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Resumen

RESUMEN

En este trabajo se expone el desarrollo de las capas de acceso a datos de los médulos de Administracion
y Configuracion del Proyecto Convenio Integral de Cooperacion Cuba Venezuela. El cual se desarrollo
principalmente utilizando como lenguaje para su programacion la plataforma Java 2 Enterprise Edition con
la JDK 6.0, el framework de integracion Spring y el framework de persistencia Hibernate 3.2. Todas estas

herramientas integradas en el IDE de desarrollo Eclipse 3.3

Estos médulos dentro de sus objetivos principales se encuentran la seguridad de la aplicacién el manejo
de usuarios y el control de todas las configuraciones y principales nomencladores de la aplicacién. Para
gue estos funcionen de una manera adecuada es muy importante un manejo eficiente de los datos y este

es el tema principal de este trabajo.
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Introduccion

INTRODUCCION

En la situacién de la economia internacional actual en la cual nuestros paises de Latinoamérica deben
enfrentar el mercado agresivo e interesado del Capitalismo, ha surgido una posicidon que desafia todo esto
y es la propuesta de nuestro pais y nuestra vecina y aliada nacién Venezuela, el ALBA. Basados en un
espiritu de intercambio y amistad nuestros gobiernos llevan a cabo un grupo de acuerdos y proyectos de
cooperacion que benefician a ambas partes desarrollando las esferas socio econdmico, cultural e
investigativa de ambos paises.

La mayoria de estos acuerdo se ejecutan bajo un marco que se ha venido a llamar “Mixtas”; reuniones
anuales en las que basicamente se determinan y aprueban los proyectos que se llevaran a cabo durante
ese periodo. Con el éxito de esta forma de relaciones se ha venido un crecimiento exponencial del nimero
de proyectos que se aprueban cada afio derivando en un nuevo tipo de problema para la administracion

de ambos paises el como mantener bajo un marco controlado y centralizado los mismos.

Para enfrentar el problema Cuba necesita poner en funcionamiento una solucién informética (Convenio
Integral de Cooperacién Cuba Venezuela), la cual consiste en una aplicacién de gestion empresarial la
cual automatiza, centraliza y facilita a las secretarias de ambos paises el control sobre los proyectos. Por
su premura se desplegd una primera fase o “Solucién rapida” que se encuentra actualmente en
funcionamiento y que tenia como objetivos principales, recoger la informacién existente hasta el momento
de los proyectos en ejecucion entre ambos paises y la informacién de los organismos implicados en los

mismos.

Ademas, esta buscaba ganar tiempo para el desarrollo y puesta en funcionamiento de una segunda fase,
gue tiene como principales objetivos cumplir con muchas de las necesidades que se tenian desde un
principio pero que no se alcanzaron a solucionar en la versiéon anterior por su demora, aumentar la

posibilidades de control y seguimiento de los proyectos ademas de posibilitar la presentacién de los
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nuevos proyectos a través de esta y adicionar médulos que permitan en cierto modo controlar también los
contratos y mantener un seguimiento y control de las actividades y cronogramas de los proyectos.

Debido a la cantidad de nuevos requisitos funcionales que debe cumplir la nueva aplicacion se ha
producido un aumento de la cantidad y sensibilidad de datos a manejar y ademas por el crecimiento de la
cantidad de usuarios del sistema lo que también influye en la cantidad de datos que se deben gestionar de
forma simultdnea y sumando a todo esto que en una aplicacion de gestion empresarial los datos juegan
uno de los papeles mas importantes se hace necesario el desarrollo de una capa de acceso a datos
rapida robusta y estable que garantices la integridad y el manejo adecuados de la informacion.

Siendo la aplicacion de un tamafio considerable se hizo necesario la creacion de dos modulos
independientes que garanticen la seguridad y la correcta configuracion de la aplicacion, al igual que el
resto de la aplicacion estos necesitan la integridad rapidez y robustez del acceso a datos y los datos que
los mismos manejan debido a que de estos depende el correcto manejo de los usuarios con todo lo que
esto conlleva ademas de la correcta configuracion de todos los nomencladores y informacién general que

necesita la aplicacién para su correcto funcionamiento.

Problema cientifico.

¢, Cémo implementar la capa de acceso a datos de los mddulos de Administracion y Configuracion de la

solucion informatica del Proyecto Convenio Integral de Cooperacion Cuba Venezuela?

Objeto de Estudio.

Capa de persistencia de datos.

Campo de accion.

Flujo de implementacién de la capa de acceso a datos de los médulos de Administracion y Configuracion.
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Objetivo.

Implementar la capa de acceso a datos de los médulos de Administracion y Configuracion del Proyecto
Convenio Integral de Cooperacion Cuba Venezuela cumpliendo con los estandares de Java, utilizando
correctamente los patrones de implementacion y los frameworks de desarrollo especializados Hibernate y
Spring.

Hipotesis.

