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RESUMEN

RESUMEN

La investigacion pretende dar respuesta a una problematica existente en la linea de investigaciéon
PostgreSQL de la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI). En esta linea se est4 desarrollando
la herramienta de administracion de bases de datos HABD, su estado actual imposibilita la creacion y
edicion de consultas a las bases de datos, es por esto que surge la necesidad de desarrollar un plugin
para editar consultas SQL.

El presente trabajo tiene como objetivo desarrollar un editor de consultas SQL, para ello se realizé una
investigacion acerca de las herramientas que poseen editores, seleccionando para este estudio un
sistema Generador Dinamico de Reportes y cuatro herramientas de administracion de bases de datos,
tomando como punto de partida PgAdmin y EMS Manager for PostgreSQL. Se identificaron las
funcionalidades y se realizo el disefio e implementacion del sistema. El plugin desarrollado posibilita
completar el cédigo SQL, crear clases con sus atributos, relaciones, criterios de seleccion, de
ordenamiento, proporciona poder efectuar el Insert; Delete y Update directamente a la tabla que se
desea gestionar sin la necesidad de crear o implementar la consulta SQL. Permite generar el cédigo de

toda la representacion visual de la consulta Select sin tener conocimientos previos de sentencias SQL.

PALABRAS CLAVES. Editor de consultas SQL, HABD, PostgreSQL.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

Las tecnologias aceleran su marcha a medida que el mundo se hace mas préspero, trayendo consigo
un auge exponencialmente durante los Ultimos afios. Esta masificacion tiene como consecuencia el
crecimiento a nivel mundial de la informatizacion y a su vez el aumento en la generacion y

almacenamiento de la informacion.

Estos grandes volumenes de datos no pueden ser procesados de forma manual, pues se haria el
trabajo mucho méas engorroso, y se afectaria la consistencia de la informacion. Para atender estas
necesidades de un grupo de usuarios, surge la tecnologia de las Bases de Datos (BD), considerada la
mas antigua dentro de las ciencias de la informética, utilizada para manejar gran cantidad de
informacion. En la actualidad el enfoque de BD es extensamente utilizado por ser la Unica solucion
posible para manejar grandes volimenes de datos. La creacion de los Sistemas Gestores de Bases de
Datos (SGBD)*, permiti6 que las BD de hoy dia sean mucho més seguras, flexibles y manejables en la
mayoria de los casos.

En Cuba en los ultimos afios ha habido un auge en el desarrollo del software, donde el trabajo con las
tecnologias se desempefia con mayor calidad. Es por ello que el Gobierno Cubano tiene como una de
sus tareas principales, desarrollar la industria cubana del software con el objetivo de informatizar la
sociedad. Las empresas cubanas al igual que cualquier organizacién del mundo necesitan de SGBD
gue permitan la gestion de la informacién que poseen. Entre las instituciones que se dedican al
desarrollo de soluciones informaticas en Cuba se encuentra la Universidad de las Ciencias

Informaticas (UCI).

En este contexto surge la UCI, nacida como un proyecto del gobierno cubano denominado al principio
proyecto futuro, tiene como objetivos producir software, servicios informaticos y desarrollar la industria
del software para contribuir al desarrollo econémico del pais. Con el transcurso del tiempo esta

universidad se ha convertido en la vanguardia del desarrollo de las empresas cubanas de este tipo.

Encaminado hacia este objetivo, la UCI esta organizada por centros de desarrollos encargados de
gestionar los proyectos de produccion de software, dando paso al Centro de Tecnologias de Gestion
de Datos (DATEC) que estd compuesto por varias lineas de investigacion dentro de las que se
encuentra PostgreSQL, la cual tiene como meta fundamental, contribuir a la soberania tecnoldgica

potenciando tecnologias de bases de datos libres.

'Es un conjunto de programas que permite a los usuarios crear y mantener una base de datos, facilitando el
proceso de definir, construir y manipular bases de datos.



INTRODUCCION

En esta linea en el afio 2011 se present6 el trabajo de diploma “Exploracion y disefio de la herramienta
de administracion de bases de datos para PostgreSQL HABD” de la autora Ivette Rosa Teodosio
Acosta. Este trabajo propone el desarrollo de una nueva herramienta de administracion a partir de
investigaciones realizadas sobre los inconvenientes encontrados en otras herramientas para la
administracion de bases de datos. La caracteristica mas importante que incorpora esta herramienta es
gue su arquitectura esta basada en plugins, elemento a destacar, ya que de esta forma permitiria a los
desarrolladores la incorporacion de nuevas funcionalidades. Se ha avanzado en la implementacion de
un front-end, el cual no permite disefiar y ejecutar instrucciones de manera sencilla a las bases de

datos.

Hasta la actualidad, un administrador de bases de datos que interactie con HABD con el objetivo de
crear consultas y ejecutarlas, se le imposibilita realizar esta accién debido a que carece de
funcionalidades que permitan realizar este tipo de actividad, siendo una caracteristica fundamental de
las herramientas de administracion de bases de datos. Por la situacion planteada con anterioridad
surge la siguiente interrogante:

¢, Como contribuir al disefio y ejecucion de consultas de las bases de datos PostgreSQL en la

herramienta de administracion HABD.?

La investigacion tiene como objeto de estudio procesos de edicion de consultas SQL enmarcado en

el campo de accién procesos de edicion de consultas SQL en PostgreSQL.

Se plantea como objetivo general de la investigacion: desarrollar un Plugin editor de consultas para la

herramienta de administracion de bases de datos HABD.

En correspondencia con el objetivo general, se plantean como objetivos especificos:
» Caracterizar las técnicas y herramientas existentes para editar consultas en bases de datos.
> Realizar el andlisis y disefio del editor de consultas para HABD.
> Realizar la implementacion y validacién del editor de consultas para HABD.

Para lograr el cumplimiento de estos objetivos se realizaran las siguientes tareas investigativas:

> Caracterizacion de las diferentes herramientas de administracion de bases de datos existentes

gue contienen un editor de consultas.

» Caracterizacion de la metodologia, herramientas y tecnologias a utilizar en el desarrollo del

Plugin editor de consultas.

> lIdentificacion de las funcionalidades del editor de consultas para HABD.
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Disefio de la solucién a partir de las funcionalidades identificadas.
Implementacién de las funcionalidades identificadas.
Integracion del editor de consultas a HABD.

Disefio de los casos de pruebas para la realizacion de pruebas al editor de consultas de HABD.

YV V Vv VYV VY

Aplicacién de los casos de pruebas para validar que el editor de consulta responde a las

necesidades del usuario final.

Con la realizacién exitosa de las tareas planteadas se espera como posible resultado: Plugin editor

de consultas para la herramienta de administracion de bases de datos HABD.
El presente trabajo se ha estructurado de la siguiente manera:
Capitulo 1: Fundamento Tedrica.

El presente capitulo comprende el marco teoérico del trabajo, asi como un andlisis de distintos
conceptos, metodologia, herramientas y tecnologias a usar, basadas en la arquitectura definida en el
trabajo de diploma “Exploracion y disefio de la herramienta de administracion de bases de datos para
PostgreSQL HABD”, proporcionando un entendimiento claro y preciso para el desarrollo de la
investigacion. Se realiza un profundo analisis de los editores de consultas en las herramientas de

administracion de bases de datos y en el sistema Generador Dindmico de Reportes (GDR).
Capitulo 2: Analisis y Disefio.

El contenido que se aborda en este capitulo esta relacionado con el disefio del sistema. El mismo
incluye el modelo de dominio del sistema, los requisitos, tanto funcionales como no funcionales a tener
en cuenta en su desarrollo, recoge las tarjetas CRC (clase, responsabilidad, colaboracion) y una breve

descripcion de las Historias de Usuario, estilo arquitecténico y patrones de disefio seleccionados.
Capitulo 3: Implementacién y Prueba.

El contenido que se aborda en este capitulo esta relacionado con la descripcidon de la implementacion
del sistema, para darle solucion a las Historias de Usuario definidas en el capitulo anterior, se realizan
las tareas de ingenieria, se define el estandar de codificacion y se especifican las pruebas a las que

fue sometida la aplicacion.
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CAPITULO 1

FUNDAMENTO TEORICO

Introduccién

El presente capitulo comprende el marco teérico del trabajo, asi como un andlisis de distintos
conceptos, metodologia, herramientas y tecnologias a usar, basadas en la arquitectura definida en el
trabajo de diploma “Exploracién y disefio de la herramienta de administracion de bases de datos para
PostgreSQL HABD”, proporcionando un entendimiento claro y preciso para el desarrollo de la
investigacion. Se realiza un profundo analisis de los editores de consultas en las herramientas de

administracion de bases de datos y en el sistema Generador Dindmico de Reportes (GDR).
1.1 Sistemas gestores de bases de datos

Los Sistemas Gestor de Bases de Datos (SGBD) son: “soffware o conjunto de programas que permiten
crear y mantener una base de datos. El SGBD actiia 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 informacion de las base de datos. Este software facilita el proceso de definir, construir y

manipular bases de datos para diversas aplicaciones.” (1)

Los sistemas de Gestion de Bases de Datos son aplicaciones que permiten a los usuarios definir, crear
y mantener las bases de datos. Proporcionan un acceso controlado a la misma de manera simultanea
y garantizan que no sucedan inconvenientes con la integridad de la informacién. La utilizacion de estos
sistemas es una tarea compleja ya que contienen programas que proveen grandes soluciones y

requieren de gran conocimiento en el tema de administracion de bases de datos.

PostgreSQL 9.1

“PostgreSQL es un potente sistema de gestion de bases de datos objeto-relacional, multiusuario,
centralizado y de propoésito general, que esta siendo desarrollado desde 1977 y esta liberado bajo la
licencia Berkeley Software Distribution (BSD). Es ampliamente considerado como el sistema gestor de

bases de datos de cédigo abierto mas avanzado del mundo.” (2)

PostgreSQL es el gestor escogido como base para adaptarlo a las necesidades de las empresas

cubanas y conformar el gestor PostgreSQL Empresarial Cubano. Permite asegurar la integridad y
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seguridad de los datos. Es altamente adaptable a las necesidades del cliente, puesto que posee
buenas interfaces de instalacién y administracién. Distribuido bajo licencia BSD (por sus siglas en
inglés Berkeley Software Distribution). Presenta documentacién publica y libre que se encuentra muy

bien organizada, de esta forma se mantiene en un progresivo avance.
1.2 Herramientas de administracion de bases de datos

Con el surgimiento de las herramientas de administracion de bases de datos disminuyeron en un gran
porciento las dificultades presentadas a los administradores en cuanto al manejo de la informacion,

puesto que estas cuentan con interfaces graficas haciendo méas sencillo el trabajo.

En la actualidad existen varias herramientas algunas propietarias y otras libres, las primeras
producidas por compafias como Microsoft y Oracle ambas norteamericanas, las segundas realizadas
por grupos de Desarrollo Global de PostgreSQL (por sus siglas en inglés PGDG). Debido a la politica
hostil que ha presentado durante afios los Estados Unidos sobre Cuba, el pais ha tomado como
estrategia la utilizacion de herramientas de codigo abierto, puesto que se encuentra inmerso en un
proceso de migracion a software libre con el propésito de alcanzar una independencia tecnolégica

potenciando el uso y explotacién de dichas herramientas.

A continuacién se presenta un estudio realizado sobre las caracteristicas fundamentales que poseen
algunas herramientas de administracion de bases de datos y el Generador Dinamico de Reportes
(GDR), para asi poder seleccionar las herramientas a utilizar en una investigacion mas profunda sobre
las peculiaridades basicas que debe cumplir un editor de consultas, posibilitando que estas
particularidades sean la base y guia fundamental para la recopilacion de las caracteristicas esenciales
y comunes que van a caracterizar el plugin a desarrollar. Para este estudio se seleccionaron cuatro
herramientas existentes que utilizan el gestor PostgreSQL, dos libres PgAdmin y PgAccess y dos
propietarias Navicat for PostgreSQL y EMS SQL Manager for PostgreSQL, ademas se investigd sobre
un sistema Generador Dinamico de Reportes (GDR) el cual fue desarrollado en la linea de soluciones
integrales perteneciente al centro DATEC de la facultad 6 de esta universidad, donde dicho sistema

contiene un editor gréafico de consultas.

