como limitacion principal que no es de codigo abierto y tiene una licencia Shareware,
por lo que permite evaluar de forma gratuita el producto, pero hay que pagar para usar de forma
completa el software. Ademas no tiene en cuenta las relaciones entre tablas, por lo que en el caso de

gue una tabla tenga una llave extranjera, no podra ser llenada. (EMS, 2014)
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1.3.2 Datanamic Data GeneratorMultiDB

La herramienta permite a los desarrolladores poblar bases de datos facilmente con grandes volimenes
de datos. Se puede utilizar para generar datos de prueba partiendo de cero o de datos existentes y es
posible ademas generar un script de insercion, en el caso de que se quiera poblar la base de datos en

otro momento.

Como su nombre lo indica MultiDB, esta herramienta es capaz de trabajar con mdultiples sistemas
gestores de bases de datos: Oracle, MySQL, MS SQL Server, PostgreSQL y bases de datos de MS
Access. (Datanamic, 2014). Al igual que EMS Data Generator, Datanamic Data GeneratorMultiDB es

privativo y solo posee gratis una version de prueba.
1.3.3 Postgen

Fue creado en el Centro de Desarrollo de Software de Santiago de Cuba a partir de la necesidad de
una herramienta de cédigo abierto, para generar datos de una base de datos. Este es multiplataforma,
de facil manejo para el usuario. Permite configurar valores por rangos, insertar datos en varias tablas y
el control automatico sobre la integridad de referencia para la generacion ligada de los datos de las
tablas.

Esta herramienta tiene entre sus caracteristicas que solo es funcional para versiones inferiores a la 9.0
del gestor PostgreSQL, fue implementada utilizando el lenguaje de programacion C++, especificamente
el framework QT. Entre las técnicas de generacién de datos que soporta, solo esta la aleatoria, siendo
esto Ultimo una de sus principales limitantes. Ademas esta herramienta tiene como deficiencia

fundamental que solo es capaz de generar datos de tipo texto y numérico. (Riviera, et al.)
1.3.4 Comparacion entre las herramientas analizadas

La tabla que se muestra a continuacion ofrece una comparacion entre las herramientas de generacién
de datos estudiadas, atendiendo a una serie de indicadores o caracteristicas que presentan estas
aplicaciones, agregandole caracteristicas propias de la aplicacion a desarrollar. Estos indicadores son:
licencia, relacion entre tablas, tipos de datos que soporta, semantica de datos, versiones que soporta,

multiplataforma, origen de datos, ayuda y creacion de tipos de datos.

Herramientas EMS Data Generator para | Postgen Datanamic Data
generadoras de | PostgreSQL Generator MultiDB
datos ficticios
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Desktop

Desktop

Web

Ofrece una aplicacion de

Es multiplataforma y de

Puede leer

consola, que permite | facil manejo para el | automaticamente la base

generar datos mediante | usuario. de datos y detectar

plantillas de generacion. cuando una columna o

la ha si mbi

Ofrece una Interfaz de tabla ha sido cambiada o

asistente facil de usar. suprimida 'y luego aplica
estos cambios en las
tablas del proyecto.

No es de codigo abiertoy | S6lo es capaz de | Es una aplicacion

utiiza  una  Licencia | generar datos de tipo | privativa.

shareware. texto y numérico. No tiene en cuenta la

No soporta los datos | No tiene en cuenta la | semantica de los datos.

incluidos en las ultimas
versiones del gestor.

No tiene en cuenta las
relaciones entre tablas,
por lo que en el caso de
que una tabla tenga una
llave extranjera, no podra
ser llenada.

No tiene en cuenta la
semantica de los datos.

semantica de los datos.

1- De una lista.
2- Incremental

3- Aleatoria

1- Aleatoria

1- Aleatoria
2- De una lista

3- De un archivo externo.
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4- De otra tabla

Tabla 1 Comparacién entre las herramientas analizadas.

Luego de un andlisis de las herramientas generadoras de datos existentes en la actualidad se concluye
gque se desarrollar4 una herramienta generadora de datos, pues la mayoria de estas son privativas y
no cumplen con las restricciones del sistema como; tener en cuenta la semantica de datos, las
dependencias entre las tablas y crear nuevos tipos de datos, requisitos fundamentales para la
aplicacion. Por otra parte el Postgen aunque no es propietaria su principal deficiencia es que genera
dos tipos de datos, numéricos y textos ademas de que no cumple con las caracteristicas anteriormente
expuestas. Con el objetivo de lograr una aplicacibn mas completa, se tendran en cuenta algunas
funcionalidades y caracteristicas de las herramientas vistas anteriormente, como son el disefio de las
interfaces y las técnicas de generacion de datos, de estas ultimas se hizo un compendio de las técnicas
gue utilizan estas herramientas y las mismas seran implementadas en la aplicacion como son: de una
lista, aleatoria, de un archivo externo y de otra tabla, ademas se le incorporara la técnica mediante un

formato logrando de esta forma una herramienta mas completa y brindarle mas opciones a los usuarios.
1.4 Metodologia de desarrollo

El proceso de desarrollo de software no es una tarea facil, se debe contar con un proceso bien detallado
y para esto se necesita aplicar una metodologia que sea capaz de llevar a cabo el control total del
producto. Las metodologias de desarrollo de software surgen ante la necesidad de utilizar una serie de
procedimientos, técnicas, herramientas y soporte documental a la hora de desarrollar un producto de
software. Dichas metodologias pretenden guiar a los desarrolladores al crear un nuevo software, pero
los requisitos de un software a otro son tan variados y cambiantes, que ha dado lugar a que exista una

gran variedad de metodologias para la creacion del software. (Letelier, et al., 2006)

Las metodologias se dividen en dos grupos, tradicionales (pesadas) y agiles (ligeras). Las tradicionales,
se centran en la definicion detallada de los procesos y tareas a realizar, herramientas a utilizar, y
requiere una extensa documentacion, pretendiendo prever todo de antemano ademés dependen de un
equipo de desarrollo bastante grande. En las 4giles es mas importante lograr que un producto de
software se realice con la calidad requerida que hacer una buena documentacion, en este tipo de
metodologia el cliente esta presente en todo momento y colabora con el proyecto que posee un equipo

de desarrollo pequefio como un miembro mas. (Letelier, et al., 2006)
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La metodologia de desarrollo de software seleccionada por el equipo de trabajo incurre en un enfoque
agil; Programacion Extrema (XP), se preocupa mas en el desarrollo exitoso del producto que en generar
una documentacion detallada del mismo, por lo cual es capaz de adaptarse a los cambios de requisitos
en cualquier punto del ciclo de vida del proyecto.

1.4.1 Extreme Programming (XP)

Es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito
en desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los
desarrolladores, y propiciando un buen clima de trabajo. Ademas se basa en realimentacion continua
entre el cliente y el equipo de desarrollo, comunicacién fluida entre todos los participantes, simplicidad
en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios. XP se define como especialmente
adecuada para proyectos con requisitos imprecisos y muy cambiantes, y donde existe un alto riesgo

técnico. (Joskowicz, 2008)

Los principios y practicas son de sentido comun pero llevadas al extremo, de ahi proviene su nombre
Kent Beck, el padre de XP, describe la filosofia de XP sin cubrir los detalles técnicos y la implantacion
de las préacticas. (Joskowicz, 2008) Posteriormente, otras publicaciones de experiencias se han
encargado de dicha tarea. A continuacion presentaremos algunas ventajas, desventajas y fases

esenciales de XP:
Ventajas:
» Programacion organizada.
» Menor taza de errores.
» Satisfaccion del programador.
Desventajas:
» Es recomendable emplearlo solo en proyectos a corto plazo.
» Altas comisiones en caso de fallar.
Fases de la Metodologia XP.

El ciclo de vida ideal de XP propuesto por Kent Beck consiste de seis fases: Exploracion, Planificacion

de la Entrega (Release), Iteraciones, Produccion, Mantenimiento y Muerte del Proyecto.

Fase |: Exploracion.
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En esta fase, los clientes plantean a grandes rasgos las historias de usuario que son de interés para la
primera entrega del producto. Al mismo tiempo el equipo de desarrollo se familiariza con las
herramientas, tecnologias y practicas que se utilizardn en el proyecto. Se prueba la tecnologia y se
exploran las posibilidades de la arquitectura del sistema construyendo un prototipo. La fase de
exploracion toma de pocas semanas a pocos meses, dependiendo del tamafio y familiaridad que

tengan los programadores con la techologia. (Letelier, et al., 2006)
Fase II: Planificacion de la Entrega.

En esta fase el cliente establece la prioridad de cada historia de usuario, y correspondientemente, los
programadores realizan una estimacion del esfuerzo necesario de cada una de ellas. Se toman
acuerdos sobre el contenido de la primera entrega y se determina un cronograma en conjunto con el
cliente. Una entrega deberia obtenerse en no mas de tres meses. Esta fase dura unos pocos dias. Las
estimaciones de esfuerzo asociado a la implementacion de las historias la establecen los
programadores utilizando como medida el punto. Un punto, equivale a una semana ideal de
programacion. Las historias generalmente valen de 1 a 3 puntos. Por otra parte, el equipo de desarrollo
mantiene un registro de la “velocidad” de desarrollo, establecida en puntos por iteracion, basandose
principalmente en la suma de puntos correspondientes a las historias de usuario que fueron terminadas

en la dltima iteracion. (Letelier, et al., 2006)
Fase Ill: Iteraciones.

Esta fase incluye varias iteraciones sobre el sistema antes de ser entregado. El Plan de Entrega esta
compuesto por iteraciones de no mas de tres semanas. En la primera iteracion se puede intentar
establecer una arquitectura del sistema que pueda ser utilizada durante el resto del proyecto. Esto se
logra escogiendo las historias que fuercen la creacion de esta arquitectura, sin embargo, esto no
siempre es posible ya que es el cliente quien decide qué historias se implementaran en cada iteracion
(para maximizar el valor de negocio). Al final de la Ultima iteracion el sistema estard listo para entrar en

produccion. (Letelier, et al., 2006)
Fase IV: Produccion.