Si se implementa la capa de acceso a datos de los modulos de Administracion y Configuracion del
Proyecto Convenio Integral de Cooperacion Cuba Venezuela, cumpliendo con los estandares de Java,
utilizando correctamente los patrones de implementacion y los frameworks de desarrollo especializados
(Hibernate y Spring) se lograra un manejo eficiente de los datos, una gran estabilidad e integracion y se

acortaran los tiempos de implementacion.

Tareas de la Investigacion.

¢ Realizacién de un estudio de la bibliografia especializada de programacion en la plataforma Java y
utilizacion e integracion de los frameworks Hibernate y Spring.

¢ Implementacion utilizando las ventajas de los frameworks de desarrollo especializados en la
implementacién de las capas de acceso a datos de los mddulos de Administracion y Configuraciéon
del Proyecto Convenio Integral de Cooperacion Cuba Venezuela

¢ Validacién realizando pruebas de unidad con el framework JUnit a las que se pueden sumar las
gue se realizaran posteriormente por el grupo de calidad de software de la facultad y la

universidad.
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Métodos Cientificos.

Teoricos:
analitico — sintético: permitié detectar la necesidad del médulo de comenzar con el flujo de implementacion
de la capa de acceso a datos utilizando frameworks especializados que mejoraran el rendimiento de la

misma y optimizaran los tiempos de desarrollo.

inductivo — deductivo: ayudo al médulo a detectar la necesidad de realizar la implementacion de la capa
de acceso a datos utilizando frameworks especializados a partir de la experiencia con los problemas que
se habian producido al programar la misma sin el uso de estas.

historico — légico: permitid definir los principales problemas y errores que se cometian al implementar la
capa de acceso a datos sin la utilizacion de frameworks especializados y de esta forma identificar las

principales ventajas de las que se podia tomar provecho al utilizar las mismas.

hipotético — deductivo: permitié identificar las posibles soluciones que se le podrian aplicar en el proceso
de desarrollo de la capa de acceso a datos a partir de la utilizacion de las frameworks especializados que

eliminen los errores que se cometen sin la utilizacién de estas.

Empiricos:
observacion: permitio ir desarrollando conocimientos y tener una concepcion mas realista del flujo de

desarrollo que se fueron acumulando a largo de la experiencia en el desarrollo de aplicaciones.
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CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

Introduccion al capitulo.

En este capitulo se realizara un andlisis de las principales materias en los que se soporta esta
investigacion. Se iran discutiendo en este orden la metodologia de desarrollo que se uso, los paradigmas
de programacion que se aplicaron junto con el lenguaje que permiten la aplicacién del mismo. Por dltimo
se describiran los motores de persistencia, porque la necesidad de su uso e importancia y entraremos a

analizar el framework de trabajo Hibernate especificamente su integracién con Spring.

Metodologia usada para el desarrollo.

Las metodologias ingenieriles han estado presentes durante mucho tiempo. No se han distinguido
precisamente por ser muy exitosas. AUn menos por su popularidad. La critica mas frecuente a estas
metodologias es que son burocraticas. Hay tanto que hacer para seguir la metodologia que el ritmo entero

del desarrollo se retarda.

Hoy en dia existen numerosas propuestas metodoldgicas que inciden en distintas dimensiones del
proceso de desarrollo. Un ejemplo de ellas son las propuestas tradicionales centradas especificamente en
el control del proceso. Estas han demostrado ser efectivas y necesarias en un gran niumero de proyectos,

sobre todo aquellos proyectos de gran tamafio (respecto a tiempo y recursos). (1)
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Metodologias pesadas (RUP).

El proceso unificado de desarrollo (RUP) es una metodologia para la ingenieria de software que va mas
alla del mero analisis y disefio orientado a objetos para proporcionar una familia de técnicas que soportan
el ciclo completo de desarrollo de software. El resultado es un proceso basado en componentes, dirigido

por los casos de uso, centrado en la arquitectura, iterativo e incremental.

Caracteristicas principales de RUP.

"Guiado por los Casos de Uso: Los Casos de Uso son el instrumento para validar la arquitectura del
software y extraer los casos de prueba.”
"Centrado en la arquitectura: Los modelos son proyecciones del andlisis y el disefio constituye la
arquitectura del producto a desarrollar.”
"Iterativo e incremental: Durante todo el proceso de desarrollo se producen versiones incrementales (que

se acercan al producto terminado) del producto en desarrollo.”

Beneficios que aporta RUP.

Permite desarrollar aplicaciones sacando el maximo provecho de las nuevas tecnologias, mejorando la
calidad, el rendimiento, la reutilizacion, la seguridad y el mantenimiento del software mediante una gestiéon
sistemética de los riesgos.

Permite la produccién de software que cumpla con las necesidades de los usuarios, a través de la
especificacion de los requisitos, con una agenda y costo predecible.

Enriquece la productividad en equipo y proporciona practicas optimas de software a todos sus miembros.
Permite llevar a cabo el proceso de desarrollo practico, brindando amplias guias, plantillas y ejemplos para
todas las actividades criticas.