PgAdmin

PgAdmin es una aplicacion gréfica para trabajar con el disefio y administracion total de bases de datos
PostgreSQL. Esta disefiada para ejecutarse en sistemas operativos como GNU/Linux y Windows 2000,

XP 0 2003 con licencia Open Source y disponible en mas de 30 idiomas. Es capaz de gestionar
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diferentes versiones de PostgreSQL, incluye un constructor de consultas, un editor de SQL y un

servidor del lado del editor de cédigo.
PgAccess

PgAccess es una herramienta de software libre. Proporciona la creacion, ediciébn y navegacion de
tablas, vistas y funciones. No brinda la posibilidad de crear y disefiar bases de datos de forma visual.
Provee la creacion de consultas graficamente. Facilita la ejecucion del comando utilizado para limpiar y
analizar una base de datos PostgreSQL. El ambiente visual que posee la herramienta es poco
amigable y pobre, factor importante que decepciona a las personas que interactian con PgAccess.

Navicat Premium

Navicat Premium proporciona la conexion a varios gestores de bases de datos como MySQL, SQL
Server, SQLite, Oracle y bases de datos PostgreSQL simultdneamente. Esta disponible para tres
plataformas: Microsoft Windows, Mac OS X y Linux. Provee algunas utilidades como importacion y
exportacion de archivos, herramienta de modelado de datos y creacion de informes, monitorizacion de
servidores y copias de seguridad. Soporta las particularidades de otros gestores de bases de datos
como PostgreSQL, SQL Server, SQLite, Oracle y MySQL, incluyendo Trigger, eventos, funciones y
procedimientos almacenados. Permite la creacién de tablas, ejecucion de consultas, constructor
grafico de consultas. Es facil de aprender y utilizar para los usuarios que son nuevos debido a la

cémoda interfaz que posee.
EMS SQL manager for PostgreSQL

EMS SQL Manager for PostgreSQL es una herramienta de alto rendimiento para la administracién de
bases de datos PostgreSQL con una interfaz facil de utilizar. Posee un soporte completo de
PostgreSQL hasta la versién 9.1. Funciona con cualquier versién de PostgreSQL hasta la mas reciente
y es compatible con las Ultimas caracteristicas de PostgreSQL. Permite la exportacion e importacién de
los datos. Ofrece un disefiador visual para crear bases de datos PostgreSQL, Visual Query Builder
para crear consultas complejas, avanzadas herramientas de manipulacién de datos y explorador de

bases de datos mejorado para facilitar la gestién de todos los objetos PostgreSQL.

Generador Dindmico de Reportes

El Generador Dinamico de Reportes es una aplicacion de suma importancia para la gestion de la
informacion de cualquier empresa o institucion, el cual contribuye a la toma de decisiones, es un
componente indispensable de cualquier sistema de informacion o software de gestion puesto que se

puede integrar con otros sistemas. Se encuentra actualmente instalado en méas de 20 proyectos de la
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Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI) y entidades nacionales como la Aduana General de la
Republica de Cuba, Oficina Nacional de Estadisticas e Informacion (ONEI) y Contraloria General de la
Republica de Cuba (CGR), ademas ha sido contratado por varios clientes de la Republica Bolivariana
de Venezuela. Posee un editor gréafico en el cual se pueden disefiar las consultas SQL que se desean
generar, posibilitando crear consultas de tipo Select, agregando el where, Join, Group by y Order by de
la consulta. Ademés cuenta con un editor SQL con la deficiencia que no permite editar las consultas,

mostrando solamente los resultados de la consulta generada visualmente.

Luego de un estudio realizado de las diferentes herramientas de administracion de bases de datos y
del Generador Dinamico de Reportes, para el analisis de las caracteristicas principales de los editores
de consultas, se opta por una herramienta libre, una propietaria y el sistema Generador de Reportes
desarrollado en la facultad. Se elige dentro de las libres estudiadas a PgAdmin, por ser la herramienta
mas usada para el trabajo con PostgreSQL, ademas se puede obtener para poder instalarla, probarla y
asi lograr recopilar con mayor exactitud y facilidad las caracteristicas propias de su editor de consulta.
No se seleccion6 PgAccess puesto que a pesar de ser libre no es muy efectiva, a causa de que no se
le brinda soporte frecuentemente. Carece de opciones para realizar operaciones sobre bases de datos
en PostgreSQL, un ejemplo de estas es que no brinda la opcién de revisar linea a linea el cddigo en
busca de errores. De las herramientas propietarias se selecciona EMS Manager for PostgreSQL,
puesto que es una herramienta muy potente para la creacién de consultas complejas visualmente sin
un profundo conocimiento de la sintaxis SQL nombrandose Visual Query Builder, siendo una base y
guia fundamental para la construccién del plugin. No se escogi6é Navicat a causa de que presenta
algunas desventajas en comparacion con la herramienta EMS, ejemplo de esto, cuando se ejecuta la
herramienta se conecta el clister completo de bases de datos, carga todas las bases de datos del
gestor pudiendo ocasionar cualquier error no deseado en otra base de datos, a la cual no se desea
consultar, modificar, actualizar o eliminar. Ademas presenta algunas deficiencias en su constructor
gréafico de consultas, pues no brinda la opcién de escoger si la consulta que se desea disefiar es un
Select, Insert, Delete o Update y en la confeccion del Join no provee la posibilidad de seleccionar a
LIKE dentro de los operadores. Estas peculiaridades de las herramientas propietarias se pudieron
probar pues cuentan con un periodo de prueba de 30 dias sin necesidad de requerir o pedir una
licencia, proporcionando la posibilidad de poder emplear y evidenciar las caracteristicas propias de sus
editores de consultas. Se selecciona el Generador Dinamico de Reportes puesto que es un software
gue contiene un editor grafico de consultas que puede servir de mucha ayuda para el desarrollo del
plugin, utilizado por la mayoria de los centros productivos de la universidad, entidades nacionales asi

como internacionales.
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1.2.1 Editores de consultas en herramientas de administracién

Los editores de consultas son el corazén de las herramientas de administracion de bases datos, son el
elemento méas importante. Sin ellos se hace imposible gestionar las bases de datos, no se podria crear,
modificar, eliminar o hacer cualquier consulta a las tablas, asi como editar procedimientos
almacenados y scripts SQL existentes. A continuacién se evidencian las caracteristicas principales que
debe tener un editor, realizandose una comparacion con los editores de consultas de las herramientas
de administracién de bases de datos seleccionadas para este estudio y el Generador Dinamico de

Reportes, para poder recopilar las caracteristicas que va a cumplir el Plugin editor de consultas.

Caracteristicas de editores de consultas Editor de la Editor de la Editor del
herramienta herramienta Generador
PgAdmin EMS SQL Dinamico de
Manager for | Reportes(GD
PostgreSQL R)
Ejecucion de consultas SQL Si Si Solo las
generadas
Graficamente
Analisis de la sintaxis del codigo No No No
Consulta con conexion actual Si Si Si
Cancelar ejecucién de la consulta Si Si No
Mostrar plan de ejecucidn estimado explain Si Si No
analyze
Resultados a textos No No No
Resultados a cuadricula Si Si Si
Resultados a archivos Si Si No
Creacion de vistas desde el editor de consulta No Si No
Creacién de Funciones No No No
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Panel de codigo Si Si Si pero no
editable
Numeracion de linea No Si Si
Ejecucion de multiconsultas Si Si No
Completamiento de codigo Si(débil) Si No
Constructor grafico de consultas Si Si Si
Permitir escoger que tipo de consulta desea disefiar = No(Solo Select) Si No(Solo
(Insert, Delete, Update o Select) Select)
Confeccion del Select
e Seleccion de criterios del where Si Si Si
¢ Seleccion de agrupamiento Si Si Si
e Seleccion de ordenamiento Si Si Si
e Seleccion para el Select No Si Si
¢ Confeccion del Insert (Permitir insertar No Si No
valores)
e Confeccion del Update (Seleccién de No Si No
criterios del where)
e Confeccion del Delete(Seleccion de criterios No Si No
del where)
e Confeccionar el Join Si Si Si
Permitir elegir el tipo de Join a utilizar) No No todos los No
tipos de Join
e Eliminar Tabla Si Si No
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Registro historico Si Si No
Cddigo plegable No Si No

Resaltar palabras reservadas Si(algunas) Si Si(débil)
Importar/ Exportar archivos Si Si No
Agrandar, disminuir y restaurar cédigo No No No

Tabla 1. Caracteristicas principales de los editores de consultas

A partir de las revisiones bibliogréaficas e investigaciones sobre los editores de consultas y partiendo de
la experiencia del trabajo con las herramientas de administracion y el Generador Dindmico de Reportes
se proponen las siguientes caracteristicas que incluira el editor de consultas a desarrollar en la

presente investigacion.
Ejecucidn de consultas SQL: Se ejecuta la consulta que se encuentra en el panel de cédigo.

Ejecucién de multiconsultas: Se ejecuta el codigo seleccionado o si no se ha seleccionado ningun

cbdigo ejecuta todo el cédigo del Editor de consultas.
Completamiento de codigo: Permite el auto-completamiento del cédigo de la consulta SQL.

Andlisis de la sintaxis del codigo: Muestra los errores sintacticos, Iéxicos o semanticos de la

consulta ejecutada devueltos por el gestor PostgreSQL.

Resultados a cuadricula: Devuelve los resultados de la consulta como una o varias cuadriculas en

la ventana Resultados.
Creacién de vistas: Permite la creacion de vistas aprovechando la consulta Select del editor.
Numeracion de linea: Muestra los nimeros de linea a la izquierda del texto en el editor.

Constructor gréfico de consultas: Permite la creacion de consultas de tipo Select mediante la
agregacion visual de criterios, pudiéndose agregar criterios para el Where, criterios de ordenamiento
y relacionar las tablas, siendo el Join de la consulta. Posibilita poder efectuar el Insert, Update y
Delete, directamente a la tabla que se desea gestionar, sin necesidad de crear o implementar la

consulta.

Agrandar, disminuir y restaurar cédigo: Permite aumentar, disminuir y restaurar el codigo escrito

en el panel de cddigo.
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Panel de codigo: Area donde se crean las consultas SQL

Registro historico: Guarda todo el historial de resultados y errores dados una vez abierto el editor.
Resaltar palabras reservadas: Resalta las palabras reservadas y nombres de tablas.

Importar/ Exportar archivos: Importa y exporta los archivos con formato sql.

Consulta con conexién actual: Permite realizar la consulta con la conexion que esta activa en ese

momento.

Después del estudio realizado no se decidié utilizar ninguno de los editores de consultas de las
herramientas analizadas ni del Generador DindAmico de Reportes, debido a que no cumplen con las
caracteristicas basicas que se necesitan y deben cumplir para poder ser integrado a HABD, donde la
particularidad principal es que tienen que tener una arquitectura basada en plugin y ninguna de las
herramientas expuestas disponen de dicha peculiaridad.

1.3 Metodologias de Desarrollo de Software

“Una metodologia es un conjunto de procedimientos, técnicas, herramientas y un soporte documental
gue ayuda a los desarrolladores a realizar un nuevo software. Puede seguir uno o varios modelos de
ciclo de vida, es decir, el ciclo de vida indica qué es lo que hay que obtener a lo largo del desarrollo del

proyecto pero no cémo hacerlo.” (3)

Las metodologias de desarrollo de software se dividen en dos grandes grupos, las pesadas o
tradicionales y las agiles. Las metodologias tradicionales se basan en la idea que el éxito del producto
se puede lograr si se tiene todo correctamente documentado, mientras las agiles defienden la idea de
gue el proceso de desarrollo del software, se centra en el software como tal y no en la documentacion
alrededor de este, por lo que le da mayor importancia a la programacion que a la documentacion,
aungue no la obvia por completo, sino que toma en cuenta sélo la documentacién necesaria y de forma

muy sencilla.

1.3.1 Metodologia Extreme Programming (XP)

La Programacion Extrema (XP por sus siglas en inglés eXtreme Programming) es una metodologia agil
nacida en el verano de 1996, de la mano de Kent Beck. Las metodologias agiles surgen como una
extension a las metodologias tradicionales para mejorar el desarrollo de sistemas segun el tipo de

proyecto y empresa.