La fase de produccion requiere de pruebas adicionales y revisiones de rendimiento antes de que el
sistema sea trasladado al entorno del cliente. Al mismo tiempo, se deben tomar decisiones sobre la

inclusion de nuevas caracteristicas a la version actual, debido a cambios durante esta fase.
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Es posible que se rebaje el tiempo que toma cada iteracion, de tres a una semana. Las ideas que han
sido propuestas y las sugerencias son documentadas para su posterior implementacién (por ejemplo,
durante la fase de mantenimiento). (Letelier, et al., 2006)

Fase V: Mantenimiento

Mientras la primera versién se encuentra en produccion, el proyecto XP debe mantener el sistema en
funcionamiento al mismo tiempo que desarrolla nuevas iteraciones. Para realizar esto se requiere de
tareas de soporte para el cliente. De esta forma, la velocidad de desarrollo puede bajar después de la
puesta del sistema en produccién. La fase de mantenimiento puede requerir nuevo personal dentro del

equipo y cambios en su estructura. (Letelier, et al., 2006)
Fase VI: Muerte del Proyecto.

Es cuando el cliente no tiene mas historias para ser incluidas en el sistema. Esto requiere que se
satisfagan las necesidades del cliente en otros aspectos como rendimiento y confiabilidad del sistema.
Se genera la documentacién final del sistema y no se realizan mas cambios en la arquitectura. La
muerte del proyecto también ocurre cuando el sistema no genera los beneficios esperados por el cliente
0 cuando no hay presupuesto para mantenerlo. (Letelier, et al., 2006)

Se decide utilizar XP, ya que se adecua al desarrollo del siguiente trabajo y a los contextos en que se
realiza el mismo. El cliente forma parte del equipo de desarrollo de la aplicacién, logrando una
retroalimentacion continua y correccion de errores. El sistema a desarrollar es pequefio por lo que todo
el trabajo se realiza por una pareja de programadores. En la medida que progresa el proyecto, el cliente
puede agregar nuevas historias de usuario, modificarlas, o eliminarlas. Permite al equipo la
modificacion de sus planes en correspondencia con los anteriores. El proyecto esta ajustado para ser
desarrollado en el menor tiempo posible. Ademéas permite probar los resultados que se vayan

obteniendo en cada iteracién.
1.5 Herramientas, lenguajes y tecnologias utilizadas

En todo proceso investigativo es necesario la utilizacion de sistemas de soporte que permitan organizar,
facilitar, agilizar y automatizar las tareas generadas durante el transcurso de la investigacion. Las
herramientas, lenguajes y tecnologias empleadas que se describen a continuacion son de vital

importancia para una correcta realizacion de la misma.
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1.5.1 Lenguaje de modelado

El lenguaje unificado de modelado (UML) es un lenguaje estandar de modelado para software, un
lenguaje para la visualizacion, especificacion, construccion y documentacion de los artefactos de
sistemas en los que el software juega un papel importante. Basicamente UML permite a los
desarrolladores visualizar los resultados de su trabajo en esquemas o diagramas estandarizados.
(OMG, 2014)

UML posee grandes propiedades como son: (OMG, 2014)

» Concurrencia, es un lenguaje distribuido y adecuado a las necesidades de conectividad actuales

y futuras.
» Reemplaza a decenas de notaciones empleadas con otros lenguajes.
» Modela estructuras complejas.

» Las estructuras mas importantes que soportan tienen su fundamento en las tecnologias

orientadas a objetos, tales como objetos, clase, componentes y nodos.

» Emplea operaciones abstractas como guia para variaciones futuras, afiadiendo variables si es

necesario.
1.5.2 Herramienta CASE

Las herramientas CASE, del espafiol Ingenieria de Software Asistida por Computadoras son un
conjunto de programas y ayudas que dan asistencia a los analistas, ingenieros de software y
desarrolladores, durante todos los pasos del ciclo de vida de desarrollo de un software. (Gonzélez,
2012)

Las herramientas CASE poseen grandes ventajas que permiten aumentar la productividad en el

desarrollo de un software: (Gonzélez, 2012)
» Verificar el uso de todos los elementos en el sistema disefiado.
» Automatizar el dibujo de diagramas.
» Ayudar en la documentacion del sistema.
>

Ayudar en la creacion de relaciones en la Base de Datos.
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1.5.2.1 Visual Paradigm

Es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo de software:
andlisis y disefio orientados a objetos, construccion, pruebas y despliegue. El software de modelado
UML ayuda a una mas rapida construccion de aplicaciones de calidad. Permite construir diagramas de

clases y realizar el proceso de ingenieria inversa. (Visual Paradigm, 2014)
El Visual Paradigm ofrece diversas caracteristicas como son: (Visual Paradigm, 2014)
» Entorno de creacion de diagramas para UML 2.1
Uso de un lenguaje estandar comun a todo el equipo de desarrollo que facilita la comunicacion.
Capacidades de ingenieria directa (version profesional) e inversa.
Disponibilidad de mdltiples versiones, para cada necesidad.

Disponibilidad de integrarse en los principales IDEs.

vV VYV YV VYV V¥V

Disponibilidad en multiples plataformas.

Se selecciona Visual Paradigm como herramienta para el modelado UML pues tiene entre sus
caracteristicas que permite trabajar de forma colaborativa, hacer un trabajo organizado y agil. Posibilita
la realizacion de los diagramas necesarios para el desarrollo y mejor entendimiento de la aplicacion.
Ademas permite realizar ingenieria inversa a partir del codigo fuente, lo que facilita el proceso de

desarrollo de la herramienta y agiliza el trabajo a los desarrolladores.
1.5.3 Lenguaje de programacion

Los lenguajes de programacion son un conjunto de simbolos junto a un conjunto de reglas para
combinar dichos simbolos que se usan para expresar programas. Constan de un Iéxico, una sintaxis y

una semantica. (Programacion, 2009)

Partiendo de las caracteristicas de la aplicacion, se hace necesaria la seleccion de un lenguaje
mediante el cual se pueda cumplir con los requisitos propuestos. Actualmente existen muchos
lenguajes para el desarrollo de aplicaciones surgidos a partir de las tendencias y necesidades de los

escenarios. El analisis se centr6 fundamentalmente el lenguaje Java.
1.5.4 Lenguaje Java

Es un lenguaje de programacion sencillo, orientado a objetos, de propdsito general e independiente de

la plataforma de desarrollo. Este lenguaje posibilita la integracion externa, como el uso de herramientas,
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métodos y funcionalidades desarrolladas por otros programadores. Esto supone una ventaja tanto en
el &mbito del desarrollo como en la repercusion final de un proyecto. (JavaHispano, 2014)

Entre las caracteristicas principales de Java se encuentran: (JavaHispano, 2014)

» Esrobusto: realiza verificaciones en busca de problemas tanto en tiempo de compilacion como
en tiempo de ejecucion. La comprobacién de tipos ayuda a detectar errores lo antes posible, en

el ciclo de desarrollo.

» Es de arquitectura neutral: para establecer Java como parte integral de la red, el compilador
compila su cédigo a un fichero objeto de formato independiente de la arquitectura de la maquina

en que se ejecutara.

» Es dinamico: se beneficia todo lo posible de la tecnologia orientada a objetos. No intenta

conectar todos los médulos que comprenden una aplicacion hasta el tiempo de ejecucion.

» Es seguro: el sistema de Java tiene ciertas politicas que evitan que se puedan codificar virus

con este lenguaje.

» Es multihilo: un lenguaje que soporta multiples hilos, es decir puede ejecutar diferentes lineas

de codigo al mismo tiempo.

Se decide utilizar Java como lenguaje de programacion ya que es uno de los lenguajes de programacion
mas potentes en el trabajo con la programacién multihilo, una de las funcionalidades que mas se utiliza
en el desarrollo de aplicaciones para la generacién de datos. Ademas el equipo de desarrollo cuenta
con experiencia suficiente en el desarrollo de aplicaciones en este lenguaje. Otra de las razones es que
cuenta con el driver JDBC-PostgreSQL para el trabajo con base de datos PostgreSQL, el cual permite

automatizar una gran parte del trabajo con este gestor.
1.5.5 Entorno de desarrollo integrado

Un Entorno de Desarrollo Integrado (IDE por sus siglas en inglés), es una herramienta que permite a
los desarrolladores de software escribir sus programas en uno o mas lenguajes. Consiste basicamente
en una plataforma en la que se integran un editor de codigo, un compilador, un depurador y una interfaz

gréfica de usuario. ( Entornos de programacion, 2012)
1.5.5.1 NetBeans

NetBeans es una aplicacion de codigo abierto disefiada para el desarrollo de aplicaciones portable

entre las distintas plataformas, haciendo uso de la tecnologia Java. Dispone de soporte para crear
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interfaces gréficas de forma visual, desarrollo de aplicaciones Web, control de versiones, colaboracion
entre varias personas, creacion de aplicaciones compatibles con teléfonos méviles y funcionalidades

ampliables mediante la instalacion de paquetes. (Netbeans, 2014)
Soporta varios lenguajes, entre ellos: (Netbeans, 2014)
» Java
» C/C++
» Ruby on Rails
» PHP
Caracteristicas de NetBeans: (Netbeans, 2014)
» Instalacion y actualizacion simple.
» Disenador visual de formularios para Swing GUI.
» Caracteristicas visuales para el desarrollo de aplicaciones Desktop.
» Elevado completamiento de cédigo.

Se decide utilizar NetBeans como entorno de desarrollo debido a que este soporta el lenguaje de
programacion java, una de sus particularidades es que permite un desarrollo rapido de las interfaces
de usuarios, lo que agiliza el proceso de implementacion de la herramienta. Ademas de que cuenta con
un elevado completamiento de cédigo y una ayuda para cada uno de los métodos propios del lenguaje
(Javadoc).

1.6 Patrones de disefio

Un patrén de disefio consiste en la descripcién de un problema y su solucién, el cual recibe un nombre
y puede emplearse en otros contextos. Indica o puede tener una sugerencia de como aplicarlo y

utilizarlos en otros contextos y en situaciones nuevas. (Larman, 1999)

Dentro de estos patrones se encuentran los GRASP (Patrones de Software para la asignacion General
de Responsabilidad) los que constituyen un apoyo para la ensefianza, pues ayudan a entender el
disefio de objetos. Estos patrones permiten elegir las clases adecuadas y decidir como debe interactuar,

ayuda a asignar las responsabilidades de cada clase. (Larman, 1999)
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También se encuentran los patrones GOF los cuales se encargan de describir soluciones simples y de
una manera elegante a problemas en un contexto particular, dentro del disefio de software orientado a
objetos. Los patrones GOF recopilan una serie de patrones de disefios, agrupados en tres categorias:
de creacion, de estructura y de comportamiento. (Larman, 1999)

En el Capitulo 2 se muestra una explicacion de los patrones de disefios utilizados en la implementacion
del sistema.