Proporciona guias explicitas para areas tales como modelado de negocios, arquitectura Web, pruebas y

calidad.
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Se integra estrechamente con herramientas de modelacion, permitiendo a los equipos de desarrollo
aprovechar todas las ventajas de las caracteristicas de las mismas, el Lenguaje de Modelado Unificado
(UML) y otras practicas 6ptimas de la industria.

Unifica todo el equipo de desarrollo de software y mejora la comunicaciéon al brindar a cada miembro del
mismo una base de conocimientos, un lenguaje de modelado y un punto de vista de cdmo desarrollar
software.

Optimiza la productividad de cada miembro del equipo al poner al alcance la experiencia derivada de miles
de proyectos y muchos lideres de la industria.

No solo garantiza que los proyectos abordados seran ejecutados integramente sino que ademas evita
desviaciones importantes respecto a los plazos.

Permite una definicion acertada del sistema en un inicio para hacer innecesarias las reconstrucciones

parciales posteriores. (2)

Bases de programacion.

Junto con la evolucion de las computadoras han evolucionado los sistemas, herramientas, programas y
leguajes. La complejidad de los mismos ha ido en un constante aumento lo cual ha ido dejando obsoletos
a los antiguos modelos y dando lugar a nuevos paradigmas que se adapten a las nuevas exigencias.
Junto a la creacién de estos paradigmas que son solo la teoria o el enfoque surgen numerosos leguajes
gue se encargan de dar forma e implementar estos conceptos en la practica. Luego surgen herramientas

gue dan fortalezas a estos lenguajes y multiplican sus posibilidades.
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Paradigmas de programacion.

Los paradigmas son un conjunto de conocimientos y creencias que forman una visién del mundo
(cosmovision), en torno a una teoria hegemonica en determinado periodo histérico. Cada paradigma se
instaura tras una revolucion cientifica, que aporta respuestas a los enigmas que no podian resolverse en
el paradigma anterior. Una de las caracteristicas fundamentales, su inconmensurabilidad: ya que ninguno
puede considerarse mejor o peor que el otro. Ademas, cuentan con el consenso total de la comunidad

cientifica que los representa.

Los paradigmas cumplen una doble funcién, por un lado, la positiva que consiste en determinar las
direcciones en las que ha de desarrollarse la ciencia normal, por medio de la propuesta de enigmas a
resolver dentro del contexto de las teorias aceptadas. Por otro lado la funcién negativa del paradigma, es
la de establecer los limites de lo que ha de considerarse ciencia durante el tempo de su hegemonia.

Un paradigma de programacion es una coleccién de modelos conceptuales que juntos modelan el proceso

de disefio y determinan, al final, la estructura de un programa.

Esa estructura conceptual de modelos estd pensada de forma que esos modelos determinan la forma
correcta de los programas y controlan el modo en que pensamos y formulamos soluciones, y al llegar a la
solucion, ésta se debe de expresar mediante un lenguaje de programacion. Para que este proceso sea
efectivo las caracteristicas del lenguaje deben reflejar adecuadamente los modelos conceptuales de ese
paradigma. Cuando un lenguaje refleja bien un paradigma particular, se dice que soporta el paradigma, y
en la préactica un lenguaje que soporta correctamente un paradigma, es dificil distinguirlo del propio

paradigma, por lo que se identifica con él.

Floyd describi6 tres categorias de paradigmas de programacion:

Los que soportan técnicas de programacion de bajo nivel (ej.: copia de ficheros frente estructuras

de datos compartidos)
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Los que soportan métodos de disefio de algoritmos (ej.: divide y venceras, programacion dindmica,
etc.)

Los que soportan soluciones de programacion de alto nivel, como los descritos en el punto anterior

Floyd también sefiala lo diferentes que resultan los lenguajes de programacion que soportan cada una de
estas categorias de paradigmas. Sé6lo comentaremos los paradigmas relacionados con la programacion
de alto nivel. Se agrupan en tres categorias de acuerdo con la solucion que aportan para resolver el
problema

Solucién procedimental u operacional. Describe etapa a etapa el modo de construir la solucién. Es
decir sefiala la forma de obtener la solucion.

Solucion demostrativa. Es una variante de la procedimental. Especifica la solucion describiendo
ejemplos y permitiendo que el sistema generalice la solucién de estos ejemplos para otros casos.
Aunque es fundamentalmente procedimental, el hecho de producir resultados muy diferentes a
ésta, hace que sea tratada como una categoria separada.

Solucién declarativa. Sefala las caracteristicas que debe tener la solucion, sin describir como

procesarla. Es decir sefiala qué se desea obtener pero no cdmo obtenerlo.

Paradigmas procedimentales u operacionales La caracteristica fundamental de estos paradigmas es la
secuencia computacional realizada etapa a etapa para resolver el problema. Su mayor dificultad reside en
determinar si el valor computado es una solucién correcta del problema, por lo que se han desarrollado
multitud de técnicas de depuracién y verificacion para probar la correccion de los problemas desarrollados
basandose en este tipo de paradigmas. Pueden ser de dos tipos basicos: Los que actian modificando
repetidamente la representacion de sus datos (efecto de lado); y los que actlan creando nuevos datos
continuamente (sin efecto de lado). Los paradigmas con efecto de lado utilizan un modelo en el que las
variables estan estrechamente relacionadas con direcciones de la memoria del ordenador. Cuando se
ejecuta el programa, el contenido de estas direcciones se actualiza repetidamente, pues las variables
reciben multiples asignaciones, y al finalizar el trabajo, los valores finales de las variables representan el

resultado. Existen dos tipos de paradigmas con efectos de lado:
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e el imperativo.

e el orientado a objetos.