“Es una de las metodologias de desarrollo de software mas exitosas en la actualidad, utilizadas para

proyectos de corto plazo. La metodologia consiste en una programacion rapida o extrema, cuya
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particularidad es tener como parte del equipo, al usuario final, pues es uno de los requisitos para llegar

al éxito del proyecto.” (4)

En la presente investigacion se decide utilizar XP de las metodologias agiles que existen debido a que

es dentro de ellas la més utilizada, mejor documentada y teniendo en cuenta que:

e Se utiliza para la realizacién de proyectos a corto plazo: para la realizacion del plugin se definié

un tiempo de desarrollo de 10 meses de trabajo.

e Fomenta el desarrollo de equipos pequefios: XP es una metodologia pensada para equipos
pequefios. Para solucionar el problema de la investigacion planteado el equipo cuenta con solo
2 integrantes para todo el ciclo de desarrollo del software.

e Consiste en una programacion rapida o extrema: esta metodologia centra la atencion del
equipo en desarrollar las funcionalidades y no en una profunda documentacion del proceso de
desarrollo. Teniendo en cuenta que se debe desarrollar el plugin en un tiempo estimado de 10
meses y que el equipo lo conforman 2 integrantes, es fundamental la utilizacion de esta

metodologia.

e Propone la programacion en pares: este elemento se ve estrechamente relacionado con las
caracteristicas propias del equipo de desarrollo, teniendo en cuenta que son solo 2 personas
gue implementaran en parejas ya que con esto se garantiza gque muchos errores sean
detectados conforme son introducidos en el cédigo, por lo tanto la tasa de errores del producto
final es mas baja, el disefio mejor y el tamafio del cddigo menor, los problemas de
programacion seran resueltos mas rapido y se posibilitara la transferencia de conocimientos de

programacion entre los miembros del equipo.

e El cliente forma parte del equipo de desarrollo: para el desarrollo del plugin el cliente estara
presente y disponible todo el tiempo para el equipo. Gran parte del éxito de la utilizacion de
esta metodologia se debe a que es el cliente quien conduce constantemente el trabajo hacia lo
gue aportard& mayor valor de negocio y los programadores pueden resolver de manera

inmediata cualquier duda asociada.

Agregado a lo anterior un elemento importante es que el equipo que desarrollara la solucion cuenta
con mas de 1 afio de experiencia en la utilizacion de esta metodologia pues en la linea a la que

pertenece es XP la utilizada en el desarrollo de los proyectos.
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1.4 Herramientas y tecnologias a utilizar

Para el desarrollo del editor de consulta quien sera parte de la herramienta de administracion de bases
de datos es necesario tener en cuenta, las herramientas y tecnologias con las que se va a realizar el
plugin.

1.4.1 Lenguaje de Modelado

El lenguaje de modelado se utiliza en combinacién con una metodologia de desarrollo de software,
proporciona terminologias para permitir el correcto modelado de cada uno de los objetos. En este caso
se centra en la representacion gréfica de un sistema. Provee caracteristicas para modelar un sistema
de software a nivel arquitectonico. Mediante este lenguaje la arquitectura de un sistema se define

como un conjunto de componentes, conectores y las conexiones entre ellos.

Lenguaje Unificado de Modelado (Unified Modeling Language, por sus siglas en inglés UML)

“El lenguaje unificado de modelado (UML) es un lenguaje estandar de modelado para software, un
lenguaje para la visualizacién, 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. ” (7)

UML es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad.
Se utiliza para entender, disefiar, examinar, configurar, mantener, y controlar la informacién sobre los
sistemas. Permite modelar, construir y documentar los elementos que forman un sistema de software
orientado a objetos. Estandariza a 9 tipos de diagramas. Se utiliza UML puesto que es un lenguaje
consolidado en el mundo y también en la UCI. Se ha convertido en poco tiempo en una notacion
estandar no solo para la comunidad de investigadores en ingenieria del software, sino también para la

industria.

1.4.2 Herramientas CASE (Computer-Aided Software Engineering)
“Se puede definir a las Herramientas CASE como 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.” (5)

Visual Paradigm for UML 8.0
“Suite de herramientas CASE profesionales que utiliza UML como lenguaje de modelado. Es un
lenguaje estandar comun para todo el equipo de desarrollo que facilita la comunicacion entre todos sus

integrantes.” (6)
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Visual Paradigm for UML (VP-UML) es una herramienta CASE de disefio UML que soporta el ciclo de
vida completo del desarrollo de software. Es una herramienta gratuita, facil de instalar, utilizar y
actualizar. Genera la documentacion del proyecto automaticamente en varios formatos como son Web
o PDF. Exporta a 10 lenguajes de programacion incluyendo php. Se utiliza Visual Paradigm puesto que
se encuentra disponible para distribuciones del sistema Operativo Linux. Proporciona disponibilidad de
integrarse a los principales entornos de desarrollos. Posibilita a los programadores ayuda garantizando
la generacion de cdédigo para lenguajes como C++, java, php, Ada y Python. Se ha actualizado
rapidamente en correspondencia con el nuevo desarrollo de técnicas del lenguaje de modelado UML.

1.4.3 Lenguaje de programacion

“Un lenguaje de programacion es un conjunto de simbolos y reglas sintacticas y semanticas que
definen su estructura y el significado de sus elementos y expresiones respectivamente, los cuales
pueden ser utilizados para controlar el comportamiento de una maquina, especialmente una

computadora.” (8)

Un lenguaje de programacion es un conjunto de sintaxis y reglas semanticas disefiadas para describir
el conjunto de acciones consecutivas que un equipo debe ejecutar, es decir es un modo practico para
gue los seres humanos puedan dar instrucciones a un equipo. Permite especificar de una manera mas
precisa sobre qué datos debe operar una computadora, sobre cémo estos datos deben ser

almacenados o transmitidos y qué acciones debe tomar bajo una determinada circunstancia.

Lenguaje C++
“C++ fue inventado en 1980 por Bjarne Stroustrup en los Laboratorios Bell en Murray Hill, New Jersey.

Inicialmente recibié la denominacion de C. En 1983 se le dio el nombre de C++....

C++ es una version ampliada del lenguaje C. C++ incluye todo lo que forma parte de C y afade
soporte para la programacion orientada a objetos (POO para abreviar). Ademas C + + también
contiene muchas mejoras y caracteristicas que sencillamente lo convierten en un C mejor,

independientemente de la programacién orientada a objeto.” (9)

La intencion de su creacion fue el extender al exitoso lenguaje de programaciéon C con mecanismos
gue permitieran la manipulaciéon de objetos, afiadiéndole clases, sobrecarga de operadores, plantillas,
mecanismo de excepciones, funciones, utilidades adicionales de libreria, tipos de datos, referencias y
sistemas de espacios de nombres. C++ brinda la posibilidad de redefinir los operadores (sobrecarga de
operadores) y de poder crear nuevos tipos que se comporten como tipos fundamentales. Es un

lenguaje hibrido, procedural (orientado a algoritmos) y dependiente del hardware, es uno de los
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lenguajes mas potentes pues permite a los desarrolladores programar a alto y a bajo nivel. Se utiliza
este lenguaje puesto que los niveles de ejecucién de velocidad son muchos mas alto que otros
lenguajes y el consumo de memoria es mas pequefio porgue es un lenguaje compilado. ElI motivo
fundamental por el cual se utiliza este lenguaje para el desarrollo del plugin es porque las librerias de
PostgreSQL son programadas en dicho lenguaje y la herramienta HABD a la cual se va a integrar el

plugin esta programada también en C++ lograndose de esta manera una integracion apropiada.

1.4.4 Framework

Un framework contiene maquinas virtuales, compiladores, bibliotecas de administracién de recursos en
tiempo de ejecucion y especificaciones de lenguajes. Estd compuesto de componentes personalizables
e intercambiables para el desarrollo de una aplicacién. EI empleo de esta tecnologia permite al

programador el desarrollo rapido de las aplicaciones y la reutilizacion de componentes de software.

Framework QT 4.7.3

El nombre de QT tiene su origen en el primer nombre de la compafiia que lo cred: Quasar
Technologies. Después cambiaria de nombre a Troll Tech y finalmente a Trolltech. QT es un
framework multiplataforma, de cddigo abierto, que se utiliza para el desarrollo de aplicaciones. Esta
escrito en C++ por lo que responde con una rapida velocidad, sin embargo es posible utilizarlo con
otros lenguajes como C#, PHP, Python, y Ruby. Permite a los desarrolladores construir aplicaciones
multiplataforma a partir de una misma base de cddigo de manera rapida y sencilla, esto posibilita que
sea menos complicado el trabajo diario que realiza el programador. Provee una API (Interfaz de
Programacién de Aplicaciones). Cuenta con métodos para acceder y realizar operaciones a las bases
de datos mediante SQL de una forma mas facil y permite que los desarrolladores tengan una alta
productividad.

Se decide utilizar QT 4.7.3 puesto que la API de la biblioteca que posee cuenta con métodos para
acceder a bases de datos mediante SQL de una forma més facil. Permite una mayor reutilizacion de
codigo para agilizar el proceso de desarrollo de aplicaciones visuales lo que trae consigo que sea mas
factible el trabajo diario del programador. Presenta un buen disefio orientado a objetos y responde con
una rapida velocidad ya que esta escrito en el lenguaje C++. Posibilita disponibilidad del cédigo fuente

y presenta una arquitectura lista para plugin.

1.4.5 Entorno de desarrollo
Un entorno de desarrollo integrado (por sus siglas en inglés IDE), es un programa informatico un
conjunto de herramientas de programacion. Consiste en un editor de cédigo, un compilador, un

depurador y un constructor de interfaz gréafica. Los IDE proveen un marco de trabajo amigable para la
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mayoria de los lenguajes de programacién tales como C++, java, C#, Delphi, Visual Basic. En algunos
lenguajes, un IDE puede funcionar como un sistema en tiempo de ejecucién, en donde se permite
utilizar el lenguaje de programacion en forma interactiva, sin necesidad de trabajo orientado a archivos
de texto. Los IDEs pueden ser aplicaciones por si solos 0 pueden ser parte de aplicaciones existentes,

ademas de dedicarse en exclusiva a un solo lenguaje de programacion.

Qt Creator IDE 2.2.1

Qt Creator es un IDE multiplataforma que se ajusta a las necesidades de los desarrolladores, creado
por Trolltech para el desarrollo de aplicaciones con las bibliotecas. Se centra en proporcionar
caracteristicas, que ayudan a los nuevos usuarios segun las necesidades y aumenta la productividad
de los desarrolladores con experiencia en Qt. Los sistemas operativos que soporta en forma oficial
son: GNU/Linux, Linux, Windows XP y Mac OS. Qt Creator es un prometedor IDE de desarrollo para
aplicaciones. Contiene el depurador visual (visual debugger) para C ++, lo que aumenta la capacidad
de mostrar los datos con claridad, herramientas para la rapida navegacion del codigo, resaltado de
sintaxis, auto-completado de cédigo, control estético de cédigo y estilo a medida que se va
escribiendo. Se utiliza como IDE QT Creator pues utiliza el lenguaje de programacion orientado a
objetos C++ con un avanzado editor de cddigo. Fue disefiado para hacer que el desarrollo en C++ sea
mas rapido y facil ya que posee un editor de cédigo de C++. Presenta una ayuda para los
desarrolladores muy bien redactada argumentada y escrita de manera clara y sencilla. Es el IDE mas
idoneo para trabajar con el framework QT, ya que son realizados por la misma compafiia permitiendo

una mejor integracion.

1.4.6 Controlador de versiones
El control de versiones no es mas que la revisién o edicion de un producto, es el estado en que se
encuentra en un momento dado de su desarrollo, es decir la gestién de los diversos cambios que se

realizan sobre los elementos del producto.

Subversion
En este trabajo se decide utilizar Subversion como controlador de versiones puesto que es universal y
ayuda virtualmente en todos los aspectos a dirigir un proyecto en cuanto a: comunicacion entre los

desarrolladores, manejo de los lanzamientos, administracion de fallos y estabilidad entre el cédigo.

Es un software libre bajo una licencia de tipo Apache/BSD. Todo el repositorio tiene un Gnico numero
de version que identifica un estado comun de todos los archivos del repositorio en un instante

determinado. Subversion puede acceder al repositorio a través de redes, lo que permite ser usado por
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personas que se encuentren en distintas computadoras. Ademas el repositorio del proyecto utiliza

como herramienta de control de versiones a Subversion.
Conclusiones del capitulo

En la investigacion realizada no se encontré6 ningun plugin que cumpla con las caracteristicas
necesarias para dar respuesta al problema planteado, aunque resaltaron diferentes herramientas que
contienen editores de consultas y que cumplen con las funcionalidades principales que debe tener el
editor facilitando el desarrollo del trabajo, seleccionando PgAdmin y EMS Manager for PostgreSQL

como base fundamental en la construccién del editor de consulta.