1.7 Métricas utilizadas
Métrica para validar el disefio

Una métrica es un instrumento que cuantifica un criterio y persigue comprender mejor la calidad del
producto, estimar la efectividad del proceso y mejorar la calidad del trabajo realizado al nivel del
proyecto. Para la evaluacion de la calidad del disefio propuesto para la herramienta generadora de
datos se hizo un estudio de las métricas basicas inspiradas en la calidad del disefio orientado a objeto,
en el mismo se incluyen los atributos de calidad que permiten medir el disefio propuesto. (Vazquez, et
al., 2004)

Las métricas concebidas como instrumento para evaluar la calidad del disefio y su relacion con los

atributos de calidad definidas son las siguientes:

Tamafo Operacional de Clase (TOC): Esta métrica se determina por el nimero total de operaciones
gue estan encapsuladas dentro de la clase. Grandes valores de esta medida muestran que la clase
puede tener demasiada responsabilidad, lo cual reducira la reusabilidad de la misma y complicara su
implementacion. Por otro lado, en cuanto menor sea el valor medio para el tamafio, mas probable es
gue las clases tengan menos responsabilidad y complejidad y mas nivel de reutilizacion. (Lorenz, et al.,
1994)

Categoria Umbrales
Responsabilidad Baja < =Prom.

Media Entre Prom. y 2* Prom.

Alta > 2* Prom.
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Complejidad implementacion Baja < =Prom.
Media Entre Prom. y 2* Prom.
Alta > 2* Prom.
Reutilizacion Baja > 2*Prom.
Media Entre Prom. y 2* Prom.
Alta <= Prom.

Tabla 2 Umbrales de la métrica Tamafio Operacional de Clase.

Relaciones entre Clases (RC): Esta métrica se determina por la cantidad de relaciones existentes

entre las clases contenidas en el disefio. El numero de dependencias es directamente proporcional al

nivel de acoplamiento, a la complejidad del mantenimiento y a la cantidad de pruebas a realizar sobre

las clases, y es inversamente proporcional al grado de reutilizacion de las mismas. (Lorenz, et al., 1994)

Categoria Umbrales
Acoplamiento Ninguna 0
Bajo 1
Medio 2
Alto >2
Complejidad Mantenimiento Baja <= Prom.
Media Entre Prom. y 2*Prom.
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Alta > 2*Prom.
i *

Reutilizacion Baja >2* Prom.

Media Entre Prom. y 2*Prom.

Alta <= Prom.
Cantidad de Prueba Baja <=Prom.

Media Entre Prom. y 2*Prom.

Alta >2* Prom.

Tabla 3 Umbrales de la métrica Relaciones entre clases

1.8 Pruebas de calidad

Las pruebas de software son una actividad en la cual el sistema es ejecutado bajo condiciones
especificas, para demostrar que tiene o no, la madurez necesaria para ser implantado. Permiten
determinar la calidad del producto, detectar todo posible mal funcionamiento y comprobar el grado de
cumplimiento de las especificaciones iniciales del sistema. Se considera una prueba exitosa, si se
demuestran deficiencias en el software. La prueba no puede asegurar la ausencia de defectos; solo

puede demostrar que existen defectos en el software (Pressman, 2006).
1.8.1 Justificacion de las pruebas a utilizar

La metodologia XP propone para validar las necesidades de los usuarios y dirigir la implementacion las
pruebas unitarias y las de aceptacion. Las unitarias estan encomendadas a verificar el codigo, son
disefiadas por los programadores, garantizan que un determinado médulo cumpla con un
comportamiento esperado antes de ser integrado al sistema. Se emplean cuando la implementacion es
complicada y la interfaz de un método no es clara. Las pruebas de aceptacion estan destinadas a

evaluar la funcionalidad requerida del software. Son definidas y disefiadas por el cliente, permitiendo
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validar todas las funcionalidades. Posibilitan que los programadores estén al tanto de lo que resta por
realizar. Su principal objetivo es asegurar que las funcionalidades del sistema cumplen con lo que se

espera de ellas. (Joskowicz, 2008)

Para verificar que el sistema desarrollado cumple con las funciones especificas para las que se ha
creado se deciden utilizar los dos tipos de pruebas que define la metodologia XP, pruebas unitarias y

pruebas de aceptacion.
¢Por qué usar pruebas unitarias?

Las pruebas unitarias se realizan para controlar el funcionamiento de pequefias porciones de caédigo.
Generalmente son realizadas por el mismo programador, debido que al conocer con mayor detalle el

cbdigo, se les simplifica la tarea de elaborar conjuntos de datos de prueba para testearlo.

En este tipo de prueba existen tres enfoques de disefios de casos de pruebas, los cuales permiten ir

probando las distintas funcionalidades de forma independiente y de esta forma eliminar futuros errores:

» Enfoque estructural o de caja blanca: esta consiste en centrarse en la estructura interna

(implementacién) del programa para elegir los casos de prueba.

» Enfoque funcional o de caja negra: consiste en estudiar la especificacion de las funciones, la

entrada y la salida para derivar los casos.

» Enfoque aleatorio: consiste en utilizar modelos (en muchas ocasiones estadisticos) que
representen las posibles entradas al programa para crear a partir de ellos los casos de prueba.
(Joskowicz, 2008)

¢Por qué usar pruebas de aceptacion?

Como anteriormente se habia explicado, la metodologia XP se enfoca en satisfacer las necesidades
del cliente, es un tipo de prueba que cumple con lo planteado. Ademas estas pruebas las hace el cliente
para verificar si su producto esta al 100% correcto. Se utilizara el enfoque de prueba funcional o de
caja negra y empleando la técnica de particion equivalente, ya que mediante estas pruebas se obtiene
un producto final con gran calidad y principalmente se logra cumplir con las especificaciones tratadas

con el cliente.
1.9 Conclusiones parciales

Luego del desarrollo del presente capitulo se puede arribar a las conclusiones siguientes:
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» Se analizaron los principales conceptos asociados al tema tales como base de datos, gestor de
base de datos y generacion datos para un mejor entendimiento del dominio del problema.

» Se hizo un estudio de algunas de las herramientas existentes en el mundo para la generacion
de datos, EMS Data Generator para PostgreSQL, Postgen y Datanamic Data Generator MultiDB

con el objetivo de identificar las técnicas de generacion de datos a implementar.

» Se identificaron las principales herramientas y tecnologias a usar para el desarrollo del
Generador de Datos, donde se eligi6 UML 2.0 como lenguaje de modelado, Visual Paradigm
8.0 como herramienta CASE, Java como lenguaje de programacién y NetBeans7.3.1 como

entorno de desarrollo.

» Para la comprobacion de la calidad del sistema se describieron los dos métodos de prueba que

define la metodologia XP: pruebas unitarias y pruebas de aceptacion.

» Para un mejor entendimiento y organizacion de las clases del disefio fueron descritos los

patrones GRASP y GOF, los que seran utilizados durante el disefio de la aplicacion.
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CAPITULO 2: REQUISITOS Y DISENO DEL SISTEMA
2.1 Introduccién

En el presente capitulo se hace una descripcion del desarrollo de la herramienta, detallando el analisis,
disefio y la arquitectura, asi como los requisitos funcionales y no funcionales que se tendran en cuenta
para la implementacion de la solucién propuesta. Ademas se muestran explicitamente las historias de
usuarios y los requisitos no funcionales, también seradn generados todos los artefactos propuestos por
la metodologia XP correspondientes a la etapa de disefio y los diferentes patrones de arquitectura y de

disefio que seran utilizados.
2.2 Propuesta del sistema

Para darle respuesta al problema a resolver expuesto en el capitulo anterior, se propone el desarrollo
de una aplicacién de escritorio que genere datos para los subsistemas de “Contabilidad y Costos y
Procesos”. Ademas la aplicacién tiene como una de sus ventajas que podra ser utilizada por cualquier

sistema desarrollado sobre la base de datos PostgreSQL.

El usuario creard un proyecto el cual se conectara a la base de datos del Xedro-ERP, luego podra
seleccionar el esquema con el cual va a trabajar. Después seleccionara una tabla y le generard el arbol
de dependencias. El sistema le posibilitara al usuario seleccionar el origen de los datos (mediante una
lista de valores, un archivo en formato csv o txt, una consulta SQL a una base de datos local o remota,
aleatorio segun el tipo de dato y mediante formato definido por el usuario). El sistema permitira guardar
un scripts SQL con los valores generados. Ademas podra guardarse toda la configuracion hecha en el
sistema y en caso de que la base de datos fuera modificada en algin momento la aplicacién permitira

actualizar la estructura del proyecto creado sin perder la informaciéon guardada.
2.3 Historias de usuarios

La historia de usuario (HU) es la técnica utilizada en XP para especificar los requisitos del software; se
trata de tarjetas de papel en las cuales el cliente describe brevemente las caracteristicas que el sistema
debe poseer, sean requisitos funcionales o no funcionales. El tratamiento de las historias de usuario es
muy dinamico y flexible, en cualquier momento las historias de usuario pueden romperse, reemplazarse
por otras mas especificas o generales, afiadirse nuevas o ser modificadas. Cada historia de usuario es
lo suficientemente comprensible y delimitada para que los programadores puedan implementarla en

unas semanas. (Letelier, et al., 2006)
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Luego de obtener las principales funcionalidades del sistema se identificaron 26 historias de usuario. A
continuacion se muestra una breve descripcion de dos historias de usuario arquitectonicamente

significativas y el resto se encuentran especificadas en el anexo. (Ver anexo)

Historia de Usuario

NUmero:10 Nombre Historia de Usuario: Generar datos mediante formato.

Modificacién de Historia de Usuario Namero: Ninguna

Usuario: Reinier Gonzalez Medinilla Iteracion Asignada: 1
Prioridad en Negocio: Muy Alta Puntos Estimados: 2
Riesgo en Desarrollo: Muy Alta Puntos Reales: 2

Descripcidn: Se adicionan los datos de una columna a las bases de datos, una vez que el usuario

seleccione la técnica de generacion que desee utilizar y configure los parametros definidos por esta.

Observaciones:

(®) Seqglntipo de dato () Predefinido

I_J) Aleatario
(®) Formato

[1-9}11}

) Rango

g Guardar

Prototipo de interfaz:

Tabla 4 Historia de usuario Generar datos mediante un formato.