La Programacion Orientada a Objetos (POO u OOP segun siglas en inglés) es un paradigma de
programacion que define los programas en términos de “"clases de objetos", objetos que son entidades
gue combinan estado (es decir, datos), comportamiento (esto es, procedimientos o métodos) e identidad
(propiedad del objeto que lo diferencia del resto). La programacion orientada a objetos expresa un
programa como un conjunto de estos objetos, que colaboran entre ellos para realizar tareas. Esto permite

hacer los programas y moédulos mas faciles de escribir, mantener y reutilizar.

De esta forma, un objeto contiene toda la informacion, (los denominados atributos) que permite definirlo e
identificarlo frente a otros objetos pertenecientes a otras clases (e incluso entre objetos de una misma
clase, al poder tener valores bien diferenciados en sus atributos). A su vez, dispone de mecanismos de
interaccion (los llamados métodos) que favorecen la comunicacién entre objetos (de una misma clase o de
distintas), y en consecuencia, el cambio de estado en los propios objetos. Esta caracteristica lleva a
tratarlos como unidades indivisibles, en las que no se separan (ni deben separarse) informacién (datos) y

procesamiento (métodos).

Dada esta propiedad de conjunto de una clase de objetos, que al contar con una serie de atributos
definitorios, requiere de unos métodos para poder tratarlos (lo que hace que ambos conceptos estan
intimamente entrelazados), el programador debe pensar indistintamente en ambos términos, ya que no
debe nunca separar o dar mayor importancia a los atributos en favor de los métodos, ni viceversa. Hacerlo
puede llevar al programador a seguir el habito errbneo de crear clases contenedoras de informacion por
un lado y clases con métodos que manejen esa informacion por otro (llegando a una programacion

estructurada camuflada en un lenguaje de programacioén orientado a objetos).

Esto difiere de los lenguajes imperativos tradicionales, en los que los datos y los procedimientos estan
separados y sin relacion, ya que lo Unico que se busca es el procesamiento de unos datos de entrada
para obtener otros de salida. La programacion estructurada anima al programador a pensar sobre todo en

términos de procedimientos o funciones, y en segundo lugar en las estructuras de datos que esos

10
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procedimientos manejan. Los programadores de lenguajes imperativos escriben funciones y después les
pasan datos. Los programadores que emplean lenguajes orientados a objetos definen objetos con datos y

métodos y después envian mensajes a los objetos diciendo qué realicen esos métodos en si mismos. (3)

Java como leguaje orientado a objetos.

Existen algunos lenguajes de programacion en los que todo debe definirse de acuerdo con la filosofia de
la programacién orientada a objetos, convirtiéndose en una programacién demasiado compleja; también

los hay que no soportan esta filosofia, que son los lenguajes estructurados simples.

Java esta en un punto intermedio, su modelo de objetos es sencillo e incluye algunos tipos de datos (como
los arreglos) que no Unicamente se utlizan en el modelo de programacion orientada a objetos,
acercandose mas al modelo de lenguaje estructurado. Las caracteristicas de Java son, esencialmente, las
de C++, con algunas mejorias en el manejo de los objetos y ayuda al programador, como el hecho de
incorporar un recolector automatico de basura que impide incurrir en un error por inexperiencia en el

manejo directo de memoria. (4)

Dentro de las caracteristicas que marcan la fortaleza del lenguaje y que muchas no las podemos
encontrar en ningln otro por el momento se encuentran la portabilidad, una arquitectura neutral, un
sistema distribuido, robusto, seguro, dinamico y multihilos; estas caracteristicas vienen explicadas a

continuacion:

Portable

Debido a que Java no tiene especificaciones que dependan de un tipo de procesador en particular, no es
necesario crear las versiones para cada uno de los sistemas operativos existentes. En Java, usted crea un
programa y este mismo, sin ningun cambio, puede ser ejecutado en Unix, Windows y Macintosh, no

necesita crear las versiones para cada uno de ellos.

Para que un programa sea portable no debe depender de una caracteristica que solamente tenga un tipo

de procesador o un conjunto reducido de ellos. Si bien es imposible que absolutamente todos los

11
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procesadores interpreten todo, si es muy posible definir ciertos estdndares que puedan entender la

mayoria de ellos, y eso es lo que hace Java.