Del estudio de las herramientas y tecnologias a emplear en la solucion se define XP como metodologia
de desarrollo de software, Visual Paradigm 8.0 como herramienta CASE y UML como lenguaje de
modelado. El lenguaje de programacion a utilizar serd C++, con QT Creator 2.2.1 como IDE, como
framework de desarrollo QT 4.7.3, como Sistema Gestor de Base de Datos PostgreSQL 9.1 y como

controlador de versiones Subversion.
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CAPITULO 2

ANALISIS Y DISENO

Introduccién

El contenido que se aborda en este capitulo esta relacionado con el disefio del sistema. El mismo
incluye el modelo de dominio del sistema, los requisitos tanto funcionales como no funcionales a tener
en cuenta en su desarrollo, recoge las tarjetas CRC (clase, responsabilidad, colaboracion) y una breve

descripcion de las Historias de Usuario, estilo arquitecténico y patrones de disefio seleccionados.
2.1 Modelo de dominio

“Se llama modelo del dominio a la representacion visual de los conceptos u objetos del mundo real en
un dominio de interés. Este modelo agrupa los conceptos de un dominio. Es el Mecanismo

fundamental para comprender el dominio del problema y para establecer conceptos comunes. ” (10)

El modelo de dominio presenta como objetivo principal ayudar a comprender los conceptos con los que
trabajan y utilizan los usuarios y con los que debera trabajar la aplicacion. EI modelo de dominio se

describe mediante diagramas de UML especificamente mediante diagramas de clases

Para proporcionar un mejor entendimiento de los principales conceptos que se manejan en el negocio
y se pueda realizar este proceso de comprensiéon de la manera mas comoda y entendible se decidio
realizar el modelo de dominio puesto que existe un solapamiento de roles lo que significa que no hay
una clara diferencia entre los trabajadores y los actores del negocio ya que el cliente esta dentro del
equipo de desarrollo, no se consigue precisar el proceso del negocio donde se pueda evidenciar
claramente quiénes son las personas que desarrollan las actividades, quiénes son las que la inician y
quiénes son los beneficiados con cada uno de estos procesos y porque la herramienta constituye una
solucién genérica que puede desplegarse en cualquier entidad que la necesite y no es para una en
especifico. Se realiza este modelo aunque la metodologia XP no defina una técnica especifica para
definir el negocio teniendo en cuenta los conceptos existentes que de una forma u otra estén
relacionados con el sistema a desarrollar, estableciendo las posibles relaciones que existen entre ellos.

En la figura 1 se representa el modelo de dominio establecido.
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Usuario utiliza . Herramientas de conecta . Base de Datos
1 " | Administracion deBD | ' 1
1
Se editan
132
Tienen
Consultas 1 1.2 Resultados
1
Pueden ser
1
Error
]
4

Figura 1. Modelo de Dominio.

Usuario: Persona que interactia con las Herramientas.

Herramienta de Administracién de BD: Herramientas existentes tomadas como punto de partida

para modelar los conceptos principales y comunes de los editores de consultas.
Base de Datos: Las Bases de Datos con las cuales va a trabajar la herramienta.
Consultas: Son creadas por el usuario, para su posterior ejecucion.
Resultados: Son mostrados por el editor una vez ejecutada la consulta.

Error: Son errores mostrados por el editor una vez ejecutada una consulta que tenga algun error
sintactico, léxico, semantico o que se quiera acceder a alguna tabla o atributo no existente en la Base

de Datos.
2.2 Descripcién del sistema propuesto

Se propone la implementacion de un editor de consultas que permitird a los usuarios, ejecutar las
consultas descritas en el panel de cédigo, a su vez podran ir completdndose, y escribir comentarios si
asi lo desean. Se les permitirh a los usuarios ver los resultados o los errores de las consultas
ejecutadas que se guardaran en el historial una vez abierto el editor, ademas los usuarios podran
contar con un Editor Gréafico de Consultas (Visual Query Builder), donde podran crear tablas, atributos,
sus relaciones, gestionar los datos de una tabla y generar el cédigo automaticamente de toda la

representacion visual sin tener conocimientos previos de sentencias SQL.
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2.3 Historias de Usuario

“Uno de los artefactos mas importantes que genera la metodologia XP son las Historias de Usuario.
Estas tienen similar propdsito que los casos de uso y son confeccionadas por el cliente. Las mismas
expresan su punto de vista en cuanto a las necesidades del sistema. Son descripciones cortas y
escritas en el lenguaje del usuario sin terminologia técnica que proporcionan los detalles sobre la

estimacion del riesgo y cuanto tiempo conllevara su implementacion. ” (11)

Las Historias de Usuarios (HU) describen las funcionalidades que debe realizar el Plugin editor de
consultas SQL. Se especifica el grado de importancia (prioridad) que estas alcanzan en el desarrollo,
el tiempo estimado de duracién para la implementacion de las mismas, se detalla la accién a realizar
por cada Historia de Usuario dejando plasmado en las observaciones los inconvenientes que se
pueden presentar para la no realizacién exitosa. Se especifica de manera visual con un esbozo como
guedaran conformadas mediante el prototipo de interfaz. En sentido general proveen informacion al

desarrollador que implementaréa dichas funcionalidades.

Para el presente trabajo de diploma se obtuvieron un total de 9 HU que seran implementadas. Las HU
identificadas son: 1- Permitir auto-completamiento de cédigo, 2- Ejecutar consultas SQL, 3- Mostrar
resultado de la consulta ejecutada, 4- Manejar archivo, 5- Construir consultas graficamente, 6- Mostrar
historial de consultas, 7- Insertar comentarios, 8- Crear vistas y 9- Gestionar datos de forma Visual.
Estas HU alcanzan un grado de importancia para el desarrollo de muy alta, alta y media, no se
encuentra ninguna que la prioridad en el negocio sea baja puesto que es de suma importancia la

realizacion exitosa de cada una de ellas.

A continuacion se muestra el ejemplo de Historia de Usuario identificada Ejecutar consultas SQL, la
cual sera implementada en la primera iteracion del sistema, puesto que presenta muy alta la prioridad

del negocio.

Numero: 2 Nombre de la Historia de Usuario: Ejecutar consultas SQL
Cantidad de modificaciones a la Historia de Usuario: 0O

Usuario: Yadiris E Fernandez Iteracion asignada: 1

Martinez
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Prioridad en negocio: muy alta Puntos estimados: 3
Riesgo en desarrollo: muy alta Puntos reales: 2.5

Descripciéon: Permite al usuario ejecutar el cédigo seleccionado o, si no se ha
seleccionado ningln cédigo, ejecuta todo el codigo del Editor de consulta permitiendo la

ejecucién de multi-consultas.
Observaciones:

Prototipo de interfaces:

Se ejecutan ‘
l las consultas inistracion de Bases de Datos @@

Archivo | B srdeConsultas | Servidor | Extensiones

[ Ejecutar [ Crear Vista " Exportar " Importar ]

| Editor de Consultas
Editor SQL ‘ Editor Grafico

Select * From Facultad

| Resutados | Error | Historial |

Tabla 2. Historia de Usuario “Ejecutar consultas SQL”.

Para ver el resto remitirse a los documentos complementarios, Planilla de Historias de Usuario del Expediente de proyecto.

2.4 Lista de Reserva del Producto

La lista de reserva del producto agrupa los requisitos funcionales organizados por prioridad segun la
complejidad en el negocio y los requisitos no funcionales con una breve descripcion de cada uno de

ellos
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“..los requisitos funcionales son capacidades o condiciones que el sistema debe cumplir.” (12)

“Los requerimientos no funcionales especifican propiedades del sistema, como restricciones del

entorno o de la implementacién, rendimiento, facilidad de mantenimiento, extensibilidad y fiabilidad.”

(13)

La etapa de definicion de requerimientos es una tarea de suma importancia a la hora de desarrollar un
sistema. Esta consistird en generar una definicién clara y precisa de los aspectos mas relevantes del
producto, cuanto mas alto sea el grado de cumplimiento y aceptacion por el cliente de los
requerimientos, mas alta seré la calidad del sistema desarrollado. A continuacion se muestra el listado

de los requerimientos en la lista de reserva del producto.

item* Descripcién Estimacién| Estimado por
Prioridad: Muy Alta
1 Ejecutar consultas SQL. 3 analista
2 Mostrar resultados de la consulta ejecutada. 3 analista
3 Construir consultas graficamente. 3 analista
Prioridad: Alta
4 Permitir el auto-completamiento de cddigo SQL. 3 analista
5 Crear vistas. 3 analista
6 Gestionar datos de forma visual. 1 analista
Prioridad: Media
7 Exportar resultados de la consulta. 15 analista
8 Importar archivos. 15 analista
9 Mostrar historial de consultas. 1 analista
10 Insertar comentarios. 1 analista
Requisitos no funcionales
11 Apariencia o interfaz externa: analista
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El plugin tendra una interfaz amigable, con una navegabilidad

flexible y de facil comprensién.

Contara con un panel de codigo, barras de desplazamiento
horizontal y vertical, numeracién de linea y resaltado de codigo,

las cuales se explicaran a continuacion.
Panel de cddigo

Area donde se escribe el texto del codigo. Contiene las
caracteristicas del generador de instrucciones disponibles para el
lenguaje. En el panel de codigo se pueden establecer opciones
que afecten al comportamiento del texto y que estén

relacionadas con sangrias y comentarios.
Barras de desplazamiento horizontal y vertical

Permiten desplazarse por el panel de cbédigo en sentido
horizontal y vertical, de forma que se pueda ver el c4digo que se

extiende mas alla de los bordes visibles del panel de cddigo.
Numeracion de linea

Muestra los nimeros de linea a la izquierda del panel de texto.
Resaltar codigo

Resalta con color azul las palabras reservadas del cédigo SQL.

Se dispondrd de documentacidon técnica para un breve
entrenamiento a los futuros usuarios que describa todas las

funcionalidades del sistema.

12 Facilidad de uso: analista
Para la utilizaciéon del editor de consultas SQL, es de vital
importancia tener conocimientos de base de datos, V|
computacion.

13 Soporte: analista
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14 Software: analista
Sistema Operativo: Multiplataforma. Librerias QT.

Servidor de Bases de datos: SGBD PostgreSQL en cualquieral

de sus versiones.

15 Hardware: analista

Se necesita 100 MB de memoria RAM minimo, 100 MB de

espacio libre en el disco duro.

Tabla 3. Lista de Reserva del producto.

2.5 Plan de iteraciones

“Después de ser descritas e identificadas las historias de usuario... se procede a la planificacion de la
etapa de implementacion del sistema. Este plan especifica exactamente cudles historias de usuario
seran implementadas para cada iteracion...” (14)

Para el desarrollo de la aplicacién se definieron 3 iteraciones las cuales se detallan a continuacion.

Release Descripcion de la iteracion Orden de la Duracion total
HU a
implementar
Iteracibn 1 En esta iteracibn se implementaran las 2,35 9 semanas

Historias de Usuario que tengan la
prioridad en el negocio MUY ALTA.

lteracion 2 En esta iteracion se implementaran las 1,8,9 7 semanas
Historias de Usuario que tengan Ila

prioridad en el negocio ALTA.

Iteracibn 3 En esta iteracibn se implementaran las 4,6,7 5 semanas
Historias de Usuario que tengan la

prioridad en el negocio MEDIA.

Tabla 4. Plan de Iteraciones.

2.6 Modelo de Disefio

“Para el disefio de aplicaciones informaticas la metodologia XP no requiere la presentacion del sistema

mediante diagramas de clases utilizando notacion UML. En su lugar se usan otras técnicas como las
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tarjetas CRC (contenido, responsabilidad y colaboracién). No obstante el uso de estos diagramas
puede aplicarse siempre y cuando influyan en el mejoramiento de la comunicacién, no sea un peso su

mantenimiento, no sean extensos y se enfoquen en la informacion importante.” (15)

2.6.1 Tarjetas CRC
Las tarjetas CRC trabajan con una metodologia basada en objetos, estas garantizan que el equipo

completo contribuya en la tarea del disefio.
Las tarjetas CRC estan divididas en 3 partes:
Clase: Representa una coleccion de objetos similares.

Responsabilidades: Describen las funciones que debe realizar una clase, es aquello que la clase

sabe o hace.

Colaboraciones: Describen las demas clases con las que trabaja una clase en conjunto para llevar a
cabo sus responsabilidades.

Para el presente trabajo se identificaron un total de 6 tarjetas CRC: 1- Consulta SQL, 2- Auto-
completamiento de cédigo, 3- Archivo, 4- Comentario, 5- Vista, 6- Datos.