Historia de Usuario

Numero: 8 Nombre Historia de Usuario: Generar datos mediante una lista.
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Modificacion de Historia de Usuario Numero: Ninguna

Usuario: Reinier Gonzalez Medinilla Iteracion Asignada: 1
Prioridad en Negocio: Muy Alta Puntos Estimados: 2
Riesgo en Desarrollo: Muy Alta Puntos Reales: 2

Descripcion: El usuario podra definir los elementos que desea generar a través de una lista de

valores.

Observaciones:

- N
it Origen de datos para Ia columna tipocierrecuentasnom ‘ | S|

l () Segun tipo de dato (=) Predefinido .

|_ SQOQL consulta sQL J |_ [ Desde archivo J

nom_cueanta
nom_naturaleza|

% Guardar

Prototipo de interfaz:

Tabla 5 Historia de usuario generar datos mediante una lista.

2.3.1 Listadereservade productos

La lista de reserva del producto es una tabla que contiene los requisitos funcionales que debe cumplir
la aplicacion que se desea realizar, ordenados segun la prioridad de implementacion, ubicados en Muy
Alta, Alta, Media y Baja, en esta ultima aparecen los requisitos de menor complejidad, ademas de los
requisitos no funcionales del sistema a desarrollar. Indica la estimacion de cada uno de ellos, su

implementacion por semanas y quien realizo la estimacion. (Letelier, et al., 2006)

A continuacion se muestra la lista de reserva de productos
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Descripcion Estimacion Estimado por

Prioridad: Muy Alta

1 Crear arbol de dependencia. 1.5 Analista
2 Eliminar tabla del arbol de dependencia. 0.5 Analista
3 Agregar tabla al arbol de dependencia 0.5 Analista
4 Visualizar arbol de dependencia 1.5 Analista
5 Actualizar arbol de dependencia 0.5 Analista
6 Abrir arbol de dependencia 0.5 Analista
7 Guardar arbol de dependencia 0,5 Analista
8 Generar datos mediante una lista 2 Analista
9 Generar datos aleatorios segun tipo de datos 2 Analista
10 Generar datos mediante formato 2 Analista
11 Generar datos mediante una consulta 2 Analista
12 Abrir consulta desde un fichero 1 Analista
13 Guardar consulta en un fichero 1 Analista
14 Visualizar resultados de la consulta 1 Analista
15 Generar datos a través de un archivo 2 Analista
Prioridad : Alta

16 Crear proyecto 1 Analista
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17 Guardar proyecto 1 Analista
18 Abrir Proyecto 0.5 Analista
19 List.ar proyectos y arboles dependenciaso.5 Analista
recientes.

20 Visualizar arbol de objetos 1.5 Analista
21 Actualizar arbol de objetos 0.5 Analista
22 Buscar elemento en arbol de objetos 1 Analista
23 Crear scripts de datos generados 1.5 Analista
Prioridad: Media

24 Crear conexion 1 Analista
25 Modificar conexién 0.5 Analista
26 Modificar configuracion del proyecto 0.5 Analista

Requisitos no funcionales

Software: La herramienta sera multiplataforma, lo que le

permite ser ejecutada sobre varios sistemas operativos.

1 Desarrollador
En las maquinas clientes para poder ejecutar la aplicacion es
necesario tener instalada la maquina virtual de java JVM.
Hardware
Minimo: La estacion de trabajo debe contar con al menos 1 GB
2 Desarrollador

de RAM, un microprocesador con una velocidad superior a 2.0

GHz, asi como un espacio libre en el disco duro de 30 MB.
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Recomendado: La estacion de trabajo debe contar con al
menos 4 GB de RAM, un microprocesador Core i3 con una
velocidad superior a 3.1 GHz, asi como un espacio libre en el
disco duro de 30 MB.

Portabilidad: El sistema serd multiplataforma, ejecutandose de

3 manera éptima sin importar el sistema operativo que utilice elAnalista
usuario.
Usabilidad: Los enlaces y botones seran faciles de asociar con )
4 _ _ Analista
las operaciones que realizan.
Eficiencia: El sistema ejecutado sobre las prestaciones
minimas del hardware no se demorara mas de 3 minutos en
5 Desarrollador

cargar y mostrar toda la informacion referente a los 25

esquemas que conforman la BD del Xedro-ERP.

Tabla 6 Lista de reservas de productos.

2.3.2 Plan de lteraciones

Una vez finalizadas las historias de usuarios se debe crear un plan de iteraciones, indicando cuales se

desarrollaran en cada iteracion del programa. A continuacion se muestra el plan de iteraciones para la

herramienta de generacién de datos, la cual qued6 definida que se iba a desarrollar en un total de 2

iteraciones.
Iteracion Descripcion de la iteracion Orden delaHU a Duracion
implementar Total
En esta iteracion se implementaran las HU 1, 2, 3, 4,HU #1, HU #2, HU #3, HU
5, 6,7, 8,09, 10, 11, 12, 13, 14, 15. Estas historias#4, HU #5, HU #6, HU #7,
lteracign 1 SOn de prioridad muy alta pues son las que mayorHU #8, HU #9, HU #10, HU 185
semanas

incidencia tienen en la funcionalidad de la aplicacion.

Por tal motivo son desarrolladas en esta iteracion.

#11, HU #12, HU #13, HU
#14, HU #15.
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Ilteracion 2

En la 2da iteracion se desarrollaran las HU 16, 17,
18, 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25, 26 las cuales son de
menor complejidad para el desarrollo. Estas HU

tienen prioridad Alta y Media respectivamente.

HU #16, HU #17, HU #18,
HU #19, HU #20, HU #21,
HU #22, HU #23, HU #24,
HU #25, HU #26.

8.5 semanas

Tabla 7 Plan de iteracion.

2.3.3 Tareas de ingenieria

Al inicio de la primera iteracion se debe tener claro qué es lo que se debe codificar. Todo el trabajo de

la iteracion es expresado en tareas de programacion, las cuales se realizan para especificar las

acciones llevadas a cabo por los programadores en cada historia de usuario, aunque estas describen

a un alto nivel lo que se necesita implementar, no brindan los detalles suficientes para poder hacer una

codificacién correcta.

Segun el Plan de iteraciones las historias de usuario se agruparon en dos iteraciones. A continuacion

se muestra un ejemplo de dos tareas de ingenieria que responden a dos historias de usuarios

arquitecténicamente significativas, (Ver Anexo) para las restantes tareas de programacion.

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 8

Numero Historia de Usuario: HU #8

Nombre Tarea: Generar datos mediante formato

Tipo Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 2

Fecha Inicio: 15/02/2014

Fecha Fin:1/3/2014

Programador Responsable: José Luis Bizet Romero
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Descripcidn: Esta funcién obtendrd por pardmetros formato creado por el usuario. Luego genera

los datos en dependencia del formato antes creado.

Tabla 8 Tarea de ingenieria Generar datos mediante un formato.

Tarea de Ingenieria

Numero Tarea: 2 Numero Historia de Usuario: HU # 7

Nombre Tarea: Generar datos mediante una lista

Tipo Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2

Fecha Inicio: 2/03/2014 Fecha Fin: 15/3/2014

Programador Responsable: José Luis Bizet Romero

Descripcion: Esta funcion obtendra por parametros los elementos que se desean generar. Estos

elementos fueron definidos anteriormente por el usuario en una lista.

Tabla 9 Tarea de ingenieria Generar datos mediante una lista

2.4 Arquitectura de software

La arquitectura de software es la definicion y estructuracion de una solucién que cumple con los
requisitos técnicos y operativos. Optimiza atributos que implican una serie de decisiones, tales como la
seguridad, el rendimiento y la capacidad de administracién. Estas decisiones en ultima instancia,

afectan la calidad de la aplicacion, el mantenimiento, el rendimiento y el éxito global. (Pressman, 2006)
2.4.1 Estilos arquitectonicos

Un estilo es un concepto descriptivo que define una forma de articulacion u organizacion arquitectonica.
El conjunto de los estilos cataloga las formas basicas posibles de estructuras de software. Estos
permiten expresar un esquema de organizacion estructural esencial para un sistema de software.
(Pressman, 2006)
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Un estilo expresa un esquema de organizacion estructural esencial para un sistema de software .En
este trabajo se hace uso del estilo arquitecténico en capas logrando que el sistema quede organizado

para de esta forma tener un orden Idgico en la programacion del mismo
2.4.2 Arquitectura en capas

La arquitectura en capas permite distribuir el trabajo de una aplicacion por niveles. Este basa su trabajo
en realizar una distribucion jerarquica de los roles y las responsabilidades para proporcionar una
divisiéon efectiva de los problemas a resolver. Los roles indican el tipo y la forma de la interaccion con
otras capas y las responsabilidad y funcionalidades que implementan. (Pelaez, 2009)

A continuacién se pone un ejemplo de como se evidencia el estilo en capas dentro de la aplicaciéon y

se hace una breve explicacion de cada una de las capas del sistema.

Negocio

Proyecto
-nombre : String
-bd : BaseDatos
-configuracion ! LinkedHashMap<String, Object>

istrados : LinkedLi ing:

+Proyecto(nombre : String, bd : BaseDatos)
+toString() : String

+cargarEstructuraBD(editor : Editor) : void
+limpiarEstructuraBD() : void

+getE: ) : Collectk
+getPropiedadConfig(prop : String) : Object
+guardarPropiedadConfig(prop : String, valor: O...

: String) : bo..,
Presentacion ipo : string, tam : int): Object |
Acceso a Datos
Editor ArbolDepend anel
>
Conectar TablaPanel
Ll Tabla Columna
@ P
OrigenDeDatos e
— —
VisorCSV VisorC QL Orig 0 OrigenF OngeiEoHmalD

Figura 1 Arquitectura en capas.

Capa de presentacion: esta capa contiene todos los formularios, en la misma se encuentran las clases

encargadas de interactuar con el usuario, esta capa tiene como tarea fundamental los eventos, captura
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y visualizaciébn de los datos de interés para el usuario. La capa de presentacion se comunica
Gnicamente con la capa de negocio. En esta capa se encuentran las clases Editor, Conectar,
ArbolDependenciasPanel, TablaPanel, OrigenDeDatos, VisorCSV, VisorConsultaSQL.

Capa de negocio: en esta capa se encuentra la l6gica del negocio, es el puente entre la primera capa
y la tercera, aqui es donde se reciben las peticiones del usuario y se envian las respuestas. En esta
capa se establecen todas las reglas que deben cumplirse, se encuentra la clase Proyecto, la cual funge
como clase controladora y es la encargada de manejar todo el flujo de negocio de la aplicacion.