Arquitectura neutral

Para establecer Java como parte integral de la red, el compilador Java compila su cddigo a un fichero
objeto de formato independiente de la arquitectura de la maquina en que se ejecutara. Cualquier maquina
gue tenga el sistema de ejecucion “run-time” puede ejecutar ese cddigo objeto, sin importar en modo
alguno la maquina en que ha sido generado. Actualmente existen sistemas “run-time” para Solaris 2.x,
SunOs 4.1.x, Windows 95, Windows NT, Linux, Irix, Aix, Mac, Apple y probablemente haya grupos de
desarrollo trabajando en potabilizarlo otras plataformas.

El codigo fuente Java se "compila" a un cédigo de bytes de alto nivel independiente de la maquina. Este
codigo (byte-codes) esta disefiado para ejecutarse en una maquina hipotética que es implementada por

un sistema “run-time”, que si es dependiente de la maquina.

Distribuido

Java tiene capacidades para interactuar con los protocolos ya establecidos del conjunto de protocolos
TCP/IP, como http y ftp, lo cual permite el acceso a informacién que no esta necesariamente en la misma
zona geografica. Pero la razon por la que se dice que Java es distribuido se debe a sus caracteristicas de
portabilidad, es decir, la ventaja de que una aplicacion desarrollada en Java pueda ser ejecutada en
diferentes plataformas implica que la carga de trabajo en un sistema puede distribuirse entre diferentes
equipos de computo sin los problemas de incompatibilidad de estructuras de datos. Java puede utilizarse
para aprovechar los recursos de sistemas de computo geograficamente separados, lo cual es la esencia

del concepto de sistemas distribuidos.
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Robusto

Java realiza verificaciones en busca de problemas tanto en tiempo de compilacibn como en tiempo de
ejecucion. La comprobacion de tipos en Java ayuda a detectar errores, lo antes posible, en el ciclo de
desarrollo. Java obliga a la declaracion explicita de métodos, reduciendo asi las posibilidades de error.
Maneja la memoria para eliminar las preocupaciones por parte del programador de la liberacion o
corrupcion de memoria. También implementa los “arrays” auténticos, en vez de listas enlazadas de
punteros, con comprobacion de limites, para evitar la posibilidad de sobrescribir o corromper memoria
resultado de punteros que sefialan a zonas equivocadas. Estas caracteristicas reducen drasticamente el

tiempo de desarrollo de aplicaciones en Java.

Ademds, para asegurar el funcionamiento de la aplicacion, realiza una verificacion de los “byte-codes”,
gue son el resultado de la compilacion de un programa Java. Es un cédigo de maquina virtual que es
interpretado por el intérprete Java. No es el cédigo maquina directamente entendible por el hardware, pero
ya ha pasado todas las fases del compilador: analisis de instrucciones, orden de operadores, etc., y ya
tiene generada la pila de ejecucion de 6rdenes.

Java proporciona, pues:

Comprobacién de punteros
Comprobacion de limites de arrays
Excepciones

Verificacion de byte-codes

Seguro

La seguridad en Java tiene dos facetas. En el lenguaje, caracteristicas como los punteros o el casting
implicito que hacen los compiladores de C y C++ se eliminan para prevenir el acceso ilegal a la memoria.

Cuando se usa Java para crear un navegador, se combinan las caracteristicas del lenguaje con

protecciones de sentido comun aplicadas al propio navegador.
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El lenguaje C, por ejemplo, tiene lagunas de seguridad importantes, como son los errores de alineacion.
Los programadores de C utilizan punteros en conjuncién con operaciones aritméticas. Esto le permite al
programador que un puntero referencie a un lugar conocido de la memoria y pueda sumar (o restar) algin
valor, para referirse a otro lugar de la memoria. Si otros programadores conocen nuestras estructuras de
datos pueden extraer informacién confidencial de nuestro sistema. Con un lenguaje como C, se pueden
tomar numeros enteros aleatorios y convertirlos en punteros para luego acceder a la memoria. Otra laguna
de seguridad u otro tipo de ataque, es el Caballo de Troya. Se presenta un programa como una utilidad,
resultando tener una funcionalidad destructiva. Por ejemplo, en UNIX se visualiza el contenido de un
directorio con el comando Is. Si un programador deja un comando destructivo bajo esta referencia, se
puede correr el riesgo de ejecutar codigo malicioso, aunque el comando siga haciendo la funcionalidad
gue se le supone, después de lanzar su carga destructiva. Se notara un retardo, pero nada inusual.

El cédigo Java pasa muchas pruebas antes de ejecutarse en una maquina. El cédigo se pasa a través de
un verificador de byte-codes que comprueba el formato de los fragmentos de cédigo y aplica un probador
de teoremas para detectar fragmentos de cdodigo ilegal -codigo que falsea punteros, viola derechos de

acceso sobre objetos o intenta cambiar el tipo o clase de un objeto-.