A continuacién se muestra el ejemplo de la tarjeta CRC Consulta SQL generada para el disefio del
plugin la cual debe realizar varias funciones entre las que se encuentran: Ejecutar consultas SQL y
Mostrar resultado de la consulta ejecutada. Con ella colaboran las clases Auto-completamiento de

cédigo, Datos y Comentario.
Tarjeta CRC
Clase: Consulta SQL

Responsabilidades Colaboraciones

e Ejecutar consultas SQL. Auto-completamiento de codigo.

e Mostrar resultado de la consulta e Comentario
ejecutada.
) e Datos

e Construir consultas graficamente

e Mostrar Historial de consulta

Tabla 5. Tarjeta CRC “Consulta SQL”.

Para ver el resto remitirse a los documentos complementarios, Planilla Modelo de disefio del Expediente de proyecto.
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2.6.2 Diagrama de Clases
“El diagrama de clases es una herramienta esencial durante el proceso de andlisis y disefio del
sistema... Representa de una manera estatica la estructura de informacién del sistema y la visibilidad

gue tiene cada una de las clases, y sus relaciones con los demas en el modelo.” (16)

El Diagrama de Clases es el diagrama principal para el analisis y disefio. Representa las clases del
sistema con sus relaciones estructurales y de herencia. La definicion de clase incluye definiciones para
atributos y operaciones. Aunque la metodologia XP no define un diagrama de clases del sistema, se
presenta a continuacion el diagrama realizado para un mejor entendimiento de la aplicacion, puesto
gue este se puede utilizar siempre y cuando contribuya para el mejoramiento de la comunicacion y
comprension del mismo ya que es una guia esencial para los desarrolladores a la hora de
implementar. El diagrama cuenta con 21 clases, estd compuesto por las relaciones de herencia,
composicion y agregacion. A continuacion se detallan algunas de las clases principales del diagrama
gue se muestra en la (Figura 2).

Principal - interface es la encargada de llevar el control sobre toda la aplicacion, es la clase que
construye la mayoria de los objetos mas importantes del plugin, contiene el componente visual
principal que se le mostrard al usuario. Dentro de ella se encuentran todos los métodos principales,
gue haciendo uso de las otras clases, se encargan de darle respuesta a la mayoria de las acciones

que realiza el usuario sobre la aplicacion.

Highlighter es la encargada de dar formato al texto introducido y mostrado en el panel de c6digo del
editor de consulta asi como resaltar palabras reservadas, comentarios y otras funciones, logrando

estas acciones mediante reglas que son definidas por el programador.

Text edit es la clase que su funcion fundamental es ejecutar el completamiento de cédigo,
independientemente que herede los componentes y atributos de la clase texto y por transitividad sea
un QplainTextEdit. Esta clase redefine el método QKeyPressedEvent para esperar que el usuario
oprima en el teclado las teclas Ctrl + Space y mostrar una lista con las posibles palabras a completar

segun lo que se esta escribiendo en ese momento.
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1 editorSQL

Figura 2. Diagrama de clases.

2.7 Arquitectura de Software

La definicion oficial de arquitectura del software es de la IEEE (Instituto de Ingenieros Eléctricos vy
Electrénicos) que plantea: “La arquitectura del software es la organizacién fundamental de un sistema
formada por sus componentes, las relaciones entre ellos y el contexto en el que se implantaran, y los

principios que orientan su disefio y evolucion.” (17)

2.7.1 Estilos arquitecténicos. Patrones de Arquitectura
Involucrados en una arquitectura se encuentran los estilos arquitecténicos. Los diferentes estilos tienen
sus fortalezas y debilidades, y ciertos estilos hacen que sea mas facil o més dificil trabajar con

diferentes obstaculos.

“Un estilo es un concepto descriptivo que define una forma de articulacion u organizacion
arquitectonica. El conjunto de los estilos cataloga las formas bésicas posibles de estructuras de

software.” (18)

Existen numerosos estilos arquitecténicos entre los que se encuentra el Estilo de llamada y retorno y
dentro de él, el patron de arquitectura Modelo-Vista-Controlador (MVC). Este patrén de arquitectura de

software separa la logica de control, la interfaz de usuario y los datos de una aplicacién en tres
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componentes distintos. Se utiliza este patron puesto que se tiene una capa de acceso a datos donde

van a estar todas las clases que de una forma u otra piden informacion a una Base de Datos.

El paguete Modelo contiene todas las clases que tienen el cédigo relacionado con el acceso a datos,
para que este sea lo mas genérico posible y se pueda reutilizar en otras situaciones y proyectos. Se
incluird consultas a las bases de datos y validaciones de entrada de datos. Se evidencia dentro del
modelo 9 clases donde una de las mas importante es la clase principal, la cual contiene varios
métodos que envian a ejecutar consultas SQL al gestor obteniendo y devolviendo los resultados de las

mismas para luego ser procesados.

El paquete Vista contiene todas las clases que poseen el cédigo representando la parte que sera
visualizada en pantalla por el usuario. Se evidencia dentro de este paquete 11 clases donde la principal
es editor- grafico, la misma es una interfaz visual que se le muestra al usuario para que el mismo

interactle con la aplicacion.

El paquete Controlador contiene las clases que ejecutan la logica de la aplicacion, realizan llamadas al
modelo para obtener los datos y se los pasa a la vista para que los muestre al usuario. Responden a
eventos, usualmente acciones del usuario e invoca cambios en el modelo y probablemente en la vista.
Se evidencia en este paquete la clase principal-interface donde esta clase obtiene los datos
introducidos por el usuario en una de las vistas de la aplicacion, los procesa pidiendo la informacién

requerida a una de las clases del modelo para luego devolver y mostrar estos resultados al usuario.

Con el uso de este patrén se persigue mejorar la reusabilidad y que las modificaciones en las vistas
impacten en menor medida en la légica de negocio o0 de datos. A continuacion se muestra el patron
MVC realizado.
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Figura 3. Patron Modelo Vista Controlador.
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2.8 Patrones de Disefio

“Un patrén de disefio es una descripcion de clases y objetos comunicandose entre si adaptada para

resolver un problema general de disefio en un contexto particular.” (19)

Con el uso de patrones de disefio se evita la reiteracién en la busqueda de soluciones a problemas ya
conocidos y solucionados anteriormente. Permite formalizar un vocabulario comun entre disefiadores y

estandarizar el modo en que se realiza el disefio.

2.8.1 Patrones GRASP

Los patrones GRASP (Patrones de Software para la asignaciéon General de Responsabilidad)
constituyen un apoyo para la enseflanza, pues ayudan a entender el disefio de objetos. De los
diferentes patrones que ofrece GRASP se ha tenido en cuenta para la modelacién del plugin los

siguientes:
Patrén Creador:

El patron Creador guia la asignacion de responsabilidades y ayuda a identificar quién debe ser el
responsable de la creacidon de objetos. Se asigna la tarea a una clase de crear cuando, contiene,
agrega, compone, almacena o usa otra clase. El propésito fundamental de este patrén es encontrar un
creador que se deba conectar con el objeto producido en cualquier evento. El uso de este patrén se
evidencia en las clases, editor SQL la cual crea objetos de las clases mensaje y resultado, para realizar

sus responsabilidades. (Figura 4)

editorSQL

mensajes resultados

Figura 4. Fragmento del diagrama de clases donde se evidencia la utilizacién del patrén GRASP: Creador.
Patron Experto

El patron experto se usa al asignar responsabilidades. Ofrece como soluciéon asignar las
responsabilidades a las clases que tienen la informacién necesaria para cumplir con estas, para las

cuales son creadas sin depender de ninguna otra. Es un principio basico que suele utilizarse en el
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disefio orientado a objetos. El uso de este patrén se evidencia en la clase principal-Interface la cual

asigna responsabilidades a las clases editor-grafico y editorSQL. (Figura 5)

editor-grafico 1 1 editorSQL

¢ ¢

principal-interface

Figura 5. Fragmento del diagrama de clases donde se evidencia la utilizacién del patron GRASP: Experto.

Patrén Controlador

El patrén controlador asigna la responsabilidad del manejo de los eventos del sistema a una clase.
Este patron se evidencia en la clase graficalView, la cual es la encargada de controlar y manejar todas

las tareas de las clases Field Item y Tableltem. (Figura 6)

Field Item

graficalView 1

Figura 6. Fragmento del diagrama de clases donde se evidencia la utilizacién del patron GRASP:

Controlador.

Alta Cohesidén

El patron alta cohesion es la meta principal que ha de buscarse en todo momento, se debe tener
presente en todas las decisiones de disefio. El alto nivel de cohesion es presentado por las clases
gue tienen responsabilidades moderadas en un area funcional y colaboran con otras para llevar a

cabo las tareas, no donde dichas clases abarcan el volumen de las responsabilidades a realizar sin
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importar su complejidad. Este patron se evidencia en las clases principal-Interface y consulta donde

las mismas colaboran entre si para lograr ejecutar la funcién importar consulta.

principal-interface

Consultas

Figura 7. Fragmento del diagrama de clases donde se evidencia la utilizacién del patron GRASP: Alta

Cohesion.

Bajo Acoplamiento

El bajo acoplamiento estimula la asignacion de responsabilidades de forma tal que la inclusion de
éstas no incremente el acoplamiento, es decir, significa asignar una responsabilidad para mantener
pocas dependencias entre las clases. Se puede evidenciar el uso de este patrén en la clase Highlighter
y principal-interface puesto que Highlighter tiene el nimero minimo de dependencias con otras clases.

Highlighter 1

principal-interface

Figura 8. Fragmento del diagrama de clases donde se evidencia la utilizacidon del patron GRASP: Bajo

Acoplamiento.

2.8.2 Patrones GOF

Los patrones GOF (Gang of Four, "Pandilla de los Cuatro") recopilan una serie de patrones de disefios,
agrupados en tres categorias: de creacion, de estructura y de comportamiento. De los diferentes

patrones que ofrece GOF se ha tenido en cuenta para la modelacion del plugin los siguientes:

Estructurales: Describen las clases y objetos que pueden ser combinados para establecer grandes
estructuras y proporcionar nuevas funcionalidades. Estos objetos adicionados pueden ser incluso

objetos simples u objetos compuestos.
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» Facade (Fachada): Proporciona una interfaz unificada y de alto nivel para un conjunto de

interfaces de un subsistema lograndose que sea mas facil de usar.

El uso de este patrén se evidencia en la clase principal_interface la cual es la interfaz que unifica a

todas las demas interfaces visuales.

| principal-interface |

Figura 9. Fragmento del diagrama de clases donde se evidencia la utilizacién del patrén GOF: Fachada.

Comportamiento: Contribuyen a definir la comunicacion e iteracion entre los objetos de un sistema.

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 evidencia en la clase principal-interface y principal, donde al emitirse una
sefal en principal-interface toda la lista de objetos dependientes del objeto del cual es emitida la sefal

en principal-interface es actualizada en principal.

principal

principal-interface

Figura 10. Fragmento del diagrama de clases donde se evidencia la utilizacién del patrén GOF:
Observador.

Conclusiones del capitulo

Se identificaron 9 Historias de Usuario, en las cuales se agrupan un total de 10 requisitos funcionales,
se planificé su implementacion para 3 iteraciones comenzando por las HU de mayor prioridad del
negocio. Se confeccionaron 6 tarjetas CRC. Se definieron las caracteristicas no funcionales a tener en
cuenta a la hora de utilizar la aplicacion. Se describe la arquitectura a través de los patrones de disefio

empleados, con el uso del patrén arquitecténico MVC.
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CAPITULO 3

IMPLEMENTACION Y PRUEBA

Introduccién

El contenido que se aborda en este capitulo esta relacionado con la descripcién de la implementacion
del sistema, para darle solucién a las Historias de Usuario definidas en el capitulo anterior, se realizan
las tareas de Ingenieria, se define el estandar de codificacion y se especifican las pruebas a las que

fue sometida la aplicacion.
3.1 Implementacion del sistema

La implementacion tiene como objetivo principal desarrollar la arquitectura y el sistema como un todo,
asi como definir la organizacion del codigo. Para llevarla a cabo se desglosan en tareas de ingenieria
las HU definidas en el capitulo dos las cuales guian la implementacion, siendo asi mas facil el

desarrollo del sistema logrando una programacion eficiente.

3.1.1 Tareas de Ingenieria
Para lograr desarrollar las HU definidas con la calidad requerida, se desglosan en Tareas de Ingenieria
y se asignan a los programadores para que sean implementadas durante cada iteracion, de esta forma

el programador obtiene una mejor vision a la hora de implementar las HU.

A continuacién se muestran las Tareas de Ingenieria numero 3 y 4 vinculadas a la Historia de Usuario,

Ejecutar consultas SQL, con un tiempo estimado para la realizacion de 3 semanas aproximadamente.