Capa de acceso a datos: en esta capa se encuentran todas las clases que poseen informacion
necesaria, pero que no tienen sentido que existan de forma independiente. Estas clases contienen toda
la informacion que la capa de negocio necesita para realizar las operaciones, cuenta con las clases
encargadas de permitir el acceso a la informacién almacenada dentro de la Base de Datos. En esta
capa se encuentran las clases BaseDatos, Esquema, Tabla, Llave, Columna, Origen, OrigenRango,

OrigenPredefinido, OrigenFormato.
2.5 Patrones de disefio

Los patrones de disefio se han convertido en un elemento basico del disefio orientado a objetos y la

programacion, los mismos proporcionan soluciones elegantes, faciles de reutilizar y mantenibles.
2.5.1 Patrones GRASP

GRASP es un acronimo de General Responsibility Assignment Software Patterns (Patrones Generales
de Software para Asignar Responsabilidades). EI nombre se eligié para sugerir la importancia de
aprender estos principios para disefiar con éxito el software orientado a objetos. Los patrones GRASP
son utilizados para describir los principios fundamentales del disefio y la asignacion de

responsabilidades. (Larman, 1999)

Dentro de los patrones de software GRASP utilizados en la solucién figuran los siguientes: Experto,

Creador, Controlador, Bajo acoplamiento y Alta cohesion.
A continuacion se explica donde se evidencian cada uno de ellos.

Experto: El patron Experto utilizado en el disefio de la aplicacion, define como asignar de forma
adecuada las responsabilidades en un modelo de clases. Indica que la responsabilidad de la creacién
de un objeto o la implementacion de un método debe recaer en la clase que conoce toda la informacion

necesaria para crearlo, dicho patrén se evidencia en la aplicacion en la clase Tabla la cual es la
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encargada de conocer toda la informacion relacionada con las tablas, la misma es la experta en manejar
todas las funcionalidades sobre las tablas.

Tabla
-esquema : Esquema
-nombre : String
-tipo : String
-comentarios : String
-primarias ! LinkedHashMap <String, Liave>
-importadas : LinkedHashMap<String, Liave>
+Tabla(esquema : Esquema, nombre : String, tipo ...
+guardar(editor : Editor, adp : ArbolDependencias...
+construirSentencia SQL (columnas : Collection<Co...
+getNombreSQL() : String
+toString() : String
+equals(obj : Object) : boolean

Figura 2 Fragmento del diagrama de clases donde se evidencia el patrén experto.

Alta cohesién: Este patrén plantea que la informacion que almacena una clase debe de ser coherente
y debe estar relacionada con la misma. En la aplicacion se pone de manifiesto en las clases
pertenecientes a la capa de acceso a datos, donde cada una de las clases de esta capa (Base de
Datos, Columna, Tabla, Esquema) realiza solo las funcionalidades que le corresponden, lo que permite
no sobrecargar las clases con tareas innecesarias.
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Figura 3 Fragmento del diagrama de clases donde se evidencia el patron alta cohesion.

Bajo Acoplamiento: Cada clase se relaciona lo menos posible con el resto, tratando de que sea flexible
a cambios, garantizando que en caso de que se realicen modificaciones en alguna de ellas las
afectaciones a las demas sean minimas, se evidencia en la aplicacion entre la clase Proyecto y la clase
Base de Datos. La clase controladora Proyecto solo se relaciona con Base de Datos y esta a su vez es
la encargada de relacionarse con el resto de las clases de la capa acceso a datos y es la encargada

de brindarle los datos a la clase controladora.

Figura 4 Fragmento del diagrama de clases donde se evidencia el patrén bajo acoplamiento.
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Creador: La creacién de instancias es una de las actividades mas comunes en un sistema orientado a
objetos. En consecuencia, es Uutil contar con un principio general para la asignacion de las
responsabilidades de creacién. El patrén Creador guia la asignacién de responsabilidades relacionadas
con la creacion de objetos. La intencion basica del patron es encontrar un creador que necesite
conectarse al objeto creado en alguna situacion. En la herramienta se evidencia cuando en la clase
Base Datos se crea una instancia de la clase Esquema para acceder a las funcionalidades que esta
brinda.

BaseDatos
-info : Info
+BaseDatos(nombre : String, host : String, puerto : int)
+conectar(c : Connection): boolean Esq
+recuperar(c : Connection, sql : String) : ResultSet -nombre : String
+ejecutar(c : Connection, sqgl : String) : ResultSet -catalogo : String
+ejecutarCmd(c : Connection, sql : String) : void 1 -bd : BaseDatos
+cargarEsquemas{editor : Editor) : void R e St . ot
+cargarTablas(editor : Editor, dm : DatabaseMetaDat..., 1. :im sn-hg& Swiug, axsopn S
-cargarColumnas(visual : Editor, dm : DatabaseMeta... +equais(obj : Object) : boolean
Rgeitas() 2 Sig. +getNombreSQL() : Sting
+getNombre() : String
+getPuerto() : int
+to String() : String
+getURL() : String
+getinfo()
+setinfo(info)

Figura 5 Fragmento del diagrama de clases donde se evidencia el patron creador.

Controlador: Este patron es el encargado de controlar un evento del sistema, es aquel que sirve para
intermediar entre la interfaz y el algoritmo. Dicho patrén se utiliza en la clase Proyecto la cual es la
encargada de manejar todo el negocio de la aplicacion. En la misma se encuentran todos los métodos

para las diferentes formas de generar los datos.
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4

Proyecto

-configuracion : LinkedHashMap<String, Object>
-esquemasRegistrados : LinkedList<String>
+Proyecto(nombre : String, bd : BaseDatos)

+to String() : String

+cargarEstructuraBD(editor : Editor) : void
+impiarEstructuraBD{) : void

+getEsquemas() : Collection<Esquema>
+getPropiedadConfig(prop : String) : Object

+guard arP ropiedadConfig{prop : String, valor : Object) : void
+estaEsquemaRegistrado{esquema : String) : boolean
+generarDatos(tipo : string, tam : int) : Object
+generarFormato(formato : string) : Object
+generarLista(listaValores : string) : Object
+generarArchivo({archivo : File) : Object
+generarConsulta(sqgl : string) : Object

Figura 6 Fragmento del diagrama de clases donde se evidencia el patrén controlador.
2.5.2 Patrones GoF

Es la abreviacion del grupo Gang of Four, compuesto por Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Jhonson
y John Vlisides, quienes en su publicacion “Design Patterns” (década de los 90s), describen patrones
de disefio comunmente utilizados y de gran aplicabilidad en problemas de disefio usando el modelado
UML. Estos patrones se agrupan en las siguientes categorias: creacionales, estructurales y de

comportamiento.

Comportamiento: Contribuyen a definir la comunicacion e iteracion entre los objetos de un sistema.
(Software, 2010)

» Observer (Observador): Define una dependencia de uno a muchos entre objetos, de forma
que cuando un objeto cambia de estado se notifica y actualizan automaticamente todos los
objetos. El uso de este patrén se pone de manifiesto en la clase Tabla y Columna donde al

ocurrir un cambio en un objeto de la clase Columna este se actualiza en la clase Tabla.
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Columna
-nombre : String
Tabla -tipoDato : String

-nombre : String -tamanno : int

-tipo : String -esNulo : String

-comentarios ! String -valorPorDefecto : String

-primarias ! LinkedHashMap<String, Liave> -valor : Object

-importadas : LinkedHashMap<String, Llave> -origen : Origen

+Tabla(esquema : Esquema, nombre ! String, tip... ’—“‘P"dg"“ int

+guardar(editor : Editor, adp : ArbolDependencia... +generarValor() : void

+construirSentencia SQL (columnas : Collections<... +getValorSQL() : String

+getNombreSQL(): String +toString() : String

+toString() : String +getNombreSQLY() : String

+equals(obj : Object) : boolean +getNombreSQLCompleto() : Stiing
+equals(c : Columna) : boolean
+compareTo(o : Columna) ! int
+duplicar() | Columna
+Columna(tabla : Tabla, nombre : String, tipoDat...

Figura 7 Fragmento del diagrama de clases donde se evidencia el patron observador.

» Strategy (Estrategia): El patrén strategy define una familia de algoritmos, de tal manera que
encapsula cada uno de ellos y los hace intercambiables entre si. Garantiza total independencia
entre las operaciones de los algoritmos y quien los usa. Este patron se evidencia entre la clase
Origen y las clases OrigenPredifinido, OrigenRango y OrigenFormato, que son todos los

posibles origenes de datos con los que permite trabajar la aplicacion.

Origen

#tipoDato : String
Htamanno : int
[#precision : int
+Origen(tipoDato : String, tamanno : int, precision : int)
+getValor() : Object
|-generarDatoftipo : String, tam : int) : Object
+toString() : String
JAY

0. 0O Sofini d 0

-formato : String -valores : LinkedList<String> -minimo : String
+OrigenFormato(tipoDato : String, tamanno :1... | [-Posicion tint smaximo : String
+getValor() : String -archivo : File -paso it
|+toString() : String -sql : String -variacion : int
+OrigenPredefinido(tipoDato : String, tamanno... +OrigenRango(tipoDato : String, tamanno : int, precisio...
+getValor() : String +getValor() : String

+getScriptSql() : String +toString() : String

[stoString() : String

Figura 8 Fragmento del diagrama de clases donde se evidencia el patrén estrategia.
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2.6 Disefio de la solucién

Después de haber dividido las historias de usuario en tareas, deben ser transformadas en cédigo, para
esto se llevan a cabo reuniones donde se presentan las tarjetas CRC (Clase Responsabilidad
Colaboracién), que daran una idea de cuales clases se deben implementar.

2.6.1 Tarjetas CRC

La utilizacion de tarjetas CRC (Class-Responsibility-Collaboration), del espafiol Colaboracion de
Responsabilidad de Clases), es una técnica de disefio orientado a objetos propuesta por Kent Beck y
Ward Cunningham. El objetivo de la misma es hacer, mediante tarjetas, un inventario de las clases que
van a ser utilizadas para implementar el sistema y la forma en que van a interactuar, con ello se
pretende facilitar el andlisis y discusion de las mismas por parte de varios actores del equipo de
proyecto, con el objetivo de que el disefio sea lo mas simple posible, verificando las especificacion.
(Casas, et al., 2011)

A continuacion se evidencia la Tarjeta CRC 8 la cual hace referencia a la clase Proyecto, ya que la
misma al ser la clase controladora es la encargada de manejar todo el flujo de negocio dentro de la
aplicacion y contiene los métodos de generacién de datos fundamentales para lograr un correcto

funcionamiento de la herramienta. (Ver Anexo) para las restantes tarjetas CRC.