Si los byte-codes pasan la verificacion sin generar ningin mensaje de error, entonces sabemos que:

El cédigo no produce desbordamiento de operandos en la pila

El tipo de los parametros de todos los cédigos de operacién son conocidos y correctos
No ha ocurrido ninguna conversion ilegal de datos, tal como convertir enteros en punteros
El acceso a los campos de un objeto se sabe que es legal: public, private, protected

No hay ningun intento de violar las reglas de acceso y seguridad establecidas

El Cargador de Clases también ayuda a Java a mantener su seguridad, separando el espacio de nombres
del sistema de ficheros locales, del de los recursos procedentes de la red. Esto limita cualquier aplicacion
del tipo Caballo de Troya, ya que las clases se buscan primero entre las locales y luego entre las

procedentes del exterior.
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Las clases importadas de la red se almacenan en un espacio de nombres privado, asociado con el origen.
Cuando una clase del espacio de nhombres privado accede a otra clase, primero se busca en las clases
predefinidas (del sistema local) y luego en el espacio de nombres de la clase que hace la referencia. Esto

imposibilita que una clase suplante a una predefinida.

En resumen, las aplicaciones de Java resultan extremadamente seguras, ya que no acceden a zonas
delicadas de memoria o del sistema, con lo cual evitan la interaccion de ciertos virus. Java no posee una
semantica especifica para modificar la pila de programa, la memoria libre o utilizar objetos y métodos de
un programa sin los privilegios del “kernel” del sistema operativo. Ademas, para evitar modificaciones por
parte de los crackers de la red, implementa un método ultra seguro de autentificacion por clave publica. El
Cargador de Clases puede verificar una firma digital antes de realizar una instancia de un objeto. Por
tanto, ningun objeto se crea y almacena en memoria, sin que se validen los privilegios de acceso. Es
decir, la seguridad se integra en el momento de compilacion, con el nivel de detalle y de privilegio que sea

necesario.

Dada, pues la concepcién del lenguaje y si todos los elementos se mantienen dentro del estandar
marcado por Sun, no hay peligro. Java imposibilita, también, abrir ningun fichero de la maquina local
(siempre que se realizan operaciones con archivos, éstas trabajan sobre el disco duro de la maquina de
donde partio el applet), no permite ejecutar ninguna aplicacion nativa de una plataforma e impide que se
utilicen otros ordenadores como puente, es decir, nadie puede utilizar nuestra maquina para hacer
peticiones o realizar operaciones con otra. Ademas, los intérpretes que incorporan los navegadores de la
Web son aun mas restrictivos. Bajo estas condiciones se puede considerar que Java es un lenguaje
bastante seguro.

Respecto a la seguridad del cédigo fuente, no ya del lenguaje, JDK proporciona un desensamblador de
byte-code, que permite que cualquier programa pueda ser convertido a cédigo fuente, lo que para el
programador significa una vulnerabilidad total a su codigo. Utilizando java no se obtiene el cédigo fuente
original, pero si desmonta el programa mostrando el algoritmo que se utiliza, que es lo realmente
interesante. La proteccion de los programadores ante esto es utilizar llamadas a programas nativos,
externos (incluso en C o C++) de forma que no sea descompilable todo el cddigo; aunque asi se pierda

portabilidad. Esta es otra de las cuestiones que Java tiene pendientes.
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Dinamico

Java se beneficia todo lo posible de la tecnologia orientada a objetos. Java no intenta conectar todos los
modulos que comprenden una aplicacién hasta el tiempo de ejecucién. Las librerias nuevas o actualizadas

no paralizaran las aplicaciones actuales (siempre que mantengan el API anterior).

“ll=ll=1l=
glslIzlIEIEllz]lS
== |zl = 2wl = a
glEle|s|E|E|£ E
E = = 7] = =
. b
Havegador Convencional Navegador con Java

Monolito: cada pieza de cddigo Sisterna Federado: el navegadar esun
se compacts dentro del cddigo coordinador de piezas, v cada pieza es
del navegador responsable de una funcion. Las piezas

se pueden afiadir dindmicamente a
traves de lared

Java también simplifica el uso de protocolos nuevos o actualizados. Si su sistema ejecuta una aplicaciéon
Java sobre la red y encuentra una pieza de la aplicacion que no sabe manejar, Java es capaz de traer

automaticamente cualquiera de esas piezas que el sistema necesita para funcionar.

Java, para evitar que los modulos de “byte-codes” o los objetos o0 nuevas clases, haya que estar
trayéndolos de la red cada vez que se necesiten, implementa las opciones de persistencia, para que no se
eliminen cuando de limpie la caché de la maquina.

Interpretado
El intérprete Java (sistema run-time) puede ejecutar directamente el codigo objeto. Enlazar un programa,
normalmente, consume menos recursos que compilarlo, por lo que los desarrolladores con Java pasaran

mas tiempo desarrollando y menos esperando por el ordenador. No obstante, el compilador actual del JDK

es bastante lento. Por ahora, que todavia no hay compiladores especificos de Java para las diversas
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plataformas, Java es mas lento que otros lenguajes de programacion, como C++, ya que debe ser

interpretado y no ejecutado como sucede en cualquier programa tradicional.

Se dice que Java es de 10 a 30 veces mas lento que C, y que tampoco existen en Java proyectos de gran
envergadura como en otros lenguajes. La verdad es que ya hay comparaciones ventajosas entre Java y el
resto de los lenguajes de programacion, y una numerosa cantidad de folletos electrénicos que provocan

fanatismo en favor y en contra de los distintos lenguajes contendientes con Java.