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 3 NUmero Historia de Usuario: 2

Nombre Tarea: Capturar texto de la consulta

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1.5

Fecha Inicio: 18/02/2011 Fecha Fin: 31/10/2011
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Programador Responsable: Yadiris E Fernandez Martinez

Descripcién: Captura el texto de la consulta que se va a ejecutar

Tabla 6. Tarea de Ingenieria “Capturar texto de la consulta”.

Tarea de Ingenieria

NUmero Tarea: 4 NUmero Historia de Usuario: 2

Nombre Tarea: Enviar el texto al gestor

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 1.5

Fecha Inicio: 21/10/2011 Fecha Fin: 3/11/2011

Programador Responsable: Yadiris E FernAndez Martinez

Descripcién: Envia el texto capturado al gestor PostgreSQL

Tabla 7. Tarea de Ingenieria “Enviar el texto al gestor”.

Para ver el resto remitirse a los documentos complementarios, Planilla Tarea de Ingenieria del Expediente de proyecto.

3.1.2 Estandares de codificaciéon

“Los estandares de codificacién son pautas de programacioén que no estan enfocadas a la logica del
programa, sino a su estructura y apariencia fisica para facilitar la lectura, comprensién y mantenimiento
del codigo.” (20)

Los estandares de codificacion permiten entender de manera rapida, facil y sencilla, el coédigo
empleado en el desarrollo de un software. Es de gran importancia el usar técnicas de codificacion y
realizar buenas practicas de programacion con vistas a generar un codigo de alta calidad. Si se aplica
de forma continua un estandar de codificacion bien definido, y posteriormente se efectlian revisiones
del cédigo, caben muchas posibilidades de que un proyecto de software se convierta en un sistema
facil de comprender y de mantener, garantizando un mantenimiento 6ptimo de dicho codigo por parte
del programador. A continuacion se presenta un fragmento del estandar definido para la

implementacion del plugin.

> ldentacion
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La unidad de identado es de 4 espacios. El uso de la tabulacion debe ser evitado pues no existe un

estandar que determine con precisién el ancho que va a producir la tabulacion.
» Longitud de la Linea

Evitar lineas con mas de 80 caracteres. Cuando una sentencia sobrepase una linea simple del editor,
esta deber ser separada en otras. Realizar la separacion después de un operador, preferentemente
luego de una coma. Realizar la ruptura después de un operador disminuye la probabilidad de que al
realizar un copiado del cédigo se cometa un error por olvido de la insercion del punto y coma. La
siguiente linea debe ser identada con 5 espacios.

» Comentarios

Es conveniente dejar informacién que pueda ser leida tiempo después por personas (posiblemente la
misma persona que programd) que necesitan entender que fue lo que se hizo en el fragmento de
codigo. Los comentarios deben ser escritos correctamente y claros. Generalmente deben usarse
comentarios de una sola linea. Se debe reservar los comentarios de bloques para la documentacién

formal o para comentar porciones de cddigo.
» Declaracion de variables

Cada variable debe de ser declarada en una linea y comentada. También deben aparecer ordenadas

alfabéticamente:
QMap<DependenceContainer*, bool> installedinstances; //plugins instalados
QList<DependenceContainer*> loadedinstancesLst; //plugins cargados

El nombre de las variables debe de comenzar con letras minlsculas y cada palabra relevante por la

gue esté compuesta debe ser con letra mayuscula.
Ejemplo: loadedInstancesLst, installedInstances.
» Declaracién de funciones

No debe haber espacio entre el nombre de la funcién y el paréntesis izquierdo, ni entre este y la lista
de parametros. Debe haber un espacio entre el paréntesis derecho y la llave de comienzo del cuerpo
de la funcion. Las sentencias del cuerpo deben estar en la linea siguiente. La llave que cierra debe
estar alineada con la linea de declaracién de la funcion. Los nombres de las funciones se rigen por las

mismas caracteristicas que las variables.

function ejemploPrincipal(c, d)
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{
vare=c*d;
return inner(0, 1);

}

> ldentificadores

Los identificadores pueden estar formados por cualquiera de las 26 letras mindsculas o mayusculas
(A.... Z, a.... z), los 10 digitos (0... 9) y el caracter subrayado “_". Debe evitarse el uso de caracteres
internacionales (ej. i, U) porque no siempre pueden ser leidos o entendidos correctamente en todos los

lugares. No se debe usar el simbolo délar “$” o la barra invertida “\” en los identificadores.
» Etiquetas

Las sentencias etiquetadas son opcionales. Solo estas sentencias deben ser etiquetadas: while, do,
for, foreach, switch.

> Sentenciareturn

Una sentencia return no debe utilizar paréntesis “()” alrededor del valor que se retorna. La expresion
cuyo valor se retorna debe comenzar en la misma linea que la palabra reservada return, terminada con

un punto y coma.
» Espacios en blanco

Las lineas en blanco facilitan la lectura determinando secciones de cddigo légicamente relacionados.

Los espacios en blanco pueden ser (0o no deben ser) utilizados en las siguientes circunstancias:

¢ No se debe utilizar un espacio en blanco entre el identificador de una funcién y el paréntesis
que abre la lista de parametros. Esto ayuda a distinguir entre palabras reservadas y llamadas

a funciones.

“wn

Para cualquier operador binario excepto el punto “.”, el paréntesis que abre “(" y el corchete que

abre “[” todos deben ser separados por un espacio entre operandos y operador.

No se debe utilizar el espacio para separar un operador unario de su operando excepto cuando

ese operador es una palabra como typeof.

Cada punto y coma “;” en una sentencia de control debe ser seguido por un espacio.

Debe dejarse un espacio luego de cada coma “,”.
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Para ver el resto remitirse a los documentos complementarios, Planilla Estandar de Cédigo del Expediente de proyecto.

A continuacion se presenta un ejemplo del estandar aplicado en la implementacion del Plugin editor de
consulta para la funcionalidad Ejecutar consultas SQL. El objetivo de este método es obtener el texto
que introduce el usuario en el panel de codigo del editor y enviarselo al gestor, para posteriormente
obtener el resultado, el cual puede ser el resultado en si de la consulta ejecutada o un error en caso

que la consulta presente algun tipo de deficiencia.

principal_interface.cpp - plugin_1_2 - Qt Creator - (@ [x
File Edit Build Debug Tools Window Help

Projects $ Y- ® 0 X ¢ # principal_interface.cpp* %/ principal_interface::ejecut() s X
|&| juntas.h o Heaecuta 1a51cqnsul]tcas ] R
| mensajes.h v void principal interface::ejecut()
|| ordenar.h |
|| principal.h QTextCursor tc = t->textCursor();
&) principal_interface.h ggt;igg ﬁg:ﬁﬁ:ﬂoﬂalmext(];
|&| resultado.h v if(te.hasSelection()){
|&| texEdit.h int stsrt=tc.sﬁlectmnS;?]rt{];
3 int end= tc.selectionEnd();
= te?(tedlt'h v for(int i=start ; i < end ;i=i+1){ ‘ |
|&] util.h result.append(texto.at(i));
” |&| vista.h textVista.append(texto.at(i));
. ¥ [ Sources 154 }
.m * [l botones 05q1Query query(result , con);
Projects v [ View v if(!query.lastErrur(] .isvalid(})
& ﬁeldlt‘em.§pp resultado(result);
|z graphicsview.cpp historial(query.lastError().text(), result);
|/ linkitem.cpp . _sql-)selectedTab(m;
|| tableitem.cpp ! %El’e
|z textitem.cpp sql->selectedTab(1);
|z| columnas.cpp historial(query.lastError().text(}, result);
& columselected.cpp ) error(query.lastError().text());
|&| consulta.cpp v Jelse{
|&/ editor_grafico.cpp E;X{glﬂa = tex:lt); . )
n qlQuery query(texto , con);
& emt?quI'CDp v 1f(tquery.lastError().isvalid())
plugin_1.2 |&/ gestiona_datos.cpp
— |z| highlighter.cpp rgsultz_ndo(texto};
ioin.c historial(query.lastError().text(),texto); k
'k'! -CPP sql->selectedTab(0);
|&| juntas.cpp v Jelse
bl b istorial(query astError(). texc(), texta)
. 1storlaliquery.lasterrori).tex SLexto);
] S T= D error(query.lastError().text());
|z=| ordenar.cpp sql->selectedTab(1);
|| principal.cpp } |
v .
10| Build Issues J#4| Search Results Applil:atinn Output 4] Compile Output
0% principal_interfa... | @ HABD-build-des... | Ed*Untitied Docum... | [JHerramienta de... 2 4) (D mie may 23, 22:48

Figura 11. Ejemplo del estandar aplicado en el método "Ejecutar consultas SQL".

3.1.3 Interfaces de la aplicacion
La aplicacién desarrollada consta de dos interfaces principales una para la ejecucién de consultas SQL

y la otra para construir las consultas graficamente.
Area de Ejecucion de consultas

En esta area se realizan las consultas SQL que se van a enviar a la BD. La parte superior de la misma,

brinda la opcion de activar la pestafia Editor SQL, se muestra el panel de codigo que es donde se
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implementan las consultas que se desean realizar, permitiendo el auto-completamiento de las palabras
reservadas, los nombres de las tablas y vistas, posibilita la humeracion de las lineas que se estan
implementando en el panel de cédigo y los escritos de los comentarios que se desean efectuar.
Ademas muestra en la parte inferior los resultados de las consultas ejecutadas, los errores y el historial
de mensajes. Esta interfaz posibilita la creacion de las vistas y exportar e importar las consultas SQL.

En la Figura 12 se refleja los resultados obtenidos de la consulta ejecutada.

Herramienta de administracién de Bases de Datos - | o

| Archivo v| Editor de Consultas | Servidor Extensiones @

7 ik (P = O
|\ff‘ ||\E~‘ L SIS

Funcionalidades

‘w)

Editor Grafico|

Editor de Consultas

Editor SQL | Editor Grafico

1 |SELECT

2 ismel.nombre AS name

JOIN ismel on {(denys.edad=ismel.edad)

3
8 ORDER BY
9 denys.increment ASC,
10 ismel.edad DESC;

Resultado | Error Historial [

name
1 ismel
2 jorje
3 mas linda

4 gordo

T menu [ RO EF | 0 (principalin... || @ HABD-build—.. | S [Zimbra: Ba... | @ fotos aplica... PERerament™ 240 @ jue may 24, 17:13

Figura 12. Ejemplo de la interfaz Editor SQL.
Area de construccién de consultas de manera visual

El plugin consta de una interfaz para la creacién de consultas de manera visual, al activar la pestafia
Editor Gréfico. En la parte izquierda se muestra el arbol de objetos, donde se escoge la tabla que se
desea utilizar para la realizaciébn de la consulta y se desplaza hacia la parte superior derecha,
permitiendo escoger los atributos que son necesarios para la ejecucion de la consulta. Permite ademas
al dar clic derecho sobre la tabla que se desea gestionar, eliminarla o editarla, posibilitando insertar
datos a la tabla, actualizarlos y eliminarlos, evitando programar y disefiar las consultas de tipo, Insert,

Delete y Update.

En la parte inferior de la interfaz se evidencia una serie de criterios de seleccién para confeccionar la
consulta de tipo Select, posibilitando poder construir el Where, Order By y el Join de la consulta que se

desea disefiar de manera visual. Para la confeccion del Where se activa la pestafia criterio,
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permitiendo escoger los valores, los operadores y los conectores, estos valores se pueden ir
adicionando o eliminando segun la cantidad que haga falta. Se construye el Order By de la consulta al
dar clic en la pestafia Ordenar, permitiendo seleccionar los criterios que aparecen en columnas
disponibles en la parte inferior derecha, desplazandolo para la parte inferior izquierda y seleccionando
el tipo de ordenamiento que se desea, Ascendente (ASC) o Descendente (DESC), siendo estos los
criterios por los cuales se desea ordenar. Para construir el Join de la consulta se activa la pestafia Join,
proporcionando la seleccion de las tablas a las cuales se les realizard la unién, el tipo de Join que se
desea utilizar en la consulta, el atributo que es comun para la tabla uno ya seleccionada y el atributo
gue es comun para la segunda tabla ya elegida. Estos criterios de union entre tablas se pueden ir
adicionando o eliminando segun las necesidades que hagan falta para el disefio de la consulta que se
desea ejecutar.