Tarjeta CRC

Clase: Proyecto

Responsabilidades Colaboraciones

Contiene las funcionalidades para generar de las[Editor.java.

diferentes formas posibles en las tablas de IaSBaseDatos.java.

Bases de Datos.

Tabla 10 Tarjeta CRC de la clase proyecto.
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2.6.2 Diagrama de clases

El diagrama de clases contiene informacion de como se establece la relacion entre un objeto y otro, la
herencia de propiedades de otro objeto y presenta las clases del sistema con sus relaciones

estructurales y de herencia. Ademas son utilizados para modelar la parte estatica del software.

Proyecto BaseDatos 1 152 Esquema 1 422

% Tabla
- - -
1 .
1 1
1
Info
1 1 1
Editor 1 1 ArbolDependenciaPanel Llave Coll
1 <>1
1
1
1 TablaPanel
1 Origen
Conectar
1
JAN
1
OrigenDeDatos
1 1
1 1
VisorCSV VisorConsultaSQL OrigenRango OrigenPredefinido OrigenFormato

Figura 9 Diagrama de clases.

2.7 Conclusiones parciales

Luego del desarrollo del presente capitulo se puede llegar a las siguientes conclusiones:

» Se hizo una breve descripcion de la herramienta propuesta y se definieron 26 HU que debe
cumplir dicha aplicacion.

» Se elaboro el diagrama de clases del negocio con el objetivo de entender mejor la aplicacién
que se desea desarrollar.
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» Fueron generados los artefactos que concibe la metodologia XP tales como la lista de reserva
del producto, tareas de ingenieria, plan de iteraciones y tarjetas CRC con el fin de documentar

cada evento ocurrido en el proceso de desarrollo.

» Se definio el patron arquitecténico en capas y se hizo uso de los patrones de disefio GRAPS
Controlador, Experto, Creador, Alta Cohesidn y Bajo Acoplamiento y los patrones GOF Observer

y Strategy con el objetivo de lograr una mejor organizacion de la aplicacién.
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CAPITULO 3: IMPLEMENTACION Y VALIDACION DE LA SOLUCION
3.1 Introduccioén

Seguido de la fase de exploracion y planificacion, XP define las fases Iteraciones a primera liberacion
y produccion. En la planificacion se definieron las iteraciones y en cada iteracion se disefian, prueban
y codifican cada una de las historias de usuario.

En el siguiente capitulo se muestra todo lo relacionado a cada iteracion mediante la descripcion de
elementos en el proceso de implementacion. Se visualizan las interfaces de usuario y se da una
explicacion de cada una de ellas para un mayor entendimiento acerca de la estructura de la aplicacion.
Se define el estandar de codificacién que se estara utilizando para el desarrollo de la solucién y por
ultimo se ejecutan los niveles de pruebas propuestos por la metodologia XP donde se valida el

funcionamiento de los requisitos funcionales.
3.2 Implementacién

Luego de haber definido los elementos necesarios en la etapa de exploraciéon y disefio se pasa a la de
codificacién o implementacion de la aplicacion donde se da cumplimento al Plan de iteraciones. En
cada iteracion se desarrollan las sub-fases de Disefo, realizaciéon de Pruebas unitarias, Codificacion
de la solucién y Refactorizacion del cadigo. Al finalizar esta fase el cliente estara listo para realizar las

Pruebas de aceptacion.
3.2.1 Estandares de codificacion

La implementacion se realizard bajo los estandares de codificacion que dictan las convenciones de

cAdigo para el lenguaje de programacion Java.

A continuacion cada una de las especificaciones con las que cuenta este estandar de codificacién y un

ejemplo de como se evidencia el mismo dentro de la herramienta de generacion de datos.
Comentarios

» Comentarios de unalinea: comentario pequefio que solo abarca una linea y describe el codigo

que le sigue.
Declaraciones
» Cantidad por linea: es recomendable una sola declaracién por linea.

» Inicializacion: inicializar las variables donde se declaran, a no ser que su valor inicial dependa

de algan calculo o Erocedimiento.
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» Clases e Interfaces: no debe haber ningln espacio en blanco entre el nombre de un método y
el paréntesis “(". La llave de apertura “{” debe aparecer después de la declaracion y la llave de
cierre “}’ en una nueva linea indentada justo a su sentencia de apertura, excepto cuando no

haya codigo implementado entre ellas.
Sentencias
» Sentencias simples: una sentencia por linea.

» Sentencias compuestas: son sentencias que contienen listas de sentencias. La sentencia
encerrada entre llave debe estar indentada un nivel mas. La llave de apertura “{” debe aparecer
al final de la linea de la sentencia compuesta y la de cierre “}” en una linea nueva al nivel de la

sentencia compuesta.
Estilo de los nombres

» Clases e Interfaces: los nombres de las clases tendran la primera letra mayuscula, y si son
compuestos la primera letra de cada palabra en mayuscula, nombres simples y de alguna manera
que describa el contenido, usar palabras completas, a no ser que la abreviatura sea muy conocida,
ej. (UML, BD)

» Métodos y variables: en el caso de los métodos sera en mindscula, en caso de ser un nombre
compuesto la inicial de la primera palabra en minuscula y la de las otras palabras que lo componen
en mayuscula. Los nombres de las variables no deben comenzar con los caracteres subguién bajo

“ ” o signo de peso “$”, deben ser cortos pero con significados légicos, capaz de permitir a un

observador identificar su funcion. (Hommel, et al., 1999)
3.2.2 Principales bibliotecas utilizadas
Java Database Connectivity (JDBC)

Java Database Connectivity, mas conocida por sus siglas JDBC, es una biblioteca que permite la
ejecucion de operaciones sobre bases de datos desde el lenguaje de programacién Java,
independientemente del sistema operativo donde se ejecute o de la base de datos a la cual se accede,
utilizando el dialecto SQL del modelo de base de datos que se utilice. EI JDBC se presenta como una
coleccion de interfaces Java y métodos de gestion de manejadores de conexion hacia cada modelo
especifico de base de datos. Un manejador de conexiones hacia un modelo de base de datos

en particular es un conjunto de clases que implementan las interfaces Java y que utilizan los métodos
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de registro para declarar los tipos de localizadores a base de datos (URL) que pueden manejar. (Oracle,
2013)

Entre sus principales ventajas se encuentran la manipulacion de cualquier tipo de tareas con la base
de datos a las que tenga permiso: consulta, actualizacion, creacion, modificacion y borrado de tablas,
ejecucion de procedimientos almacenados en la base de datos.

En la aplicacion se utiliza esta biblioteca de clases a la hora de ejecutar operaciones sobre las bases
de datos PostgreSQL, el JIDBC permite consultar el catalogo y acceder a cualquier informacion dentro
del mismo (esquemas, tablas, tipos de datos, etc.), ademas mediante este se realizan todas las

operaciones de escritura a la hora de insertar en las tablas los datos generados.

25

26 public boolean conectar (Connection c) throws SQLException, ClassHotFoundException {
27 Class. forName ("org.postgresgl.Driver™) ;
28

23 return 'c.getCataloog() .equals (") ;
30 ]

Figura 10 Fragmento de codigo donde se evidencia la biblioteca JDBC.
Xeger

Es una biblioteca de Java creada para la generaciéon de cadenas que coinciden con una expresion
regular especifica. Esta permite generar datos con una semantica de datos correcta, requisito
fundamental de la aplicacién para que los datos tengan un sentido a la hora de ser insertados en los

subsistemas “Contabilidad” y “Costos y procesos”.
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13

14 @ACverride

(=] puklic String getValor() {

16 Xeger g = new Xeger:fcrrr.atc:}.:l
17 return g.generate():

18 H

149

Figura 11 Fragmento de codigo donde se evidencia el uso la biblioteca xeger.

3.3 Interfaces de usuario

A JLDataGeneratoR = 2
= -—
@ E é é%b A-H @ m u' :.‘@ Recientes ‘?
Buscar
= “
TEEas »

» T mod_contabilidad

» T mod_costosprocesos
Recientes Predefinida
Nombre:

Host:

Puerio:

Base Datos:

Usuario:

Contrasefia:

V] Almacenar Conectar

(/] Desplazar Listado de logs Limpiar

30/05/2014 11:17:38 Cargando tabla dat_confdestino &
30/05/2014 11:17:38 Cargando tabla dat_confproductodesting

30/05/2014 11:17:38 Cargando tabla dat_cuentasprocesosajuste

20/05/2014 11:17:38 Cargando tabla dat_docinventario

30/05/2014 11:17:38 Cargando tabla dat_ejecucionsecuencia

30/05/2014 11:17:38 Cargando tabla dat_productoajuste

30/05/2014 11:17:38 Cargando tabla dat_realizarajuste

30/05/2014 11:17:38 Cargando tabla dat_saldosantes

30/05/2014 11:17:38 Cargando tabla dat_saldosdespues

30/05/2014 11:17:38 Cargando tabla nom_basedistrib I{

Figura 12 Interfaz de usuario #1 Crear proyecto.
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B 7 D

/] Desplazar Listado de logs R

30/05/2014 11:17:38 Cargando tabla dat_confdestino
30/05/2014 11:17.38 Cargando tabla dat_confproductodestino
30/05/2014 11:17:38 Cargando tabla dat_cuentasprocesosajuste
30/05/2014 11:17:38 Cargando tabla dat_docinventario
30/05/2014 11:17:38 Cargando tabla dat_ejecucionsecuencia
30/05/2014 11:17.38 Cargando tabla dat_productoajuste
30/05/2014 11:17:38 Cargando tabla dat_realizarajuste
30/05/2014 11:17:38 Cargando tabla dat_saldosantes
30/05/2014 11:17.38 Cargando tabla dat_saldosdespues
30/05/2014 11:17:38 Cargando tabla nom_basedistrib

-K}—‘-(

Figura 13 Interfaz de usuario #2 Crear arbol de dependencias.
3.4 Validacién de requisitos
Revision Técnica Formal

El objetivo de la revision formal es descubrir errores en la funcion, la l6gica o la implementacién de
cualquier producto del software, verificar que satisface sus especificaciones, que se ajusta a los
estandares establecidos, sefialando las posibles desviaciones detectadas. Es un proceso de revision
riguroso, su objetivo es llegar a detectar los posibles defectos o desviaciones en los productos que se
van generando a lo largo del desarrollo. Esta caracteristica fuerza a que se adopte esta practica
Unicamente para productos que son de especial importancia, porque de otro modo podria frenar la

marcha del proyecto. (Pressman, 2005)

Prototipos de interfaz de usuario: esta técnica permitid la obtencién de prototipos a partir de la
definicion de requisitos que, sin tener la totalidad de la funcionalidad del sistema, permitieron al usuario
hacerse una idea de la estructura de la interfaz del sistema. Mediante los prototipos de interfaz de
usuario se obtuvo una vision inicial del sistema a implementar demostrando cémo se van a disponer

posteriormente los conceptos que intervienen en el mismo. Todo esto permitié corregir la aparicion de
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errores en las fases tempranas del software, evitando gastos innecesarios; sirviendo ademas como una

forma de validar los requisitos funcionales que fueron capturados. (Pressman, 2005)

3.5 Verificacion del disefio

3.5.1 Tamafo Operacional de Clase (TOC)

A continuacion se muestran las clases a las que se les aplicé la métrica TOC.