La verdad es que Java para conseguir ser un lenguaje independiente del sistema operativo y del
procesador que incorpore la maquina utilizada, es tanto interpretado como compilado. Y esto no es ningun
contrasentido, me explico, el cédigo fuente escrito con cualquier editor se compila generando el byte-code.
Este cddigo intermedio es de muy bajo nivel, pero sin alcanzar las instrucciones maquina, propias de cada
plataforma y no tiene nada que ver con el p-code de Visual Basic. El byte-code corresponde al 80% de las
instrucciones de la aplicacion. Ese mismo codigo es el que se puede ejecutar sobre cualquier plataforma.
Para ello hace falta el run-time, que si es completamente dependiente de la maquina y del sistema
operativo, que interpreta dinAmicamente el byte-code y aflade el 20% de instrucciones que faltaban para
su ejecucion. Con este sistema es facil crear aplicaciones multiplataforma, pero para ejecutarlas es

necesario que exista el run-time correspondiente al sistema operativo utilizado.

Multihilos

Al ser “multithreaded” (multihilos) Java permite muchas actividades simultdneas en un programa. Los
“threads” (a veces llamados, procesos ligeros o hilos de ejecucién), son basicamente pequefios procesos
0 piezas independientes de un gran proceso. Al estar los “threads” construidos en el lenguaje, son mas

faciles de usar y mas robustos que sus homélogos en C 0 C++.

El beneficio de ser “multithreaded” consiste en un mejor rendimiento interactivo y mejor comportamiento
en tiempo real. Aunque el comportamiento en tiempo real esta limitado a las capacidades del sistema
operativo subyacente (Unix, Windows, etc.), ain supera a los entornos de flujo Unico de programa (single-

threaded) tanto en facilidad de desarrollo como en rendimiento.
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Cualquiera que haya utilizado la tecnologia de navegacién concurrente, sabe lo frustrante que puede ser
esperar por una gran imagen que se esta trayendo. En Java, las imagenes se pueden ir trayendo en un
“thread" independiente, permitiendo que el usuario pueda acceder a la informacion en la pagina sin tener

gue esperar por el havegador. (5)

Motores de Persistencia.

La mayoria de las aplicaciones de gestién constan de dos componentes principales que en conjunto
colaboran para cumplir con la funcion determinada. Uno de estos componentes lo constituye la base de
datos que es el componente encargado de mantener la informacion necesaria en un medio fisico
perdurable (discos duros). El otro componente lo constituye el programa que es el encargado de la
manipulacion y procesamiento de los datos y brindar los resultados deseados por el usuario. Para que
estos dos componentes funcionen como una aplicacién surge un verdadero problema ya que funcionan
bajo modelos y lenguajes completamente diferentes. Por una parte la base de datos utiliza un modelo
tedrico llamado “relacional”, que es el estandar que utilizan la mayoria de los gestores de BD. Este solo se
ocupa de la parte estética de la aplicacion (los datos) y no de la parte dinamica (los procesos); en el
modelo relacional solo interesan las caracteristicas de los objetos y no las acciones que estos puedan
realizar. Estas caracteristicas son légicas en un modelo cuyo objetivo es modelar la informacion de la
aplicacion. Por otra parte se encuentra el modelo orientado a objetos que es el que utilizan la mayoria de
los lenguajes de programaciéon en la actualidad. La idea de este modelo es trasladar los objetos de la
realidad a la programacién por lo que cada objeto tiene caracteristicas que lo diferencian de los demas y
un grupo de acciones que son propias y especificas del mismo. Por su naturaleza los dos modelos tratan
los datos de manera completamente diferente mientras el modelo relacional trata los datos en forma de
registros el modelo orientado a objetos los trata en forma de objetos. Esto introduce una dificultad muy
grande teniendo en cuenta que tenemos los datos en dos formatos distintos e incompatibles entre si. En
este punto en el nos encontramos es donde surge la necesidad de los motores de persistencia. La funcién
del mismo es servir como intermediario; este consiste basicamente en un componente de software

encargado de la capa de persistencia.
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El programa sélo ve que puede guardar objetos y recuperar objetos, como si estuviera programado para
una base de datos orientada a objetos. La base de datos sblo ve que guarda registros y recupera
registros, como si el programa estuviera dirigiéndose a ella de forma relacional. Es decir, cada uno de los
dos componentes trabaja con el formato de datos (el “idioma”) que le resulta mas natural y es el motor de
persistencia el que actla de traductor entre los dos modelos, permitiendo que los dos componentes se

comuniquen y trabajen conjuntamente.

Esta solucion goza de las mejores ventajas de los dos modelos.

Por una parte, podemos programar con orientacion a objetos, aprovechando las ventajas de flexibilidad,
mantenimiento y reusabilidad.

Por otra parte, podemos usar una base de datos relacional, aprovechandonos de su madurez y su
estandarizacion asi como de las herramientas relacionales que hay para ella.