Para generar el codigo automaticamente se activa la pestafia editor SQL donde se puede evidenciar
toda la consulta disefiada. (Figura 13) y (Figura 14)

Herramienta de administracién de Bases de Datos - o | x

| Archivo v| Editor de Consultas = Servidor = Extensiones @

= = =
| Adicionar ” Eliminar ” Actualizar |

Servidor

Editor de Consultas

Editor SQL | Editor Grafico

Arbol de objetos k
v [ postgres

+ Catalogos

¥ Esgemas

v public denys ismel
vla [1 increment
i . ¥ nombre
corte [ ciudad
glennys [J] edad
flabio [ edad
pepito
customer
probar
Ipg
maylen
denys
gordo Criterio | Ordenar Columnas Join
yo
prieto123 Valor registro Operador Valor Conector
pepe 1 denys.edad = = ismel.edad AND =)
prieto 2 25 = HE [N

camue

¥ Menu i [EE D@ G [ 98 principalin... || @ HABD-build-... || T zimbra: Ba... || Mfotos aplica... |FCJrerramiencn® 24 @ jue may 24, 17:12

Figura 13. Ejemplo de la interfaz Editor Graéfico.
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Herramienta de administracion de Bases de Datos - 8| x

| Archive v| Editor de Consultas | Servidor Extensiones @

‘|/

|\3—‘ I nd) I :!:\H T\\II 4:‘\|

Funcionalidades

Editor Grafico

Editor de Consultas

Editor SQL | Editor Grafico

1 |SELECT

2 ismel.nombre AS name
2 FROM

4 denys JOIN ismel on (d
5 WHERE

.edad = ismel.edad AND
3

6 den
725 > 3
8 ORDER BY

9 denys.increment ASC,
10 ismel.edad DESC;

Resultado | Error Historial S

name
1 ismel
2 jorje
3 mas linda

4 gordo

Tx menu o BB @ G2 0% (principal in- & HABD-build-... | & [Zimbra: Ba. & rotos aplica.. Clrerramenti 249 @ jue may 24, 17:13

Figura 14. Ejemplo de la interfaz Editor Grafico. Consulta generada.

3.2 Validacion del sistema.

La validacién y comprobacion del funcionamiento del sistema antes que pueda ser liberado, permite
aumentar su calidad, reduciendo el nidmero de errores no detectados y disminuyendo el tiempo
transcurrido entre la aparicién de un error y su deteccidon. Permite aumentar la seguridad de evitar

efectos colaterales no deseados a la hora de realizar modificaciones.

Uno de los pilares fundamentales de la metodologia XP, es proporcionar al cliente la posibilidad de

concretar las funcionalidades de las HU y verificarlas en el proceso de pruebas.

3.2.1 Pruebas de software
“Las pruebas de software constituyen un pilar indispensable para evaluar y determinar la calidad de un

software. Concretamente se puede definir pruebas de software como:

e El proceso de ejecucion de un programa con la intencion de descubrir errores previos a la

entrega al usuario final.

e Una actividad en la cual un sistema o componente es ejecutado bajo unas condiciones
especificas, los resultados son observados y registrados, y una evaluacion es hecha de algun

aspecto del sistema o componente.” (21)
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“Las metodologias &giles no consideran las pruebas como un conjunto de niveles que hay que ir
superando para alcanzar la validacion final del sistema que se esta desarrollando. Las metodologias
agiles presentan distintos enfoques del proceso de desarrollo que vienen determinados por los tipos de

pruebas gue se realizan. ”(22)

La metodologia XP propone para validar las necesidades de los usuarios y dirigir la implementacién las
pruebas unitarias y las de aceptacion. Las unitarias estdn encomendadas a verificar el codigo, son
disefiadas por los programadores, garantizan que un determinado moédulo 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 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.

Las pruebas de aceptacion definen dos tipos de pruebas alfa y beta, para posibilitar el descubrimiento
de errores que solo el usuario final podria detectar. La prueba alfa es aplicada por los usuarios finales
en el area de trabajo del desarrollador en un entorno controlado, donde registra los errores y
problemas detectados. La prueba Beta a diferencia de la alfa se aplica en el lugar de trabajo de los
usuarios finales, en un entorno no controlado por el desarrollador. Es una aplicacién en vivo del
software. El usuario final es quien registra los problemas detectados y se lo informa al desarrollador,
donde los ingenieros del software lo modifican y erradican los errores encontrados para preparar la

liberacién del mismo.

Las pruebas unitarias utilizan la técnica de caja blanca o de caja negra, mientras que las de aceptacion
las de caja negra. Por un lado, la técnica de caja blanca, se utiliza principalmente, desde una

perspectiva interna en el desarrollo de software.

“En oposicién a las pruebas de caja banca se encuentran las pruebas de caja negra (particiones de
equivalencia, andlisis de valores limites, pruebas transversales, etc.) tienen una vision externa del
producto de software. Estas pruebas estan centradas en analizar la funcionalidad. Por tanto los casos
de pruebas se basan en las diferentes entradas que puede recibir el software y sus correspondientes
valores de salida. Estas técnicas se pueden aplicar a cualquiera de los niveles de pruebas (unitarias,
integracion, aceptacion) con diferentes niveles de abstraccion en la definicion de los casos de
pruebas.” (23)
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Se decide utilizar para el desarrollo del plugin, la estrategia de prueba aceptacion de tipo alfa, con la
técnica de caja negra. Las pruebas de aceptacién son mas importantes que las unitarias, puesto que
representan la satisfaccion del cliente con el producto desarrollado, el final de una iteracién y el
comienzo de la siguiente. Es mas efectivo que el cliente de una aceptacién del producto que desea, a
gue el producto lo pruebe el programador. Estas pruebas conllevan al cliente a precisar lo que la
aplicacion debe hacer en determinadas circunstancias, por esto el cliente es la persona adecuada para
disefar las pruebas.

3.2.2 Disefio de casos de prueba. Método seleccionado
“Para desarrollar software de calidad y libre de errores, los casos de prueba son muy importantes. Un

caso de prueba bien disefiado tiene gran posibilidad de llegar a resultados mas fiables y eficientes...

El disefio de las pruebas especifica los detalles del método de prueba para una caracteristica del

software e identifica las pruebas correspondientes.

Un caso de prueba es un conjunto de acciones con resultados y salidas previstas basadas en los

requisitos de especificacion del sistema...” (24)

Se pueden obtener varios casos de prueba para determinar que una funcionalidad es completamente
satisfactoria. Debe existir al menos un caso de prueba para cada HU a no ser que uno tenga requisitos
secundarios. Los casos de prueba se derivan cuando se aplica alguna técnica, en este caso caja

negra.

Los casos de prueba obtenidos al aplicar la técnica caja negra, pretenden demostrar que las funciones
del software son operativas, que la entrada se acepta correctamente y se produce una salida correcta.
Las pruebas de caja negra se aplican a la interfaz del software, son completamente indiferentes al
comportamiento interno y la estructura del programa. Por tanto, estan centradas en realizar pruebas

del software a través de la funcionalidad.
“Las pruebas de caja negra intentan encontrar errores en las siguientes categorias.

e Funciones incorrectas o ausentes.

e Errores de interfaz.

e Errores en estructuras de datos o en accesos a bases de datos externas.
e Errores de rendimiento.

e Errores de inicializacién y de terminacion. ” (25)
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El método de prueba que se decide aplicar al utilizar la técnica caja negra es particion equivalente. “La

particibn equivalente es un método de prueba de caja negra que divide el dominio de entrada de un

programa en clases de datos a partir de las cuales pueden derivarse casos de pruebas.

... Se esfuerza por definir un caso de prueba que descubra ciertas clases de errores, reduciendo asi el

namero total de casos de pruebas que deben desarrollarse.” (26)

A continuacion se presenta la Seccion (SC) “Construir el Order By de la consulta”, del caso de prueba

realizado a la Historia de Usuario “Construir consultas graficamente”.

Escenario | Descripcion | Variable 5 | Variable 6 | Variable 7 |Respuesta del sistema | Flujo central
El sistema muestra
10 10 0 mensaje de error: Debe | 1. seleccionar el
Seleccionar la fila que | criterio  por el
desea adicionar. cual se desea
ordenar en
Permite columnas
EC. . 14 adicionar disponibles 2-
Adicionar L
o criterios para Pasarlo para
criterios la confeccion columnas 3-
para el o1 order by Se adicion6 | Escoger el orden
order b
Y |dela consulta V(denis.ed correctamente el| 4- Dar clic en la
ad). V(denis.edad) | V(DESC) |criterio del order by en|pestafia  Editor
la consulta generada en | SQL para ver la
el editor sql. consulta
generada
1-Seleccionar el
El sistema muestra | CMero qul_e _S€
_ NA 0 NA mensaje de error: Debe | désea  eliminar
EC  1.5[permite Seleccionar la fila que |€N columnas 2-
Eliminar eliminar desea eliminar. Pasar el criterio
criterios criterios seleccionado
para el para  columnas
order by del order by disponibles  3-
Dar clic en la
NA V(denis.edad) NA pestafia  Editor
SQL para ver los
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cambios

Se eliminé
efectuados

correctamente el
criterio del order by

Tabla 8. Caso de prueba “Construir consultas graficamente”. SC construir el Order By.

Para ver el resto remitirse a los documentos complementarios, Planilla de Casos de Pruebas del Expediente de proyecto.

La tabla que se muestra a continuacion describe las variables que se encuentran asociadas al caso de

prueba representado, SC “Construir el Order By de la consulta”.

No Nombre de Clasificacion Valor Descripcién
campo Nulo
5 Columnas Item No En este campo el usuario
Disponibles selecciona los criterios de
ordenamiento que desea adicionar
6 Columnas Iltem No
En este campo el usuario
selecciona los criterios de
ordenamiento que desea eliminar
7 Orden Item No En este campo el usuario
selecciona el tipo de orden si es
ASC O DESC

Tabla 9. Caso de prueba “Construir consultas graficamente™. Variables de la Seccion “Construir el Order
By de la consulta”.

Para ver el resto remitirse a los documentos complementarios, Planilla de Casos de Pruebas del Expediente de proyecto.

Las pruebas realizadas proporcionaron resultados satisfactorios en mas del 80 porciento de los casos
de pruebas efectuados. Los resultados que no fueron satisfactorios pasaron a ser no conformidades y
se emitieron en el registro de dificultades encontradas. A continuacién se muestra un ejemplo de las no

conformidades méas importantes encontradas, en la HU “Construir consultas graficamente”.
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Elemento | No| No conformidad Aspecto Etapa de Clasifica | Estado NC Respuesta del
correspondiente| detecciéon | cién Equipo Desarroll
Aplicacién | 1 | En la adicion de Construir Prueba S 14/05/12 | Se corrigié el
criterios de la consultas PD error,
confeccién del Order graficamente encontrado, ya
By no elimina el se elimina el
criterio seleccionado criterio
en columnas 15/05/12 seleccionado
disponibles. RA para la
confeccién  del
order by, de
columnas
disponibles.
Aplicacién| 2| No  adiciona  en | Construir consultas Prueba S 14/05/12 | Se corrigio el erro
columnas graficamente PD encontrado, ya se
disponibles el criterio adiciona el criterig
seleccionado en seleccionado en
columnas que se columnas
desea eliminar, para 15/05/12 disponibles
la construccion de RA
Order By. que se desea
eliminar
Aplicacién | 3 | En la adicién de | Construir Prueba NS 14/05/12 | Se corrigi6 el
criterios de la | consultas PD error,
confeccién del JOIN, | graficamente encontrado, Yya
al insertar un nuevo se muestra el
criterio existiendo mensaje de
campos vacios en el 16/05/12 error al insertar
anterior, no muestra RA un nuevo criterio

el mensaje de error:
Existen campos en
blanco.

para la
confeccion del
JOIN

Tabla 10. Ejemplo de no conformidades encontradas y resueltas en la HU “Construir consultas
graficamente”.

Para ver el resto remitirse a los documentos complementarios, Planilla de No Conformidades del Expediente de proyecto.

Se evidencia a continuacion los resultados de las no conformidades de las pruebas efectuadas en las

tres iteraciones realizadas, donde en la primera iteracion de descubrieron un total de 4 no

conformidades, 1 error ortogréfico, 2 errores de validacién y 1 de interfaz, en la segunda iteracion se

encontraron 1 error ortografico y 1 de interfaz, y para culminar en la tercera iteracion no se hallo

ninguna no conformidad.
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2,5 m Ortografia

2 m Validacion

1,5 M Interfaz

Iteracion 1 Iteracion 2 Iteracion 3

Figura 15. Representacion de los tipos de no conformidades encontradas en las iteraciones.