No

10

11

12

Sistema

JRGenerator

JRGenerator

JRGenerator

JRGenerator

JRGenerator

JRGenerator

JRGenerator

JRGenerator

JRGenerator

JRGenerator

JRGenerator

JRGenerator

Clase

BaseDatos

Columna

Esquema

Origen

OrigenRango

OrigenColumna

VisorConsultaSQL

VisorCSV

Editor

OrigenDatos

ArbolDependencia
Panel

Llave

Cantidad de  Responsabilid

Procedimient

(O]

ad

Media

Baja

Baja

Baja

Baja

Baja

Baja

Baja

Alta

Baja

Media

Baja

Complejida
d

Media

Baja

Baja

Baja

Baja

Baja

Baja

Baja

Alta

Baja

Media

Baja

Reutilizaci6

n

Media

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

Alta

Baja

Alta

Media

Alta
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13  JRGenerator OrigenPredefinido 3 Baja Baja Alta

14 | JRGenerator @ OrigenFormato 1 Media Media Media
15  JRGenerator Proyecto 12 Media Media Media
16 | JRGenerator @ Tabla 8 Media Media Media

Tabla 11 Clases a las que se les aplicé la métrica TOC.

Responsabilidad

6%

31%
63%

= Baja = Media = Alta

Figura 14 Resultados de la métrica TOC. Atributo: Responsabilidad.

Complejidad

6%

31%
63%

® Baja = Media = Alta

Figura 15 Resultados de la métrica TOC. Atributo: Complejidad.

Pagina 49




CAPITULO 3: IMPLEMENTACION Y VALIDACION DE L& SOLUCIO

Reutilizacion

6%

/

31%
63%

= Baja = Media = Alta

Figura 16 Resultados de la métrica TOC. Atributo: Reutilizacion.

Haciendo un andlisis de los resultados obtenidos para los atributos de la métrica TOC en la evaluacion

del instrumento, se puede observar que la mayoria de las clases que conforman el sistema para los

atributos de calidad responsabilidad y complejidad, estan dentro de la categoria Media y Baja para un

949% del total, mientras que el atributo Reutilizacién cuenta con igual por ciento en las categorias Alta

y Media mostrando asi que el componente cuenta con una elevada reutilizacién, baja complejidad y

responsabilidad en el disefio propuesto. Por lo que se concluye que los resultados obtenidos segun

esta métrica son positivos.

3.5.2 Relaciones entre Clases (RC)

La tabla que se muestra a continuacion ofrece las 18 clases del diagrama del disefio a las que se les

aplico la métrica RC.

No | Sistema Clase Cantidad Acoplamient | Complejidad Reutilizacio
de o] de n
Relacione Mantenimient
s de Uso 0
1 JRGenerat Proyecto 2 Medio Baja Alta
or
2 JRGenerat | BaseDatos | 3 Alto Media Media
or

Cantida
d de

Pruebas

Baja

Media
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JRGenerat

JRGenerat | ArbolDepe
or ndenciasP
anel

JRGenerat | Conectar
or

JRGenerat | Columna
or

or
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14 | JRGenerat | VisorConsu | 1 Bajo Baja Alta Baja
or [taSQL

16 ' JRGenerat @ OrigenColu
or mna

18 ' JRGenerat  OrigenFor |1 Bajo Baja Alta Baja

or mato

Tabla 12 Clases del diagrama del disefio a las que se les aplico la métrica RC.

Acoplamiento

0%

0,
265 ‘ i
28&

= Ninguno = Bajo = Medio = Alto

Figura 17 Resultados de la métrica RC. Atributo: Acoplamiento.
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Mantenimiento

0%

28%

® Bajo = Medio = Alto

Figura 18 Resultados de la métrica RC. Atributo: Mantenimiento.

Cantidad de pruebas

0%

® Baja = Media = Alta

Figura 19 Resultados de la métrica RC. Atributo: Cantidad de pruebas.

Reutilizacion

0%

® Baja = Media = Alta

Figura 20 Resultados de la métrica RC. Atributo: Reutilizacion.
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Los resultados obtenidos durante la evaluacion del instrumento de medicion de la métrica RC
demuestran que las clases del disefio posee un bajo acoplamiento, ya que para este atributo las
categorias ninguno y bajo sumaron un 44% del total, mostrando un 72% en la categoria alta del atributo
reutilizacion. Los atributos complejidad de mantenimiento y cantidad de pruebas, sumaron el mismo
por ciento en las categorias baja y media, lo que demuestra que no es necesario un elevado esfuerzo

en el momento de realizar cambios, rectificaciones y pruebas al software.
3.6 Pruebas software

Cuando se desarrolla una solucion informatica se deben realizar una gran cantidad de pruebas para
verificar que el codigo esté correcto. Estas pruebas normalmente tienen que ser ejecutadas en varias
ocasiones y se ven afectadas por los cambios que se introducen conforme se va construyendo la
solucion. XP divide las pruebas en dos grupos: pruebas unitarias, encargadas de verificar el codigo y
disefiada por los programadores y pruebas de aceptacion o pruebas funcionales destinadas a evaluar

si al final de una iteracion se consiguié la funcionalidad requerida por el cliente final.
3.6.1 Pruebas unitarias

Las pruebas de unitarias son una forma de probar el correcto funcionamiento del codigo. Esto sirve
para asegurar que cada uno funcione correctamente por separado. Para el desarrollo de las pruebas
de la aplicacién se seleccionaron los métodos mas relevantes. Se utilizé la herramienta JUnit para
poder evaluar si el funcionamiento de cada uno de los métodos de la clase se comporta como se
espera. Es decir, en funcién de algun valor de entrada se evalla el valor de retorno esperado. Ademas
debido a su compatibilidad con el lenguaje Java. A continuacion se muestran los casos de pruebas

creados:
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[V WtestEsTipoDatohumerico passed (0,003 5)
i

testesTipoDatoFechal passed (0,0 s)
testEsTipoDatoMumericol passed (0,001 s)
testvalidarIP2 passed (0,001 s)
tesEsTipoDatoTexto passed (0,001 s)
testyalidarIlP passed {0,001 s)
testesTipoDatoFecha passed (0,001 s)

QRARAAAQ

Start Page ﬂ‘ @] LUtil. java sa| @ UtilTest.java al =) =)
Sorce | oy B B-8-QASTFRBE|P LT (@0 0/ ®
£
-
43 A% x5
44 un ip valido
45
46
47 public woid testValidarIP() {
48 System.out.println(“validarIP");
439 String ip = "10.8.1.1 C
S0 boolean expResult = true;
7] boolean result = Util.validarIP(ip): F
52 assertEqualsiexpResult, result);
53 L
54 i =
55 mprueba ¢ es un no ip walido it
56 L
: Test Results ® 7
| bl UtiTest. testvalidarIP s | prueba.hello 3¢ | utilUtiTest testvalidarIP2 sa | util.UtiTest % |t UtiTest.testEsTipoDatohlumerico 5 | util.UtilTest.testesTipoDatoFecha 3 | utiUtiTest.teste < | »
b S RS | esTipobatolimerico 0
Al 9 tests passed.(0,072 5) formatDateDuyhns
& 0 util.UtilTest passed timestamp es de esTipoDatoTexto

serial es de esTipoDatoFecha
esTipoDatoNumericol

validarIP2

varchar es de esTipoDatoTexto
validarIP

timestamp es de tipo esTipoDatoFecha

>
i
E:E Test Results | (5 Output JLDataGeneratoR {run) | [ | | 62:17 | NS
Figura 21 Pruebas unitarias #1 .
StartPage < |[&5] Nodojava X< |[&) Utijava X< |[&5] UtiTest.java X |[&5] ArbolDependenciasPanelTest.java X< | [0 ArbolDependendasPanel.java X<
Source | History |2 B~ 8- & B T D 2N © | Z =
55 @Tesc
~ = public wvoid testCargarTabla () <
57 try {
2 LinkedHashMap<String, Llave> primarias — new LinkedHashMap<String, Llave>():
<! LinkeaHasnMap<String, Llave> importadas — new LinkedHashMap<String, Llave> ():
€0 System.cut.printin (" abla™) >
€1 Editor edit = new Editox ()
&2 Esquema esq = nuill:
&3 Stringl] tipos = {" b
= String nombreEsguema ", nombreCatalogo = ", MmombreTabla = ", tipo = "",comentario = z
2 DatabaseMetaData dm = null:
66 dm = edit.getConex() .getMetaData() 7
&7 ResultSet rs = dm.getSchemas () >
&8s ResultSet xrsi:
&o rs1 = dam.gecTables (nombreCatalogo, nombreEsquema, . cipos):
70 nombreTabla = rsl.getSctring( )z
71 tipo = rsl.getString("?
T2 comentario = rsl.getStringl(
73 while (rs.next ()) <
T4 nombreCatalogoe = rs.getString(
75 nombreEsquema = rs.getString( = =3
76 esq = new E ¢ = - atalogo, new BaseDatos ("probar 127.0.0.2", sa32)):
IR nombreCatalogo = esg.getCatalogo() >
7e nombreEsqguema = esg.getNombre () >
79 ResultSet rsPK = dm.getPrimaryKeys (nombreCatalogo, 3 4 - Tabla) >
eo while (rsPK.next () ) €
a1 PpPrimarias.put (rsPK.getString (" 5
22 new Llave (rsPK.getString (" "), rsPK.getSctring("CO g 08 )5 )5~
a3 >
e4a : 2
s ResultSet = dm.getPrimaryKeys (nombreCatalogo, E. - Tabla) >
Test = | output
images.medinillaTest >< ‘
o> [ TR Tabia
Pl |The testpassed. (0,741 s)