Se muestra a continuacion los resultados de las clasificaciones de las no conformidades encontradas

en la realizacién de los casos de pruebas por iteraciones.

2,5 1 M Recomendacion

7 - M No Significantes

| Signifacantes

0

Iteracion 1 Iteracion 2 Iteracion 3

Figura 16. Representacion de las clasificaciones de no conformidades encontradas en las iteraciones.

Para que conste la aceptacion de los resultados de las pruebas, luego de ser identificadas y corregidas
las no conformidades encontradas y por tanto la aceptacién del Plugin editor de consultas SQL para la
herramienta de administracion de bases de datos HABD en su version 1.0, se realiz6 la carta de
aceptacion del cliente al producto desarrollado. Ver (Anexo 7).
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Conclusiones del capitulo

De las 9 HU definidas en la fase de analisis y disefio se logré implementar el 100% de las mismas
haciendo uso de QT Creater con C++ como lenguaje. En el desarrollo de este capitulo se realizaron
las Tareas de Ingenieria, se definid el estAndar de codificacién, se analizaron diferentes aspectos
como el significado de las pruebas de software. Se realizaron las pruebas de aceptacion a través del
disefio de casos de pruebas, uno por cada Historia de Usuario, utilizando el método caja negra con la
técnica, particion de equivalencia, arrojaron como resultado 4 no conformidades en la primera iteracién
y 2 en una segunda iteraciobn para un total de 6 no conformidades, que fueron solucionadas
demostrando que la herramienta desarrollada cumple con las caracteristicas especificadas por el

cliente.
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CONCLUSIONES

La realizacion del presente trabajo posibilité cumplir con los objetivos y tareas propuestas para su

desarrollo, arribandose las siguientes conclusiones:
> Al realizar el analisis se obtuvieron 9 HU de las que se identificaron 10 requisitos funcionales.

» Se obtuvieron durante el disefio del plugin 6 tarjetas CRC asi como 22 clases que conformaron

el diagrama de clases.

» Se implemento el Plugin editor de consultas permitiendo la creacion y ejecucion de sentencias
SQL en la herramienta de administracién de bases de datos para PostgreSQL HABD.

» Se validé la solucibn mediante la confeccion de casos de prueba, uno por cada Historia de
Usuario demostrando que la aplicacién cumple con las funcionalidades identificadas.
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RECOMENDACIONES

Después de lograr los objetivos que se trazaron al principio de este trabajo, se plantea la siguiente

recomendacion:

» Continuar el desarrollo de la herramienta con el objetivo de incorporar otras funcionalidades,
como la realizacion de analizador semantico a la hora de escribir las consultas en el editor y

revertir el proceso del editor grafico de consultas.
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ANEXOS

ANEXOS

Anexo 1: Interfaz de usuario Crear vistas.

Archivo v| Editor de Consultas | Servidor Extensiones @

B

Funcionalidades

X

Editor de Consultas

Editor SQL | Editor Grafico

1 select* from information_schema.tables where
2 table_catalog='postgres' and table_schema not like 'pg %' and

3 table_schema<>'information schema' and table_ty HABDCubano
4
3 ——cbtener vistas

Entre el nombre |\rista

Aceptar | | Cancelar

Resultado | Error Historial

:able_cataloc :able_schem: table_name table_type -encing_colur -ence_gener: =fined_type_t :fined_type_c lefined_type in:

1 postgres public n VIEW N
2 postgres public iiu VIEW

3 postgres public rrerrrrrrrrr... | VIEW

4 postgres public 00000 VIEW NC\_
5 postgres public linares VIEW NC'

¥ menu iy [EE[EE QI @ Ha.. | 9 (prin.. | @ [ismel] il [poA... || Bique...|| Oxerr.. FERAEN 240 @ sab may 19, 14:50
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ANEXOS

Anexo 2: Interfaz de usuario Manejar archivos.

Archmc . Editor de Consultas‘ Servidor Extensiones @

Ll -] JENSVEN

Editor de Consultas

Funl:lonalldades

Open File I

Editor SQL e Graﬁl:_ Bl Datos “ ismel “ proyecto “ habd ‘EEO_HABD “HABD—build—deslctog E‘ —

1 select* from inform — : —
2 table_cataog="'postg Places Name ¥ Size Modified
2 table_schema<>'infal @ Search = extensions 14:47
4 # Recently U... help . 09/04/12
B ——cbtener vistas . :
# ismel
= Desktop
| File System
L_| Floppy Drive
— -+ 1188 GBFil... -
Resultado ‘ Error ‘ Histn:i 7143 GB Files...
ERROR: column "table] & EEEEEE
LINE 2: table_cataog='1 i@ Musica
- i@ Imagenes
QPSQL: Unable to crea - ; :
(i@ Videos E |
* Text Files &
l Cancel ‘ l Open ‘

¥ menu i [EP[-]E 0, 87 | @ma.. || 9 pn.. || @smen | @ . i [pgA... | Mi[Que... AIT... ope... | 24) @) sdabmay 19, 14:49
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ANEXOS

Anexo 3: Interfaz de usuario con el codigo aumentado.

Herramienta de administraciéon de Bases de Datos - | o

Archivo v| Editor de Consultas | Servidor Extensiones

=Y.

Funcionalidades

NARN

Editor de Consultas

Editor SOL Editor Grafico

1 select* from information schema.tables where
Z2table_catalog='postgres' and table_schema not like 'pg %' and
3table schema<>'information schema' and table type='VIEW'

4

S ——obtener vistas

Resultado Error | Historial

table_catalog='basedato' and table_schema not like 'pg_%"' and
table_schema<=>'information_schema' and table_type="VIEW’ k- H

--obtener vistas

Ejecutando :

select* from information_schema.tables where
table_catalog="'postgres' and table_schema not like 'pg_%' and
table_schema<=>'information_schema' and table_type="VIEW"'

¥ Menu N ﬁ"‘E]@ qt & [HAE... 9 [princi... || @& lismel A [(comp...
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ANEXOS

Anexo 4: Interfaz de usuario Gestionar datos.

. it Ao Canculiae e ki " : A
‘ml MainWindow | = l o l x = IEI
‘ ‘ Construir
’ Insertar Eliminar Enviar
starelid staattnum stainherit stanullfrac stawidth stadistinct stakindl stTf-.
1, : false ) 64 3l 2 3 |
Editor de Cd
412 1247 2 false 0 4 3 1 3
Editor SQL
Q J 3 1247 3 false 0 4 1 1 3 L
Arbol derj 4 1247 4 false 0 2 12 1 2 H
vEpost s 547 5 false 0 1 2 1 3
v Cata
* Inf| 6 1247 6 false o] 1 4 1 3
v P 7 1247 T false 0 1 13 % 1 2 _
8 1247 8 false 0 1 2 1 3
v

@ had ismel

- pg_shadow [] stanumbers3

™ pg_authid [ nombre

T pg_group [] stanumbers2

@ pg_user [] stanumbersl [ edad

= pg_rules

@ pg_views [ staopd .
T pg_tables Criterio | Ordenar | Columnas Join

7 pg_indexes

7 pg_stats Columnas Disponibles - LP | columnas Orden
= pg_locks : | |L§_I

71 pg_cursors 4 ismel.nombre d

™ pg_available_e... 5 |ismel.edad

@ pg_available_e... | v ]

¥ Menu m [EIE-]1E o, 0% [principal_interf... || W@ [HABD-build-de... | [JHerramienta de... | [JMainWindow 24 @ mié ma
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ANEXOS

Anexo 5: Construccion del Order By.

Herramienta de administracion de Bases de Datos - | o |x
Archivo | Editor de Consultas | Servidor | Extensiones @
=
Adicionar

i
Eliminar

£
Actualizar

Servidor

Editor de Consultas

Editor SQL | Editor Grafico

Arbol de objetos
v [y postgres
» Catalogos
¥ Esgemas
¥ public ismel
. \CfLarte ] |rtcrement ombre

[ ciudad

= glennys [ edad
= flabio [ edad
= pepito

1 customer
= probar

& Ipg

= maylen k-
M denys
7 gordo Criterio | Ordenar | Columnas Join
= yo
7 prietol123 Columnas Disponibles B Columnas Orden
SIpEpe 1 denys.ciudad | ‘Lm 1 denys.incr... |ASC

L4
L]

denys

7 prieto 2 denys.edad 2 ismel.edad

@ camue . . . v

0;- [principal_in... @'H.J‘-\BD-I:uuild-... o [Zimbra: Ba... E'fu:ut-:ns aplica... |:| Herramient... | 2 4 @ jue may 24, 17:13
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ANEXOS

Anexo 6: Construcciéon del Join.

Herramienta de administracion de Bases de Datos - o |x
Archivo v| Editor de Consultas | Servidor | Extensiones |2|
s
Adicionar

i
Eliminar

Y
Actualizar

Servidor

Editor de Consultas

Editor SQL | Editor Grafico

Arbol de objetos
v [}l postgres
» Catalogos
¥ Esgemas
¥ public
- :Larte O |rtcremem = nombre
[ ciudad
7 glennys [ edad
= flabio L] edad
7 pepito
= customer
= probar
@ lpg
= maylen
@ denys
71 gordo Criterio Ordenar Columnas | Join
= yo
7 prieto123 T@blal Operador Tabla2 Campo

= pepe 1 denys JOIN 4 lismel edad
5 9
™ prieto —

& camue

d
enys ismel

¥ Menu 1 r_-‘“l:JQ ':'t, 0% [principal_in... || B HABD-build-... | " [Zimbra: Ba... | W& fotos aplica... | [JHerramient.. | 2 4) @ jue may 24, 17:11
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ANEXOS

Anexo 7: Carta de aceptacion del cliente al producto desarrollado.

Acta de Aceptacion *Ncolisort

Proyecto: PostgreSQL

Categoria de las pruebas: Revision a la aplicacion.
Fecha de conciliacién: 5 de junio de 2012.

Firma de los involucrados en el proceso:

® Por la parte del Cliente (PostgreSQL): Ing. Flavio Enrique Roche Rodriquez
® Porla parte Jefe de Departamento (PostgreSQL): Ing. Edgar Roja Ricardo

Observaciones del proceso:

Durante el proceso de pruebas se detectaron un conjunto de incidencias que quedaron registrados
adecuadamente en el correspondiente documento Informe Final de No Conformidades (NC), con sus
respectivas observaciones. Teniendo en cuenta que las No Conformidades han sido debidamente
resueltas por el Equipo de Desarrollo y validada la eficacia de la correccion por los clientes, se ha tomado
el acuerdo de Aceptar la aplicacién Plugin editor de consultas para la herramienta de administracién
de bases de datos HABD en su versién 1.0, integrado en la herramienta de administracion de bases de
datos HABD en su version 1.0 , con fecha 5 de junio de 2012.

Para que conste la Aceptacion de los resultados de las pruebas y por tanto la Aceptacion del Plugin editor
de consultas para la herramienta de administracion de bases de datos HABD en su version 1.0,

dando fe del acuerdo, se extiende la presente Acta en un (1) ejemplar.

Ing. Flavio Enrique Roche

(Nombre y apellidos)

Cliente Jefe de Departamento
(PostgreSQL) (PostgreSQL)

Referencia
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GLOSARIO DE TERMINOS

GLOSARIO DE TERMINOS

API: Interfaz de Programacion de Aplicaciones.
BD: Base de Datos.

C: Lenguaje de programacion.

C++: Lenguaje de programacion.

CASE: Ingenieria de software asistida por computadoras.
CRC: Artefacto generado por la metodologia XP, es una tarjeta dividida en tres partes Clase,

Responsabilidad y Colaboracién.

GOF: Patrones de disefios, Gang of Four (Pandilla de los Cuatro).

GRASP: Patrones de Software para la Asignacién General de Responsabilidad.
HU: Historia de Usuario.

IDE: Entorno de Desarrollo Integrado.

Licencia BSD: La licencia BSD es la licencia de software otorgada principalmente para los sistemas
BSD (Berkeley Software Distribution).

MVC: Patron arquitectonico Modelo Vista Controlador.

Plugin: Software que se relaciona con otro para portar una funcién nueva, generalmente muy

especifico que se ajusta a la aplicacion principal.
QT: Nombre de la compafiia que lo creé: Quasar Technologies.

SC: Abreviatura de la palabra Seccidn utilizada para enumerar las secciones de los casos de pruebas.
SGBD: Es un conjunto de programas que permite a los usuarios crear y mantener una base de datos,

facilitando el proceso de definir, construir y manipular bases de datos.
UCI: Universidad de las Ciencias Informaticas.

UML: Lenguaje de Modelado Unificado.
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