1€ visual.ArbolDependenciasPanelTest pass=d
€D testCargarTabla passed (0,545 <)

>>

Figura 22 Pruebas unitarias #2.
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Después de aplicadas las pruebas con la herramienta JUnit se puede concluir que el 100% de las
clases fueron ejecutadas correctamente. Por lo que se evidencia que el c4digo se ejecuta de manera

positiva sin ningun tipo de errores.
3.6.2 Pruebas de aceptacion

Las pruebas de aceptacion XP, también llamadas pruebas del cliente son especificadas por el mismo
y se centran es las caracteristicas y funcionalidad generales del sistema que son visibles y revisables
por parte del cliente. Estas pruebas derivan de las HU que se han implementado como parte de la
liberacion del software. (Joskowicz, 2008)

Los clientes son responsables de verificar que los resultados de estas pruebas sean correctos. Asi
mismo, en caso de que fallen varias pruebas, deben indicar el orden de prioridad de resolucién. Una
historia de usuario no se puede considerar terminada hasta tanto pase correctamente todas las pruebas
de aceptacién. Dado que la responsabilidad es grupal, es recomendable publicar los resultados de las
pruebas de aceptacion, de manera que todo el equipo esté al tanto de esta informacion. (Joskowicz,
2008)

A continuacion se muestra cOmo se precisaron las pruebas de aceptacion, las cuales se encuentran

separadas en casos de pruebas:

Nombre del | Descripcion general Escenarios de pruebas Flujo del escenario
reguisito
1:Generar Se generan datos EP 1.1 Generar datos mediante Se selecciona una tabla
datos mediante mediante un formato un formato y se presiona el del Arbol de
un formato definido por el usuario botén ejecutar. dependencias.

Se presiona doble clic o
clic derecho sobre la tabla

para Ver detalles

Se presiona doble clic

sobre una fila de la tabla.

Se selecciona la opcion

Segun tipo de dato.
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EP 1.2 Generar datos mediante
un formato y se presiona el

botéon Guardar.

N

Se selecciona la opcion

Formato.

Se escriben los valores
en campo de texto.

Se presiona el boton

Guardar.

Se selecciona la cantidad

de iteraciones a generar.

Se presiona el botén

Ejecutar.

Se selecciona una tabla
del Arbol de

dependencias.

Se presiona doble clic o
clic derecho sobre la tabla

para Ver detalles

Se presiona doble clic
sobre una fila de la tabla.

Se selecciona la opcion

Segun tipo de dato.

Se selecciona la opcion

Formato.

Se escriben los valores

en el campo de texto.

Se presiona el boton

Guardar.
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EP 1.3 Generar datos mediante Se selecciona una tabla

un formato y se presiona el del Arbol de

botén Guardar sin elementos en  dependencias.

el campo de texto.

Condiciones de ejecucién
1 Tiene que haberse creado un proyecto previamente.
2 Tiene que haberse creado un arbol de dependencias

3.6.3 Resultados de pruebas

Se presiona doble clic o
clic derecho sobre la tabla

para Ver detalles.

Se presiona doble clic

sobre una fila de la tabla.

Se selecciona la opcién

Segun tipo de dato.

Se selecciona la opcién

Formato.

Se presiona el botén

Guardar.

Se muestra un mensaje

de error.

Figura 23 Disefio de clases de prueba para la historia de usuario Generar datos mediante un formato.

Para validar el correcto funcionamiento de la aplicacion y en correspondencia con lo que plantea la
metodologia XP, se realizaron 3 iteraciones de pruebas, dos al finalizar cada una de las iteraciones
definidas en el plan de desarrollo, con el objetivo de probar el correcto funcionamiento de las
funcionalidades implementadas dentro de las mismas; y la otra al finalizar el desarrollo de la aplicacion,
en aras de probar el comportamiento de la herramienta una vez integradas todas las funcionalidades
implementadas en las dos iteraciones de desarrollo planificadas. Como resultado de estas pruebas en

una primera iteracion se encontraron en total 12 no conformidades: 6 de validacion, 2 de ortografia y 4
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de interfaz. En la segunda iteracion fueron encontradas 4 no conformidades: 2 de validacion, 1 de
ortografia, 1 de interfaz. En la 3ra iteracion se obtuvieron resultados satisfactorios, encontrandose 0 no
conformidades. Antes de pasar a una nueva iteracion de prueba se realizaron pruebas de regresion
con el objetivo de verificar que las no conformidades encontradas se habian resuelto o que los cambios

realizados no habian provocado nuevas no conformidades. Ver figura:

| lterecion 1

M [teracion 2

@ lteracion 3

Validacion Ortografia Interfaz

Figura 24 Resultados de prueba.
3.6.4 Pruebas de usabilidad

Las pruebas de usabilidad es una técnica usada en el disefio de interacciones centrado en el usuario
para evaluar un producto mediante pruebas con los usuarios mismos. Esto puede ser visto como una
practica de usabilidad irreemplazable, dado que entrega informacion directa de como los usuarios
reales utilizan el sistema. (Nielsen, 1994)

Para la validacion del requisito no funcional usabilidad se utiliz6 la lista de chequeo establecida en el
centro CEIGE por una tesis de maestria realizada en este propio centro en el afio 2012, teniendo en
cuenta los principios de la heuristica de la usabilidad. El siguiente grafico muestra el comportamiento
en % de los principios:
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Pantalla de Bienvenida

100%
Ayuda, Retroalimeriigiy Minimizar carga de usuario
y Recuperacion de Errores \ 75% / g

Busquedas — ___— Interfaz visible y practica

Consistencia y Disefio e

< re Prevencion de errores
Grafico

Legibilidad y eficiencia de/

\ .
Control y autonomia
uso

Figura 25 Principios de la heuristica de usabilidad

Segun el estandar ISO 14598 para que un requisito de usabilidad sea clasificado como satisfactorio, al
realizar las pruebas utilizando las listas de chequeo el grado de usabilidad debe de ser superior al 60%.
Al aplicar la lista de chequeo entre los principales desarrolladores del centro CEIGE que seran los
encargados de trabajar con la herramienta, se obtuvo como resultado un grado de Usabilidad de un

74%, lo que demuestra que la herramienta cuenta con un elevado grado de usabilidad.
3.7 Validacioén de la variable de lainvestigacién

Con el objetivo de demostrar la eficiencia de la herramienta de generacion de datos para los
subsistemas “Contabilidad y Costos y Procesos” se realizé un experimento en conjunto con un

especialista del Departamento de Contabilidad.

El experimento consistio en la definicion de un caso de estudio que contd con dos escenarios de

desarrollo y la variable tiempo como criterio de comparacion. En el primer escenario el especialista
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realiz el proceso de carga de datos tal y como se realiza actualmente, ejecutandolo de forma manual
al nomenclador cuenta del subsistema contabilidad, teniendo en cuenta que los nomencladores
asociados a él contenian los datos necesarios para el registro de las nuevas cuentas. Este proceso fue
estimado en un tiempo de 2 horas para un total de 60 cuentas. En el segundo escenario se utilizé la
herramienta implementada, para ello fueron generados los datos de los nomencladores asociados al
nomenclador cuenta, cuya tabla homéloga con la base de datos es nom_cuenta del esquema
contabilidad, la cual se relaciona con 12 tablas generando 10 tuplas por cada una utilizando la técnica
de generacion por una lista de valores definidos por el usuario para configurar los campos de las tablas.
Con el fin de generar 60 tuplas de la tabla nom_cuenta se utilizé la técnica generar datos a través de
una consulta para obtener los valores de las dependencias antes generadas y la técnica de generar
datos mediante un formato para insertar datos con la mayor semantica posible, este proceso se demord

17 minutos. Demostrando que la herramienta implementada mejora el tiempo de ejecucién en un 85%.
3.8 Conclusiones parciales
Luego del desarrollo del presente capitulo se puede arribar a las conclusiones siguientes:

» Se decidié utilizar el estandar de cddigo definido para el lenguaje java en el desarrollo de la
aplicacion, con el objetivo de lograr un mejor entendimiento del cédigo y para permitir un
mejor mantenimiento del mismo.

» Se realizaron pruebas de aceptacion y pruebas unitarias lo que permiti6 detectar,
documentar y corregir las no conformidades existentes en el sistema implementado.

» Al concluir el periodo de pruebas se obtuvo una aplicacién que cumple de forma correcta

con la totalidad de las funcionalidades esperadas por el cliente.
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CONCLUSIONES GENERALES
Al finalizar la investigacion del presente trabajo se puede concluir que:

» Al realizar el andlisis se obtuvieron 26 HU de las que se identificaron 26 requisitos funcionales,
los cuales permitieron conocer la manera en el que el sistema debe comportarse ante
situaciones particulares, en el caso del presente trabajo, la necesidad de poblar bases de datos

desarrolladas en PostgreSQL con informacion seméanticamente correcta.

» Se obtuvieron durante el disefio de la herramienta 18 tarjetas CRC asi como 18 clases que
conformaron el diagrama de clases, obteniendo con ello una vision global de la estructura del
sistema, asi como la relacién entre sus elementos, propiciando la incorporacién de nuevos

elementos como patrones o estilos que enriquecieran el resultado final.

» Se implement6 una herramienta para la generacion de datos, la cual ayudara en el proceso de
prueba y presentacion a potenciales clientes de los subsistemas “Contabilidad y Costo de
Procesos” pertenecientes al proyecto Xedro-ERP, gracias a que permite disminuir el tiempo
mediante la puesta en practica, para su desarrollo, de técnicas avanzadas de programacion

adquiridas durante la carrera.

» Las pruebas de aceptacion aplicadas para la validacién de la herramienta, demostraron que el
sistema cumple con los requisitos definidos, garantizando de esta forma el cumplimiento del

objetivo general de este trabajo.

» Por dltimo, el resultado de este trabajo tendra un gran impacto: desde el punto de vista
econdmico en el ahorro de tiempo en los procesos vinculados con la presentacién a potenciales
clientes y pruebas de software; y desde el punto de vista social humanizando los antes
mencionados procesos al brindar una herramienta de apoyo capaz de realizar las actividades

de poblacién de bases de datos en PostgreSQL en pocos pasos.
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RECOMENDACIONES

» Permitir que la herramienta genere datos para otros gestores de bases de datos relacionales
como: MySQL, SQL Server u Oracle.

» Incluir en la herramienta el soporte para otros tipos de datos que no estan presente en el Xedro-

ERP con el objetivo de lograr una herramienta mas completa; por ejemplo: money, xml.
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