Una ventaja del motor de persistencia es que es el mismo para todas las aplicaciones. De esta forma sélo
debe programarse una vez y puede usarse para todas las aplicaciones que se desarrollen en nuestra
empresa. Sin embargo, un motor de persistencia es dificil de programar y de mantener, por lo que

necesita un gran esfuerzo en costo y tiempo de desarrollo.

Es por ello que hay dos opciones a la hora de usar un motor de persistencia:

Programarlo dentro de nuestra empresa. Como se ha dicho, esto no es lo mas recomendable, por la
complejidad y costo que introduce esta opcion.
Utilizar un motor que ya esté programado, comprandolo a un vendedor o bien usando un motor gratuito de

cédigo abierto.
Se recomienda fuertemente la segunda opcién, que es la menos costosa y la menos propensa a fallos. Se

debe escoger un motor de persistencia de los que estan programados, estudiarlo y aplicarlo a todas las

aplicaciones de una misma empresa. (6)
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Framework de persistencia Hibernate.

El enfoque de la gestion de la persistencia de datos ha sido una decision clave en el disefio de cada
proyecto de software. Dado que la persistencia de datos no es nuevo o inusual requisito para las
aplicaciones Java, lo que se esperaria es poder realizar una simple eleccion entre unas simples y bien
establecidas soluciones de persistencia. Piense en frameworks de aplicaciones Web (Struts frente
WebWork), frameworks de componentes GUI (Swing frente SWT), o los motores de plantilla (JSP frente
Velocity). Cada una de las soluciones de la competencia tiene varias ventajas y desventajas, pero todos
comparten el mismo alcance y enfoque global. Lamentablemente, esto no es aun el caso de las
tecnologias de persistencia, donde podemos ver algunas soluciones tremendamente diferentes a los

mismos problemas.

Durante varios afios, la persistencia ha sido un tema candente de debate en la comunidad de Java.
Muchos desarrolladores ni siquiera estan de acuerdo sobre el alcance del problema. ¢Es la persistencia
un problema que ya esta resuelto por la tecnologia relacional y extensiones, como procedimientos
almacenados, o es mas un problema generalizado que debe ser resuelto por los modelos de componente
de Java, como EJB (entity java beans)? ¢ Debemos programar el cédigo manualmente, incluso las formas
mas primitivas CRUD (create, read, update, delete) las operaciones en Structured Query Language (SQL)
y Java Database Connectivity(JDBC), o este trabajo deberia ser automéatico? ¢ Como lograr la portabilidad
si cada sistema de gestion de bases de datos de SQL tiene su propio dialecto? ¢Debemos abandonar
completamente el SQL y adoptar una tecnologia de bases de datos diferentes, tales como sistemas de
bases de datos orientadas a objetos? El debate continGa, pero una solucién llamada object / relational

mapping (ORM) ahora tiene una amplia aceptacion.

Hibernate es un ambicioso proyecto que pretende ser una solucion completa al problema de la gestion de
persistencia de datos en Java. Este media en la interaccién de la aplicacion con una base de datos
relacional, dejando libre a los desarrolladores para concentrarse en el negocio. Hibernate es una solucién
no intrusiva. Usted no esta obligado a seguir todas las normas especificas de Hibernate y los patrones de

disefio al escribir su logica de negocio ni las clases de persistencia, de modo que Hibernate se integra sin

20



Capitulo 1: Fundamentacién Teorica

problemas con la mayoria de las nuevas aplicaciones existentes y no requiere cambios perturbadores

para el resto de la aplicacion.

Hibernate es un motor de persistencia de cédigo abierto. Permite mapear un modelo de clases a un
modelo relacional sin imponer ningln tipo de restriccion en ambos disefios. Cuenta con una amplia
documentacion, tanto a nivel de libros publicados como disponibles gratuitamente en su Web. A nivel
comercial esta respaldado por JBoss, que proporciona servicios de soporte, consultoria y formacioén en el

mismo.

Actualmente es el rey indiscutible de la persistencia. Desde su version 1.0, el motor no ha parado de

evolucionar, incorporando todas las nuevas ideas que se iban incorporando en este campo.

Hoy en dia, desde en su version 3.2, ya soporta el estdndar EJB 3, por lo que ya se puede elegir
desarrollar aplicaciones empleando los mismos (que correran en cualquier contenedor de EJB’s que
soporte J2EE 5). Esto no solo asegura nuestra inversion de tiempo en Hibernate de cara al futuro, sino

gue, de ser util, nos hace totalmente independientes del mismo. (7)

Para la realizacién de las query en Hibernate se utiliza el HQL (Hibernate Query Language) que no es mas
gue un equivalente al SQL tradicional con la particularidad de que el mismo es orientado a objetos. Este
no exige mucho para un programador que ya este acostumbrado al SQL ya que su sintaxis mantiene
muchas de las caracteristicas basicas de su predecesor y en algunos casos se hace hasta mas sesillo y
potente a la vez por el hecho de estar orientado a objetos. EI mismo surge por la necesidad de un
lenguaje que sirva como pantalla a las disimiles versiones de SQL existente tantas casi como gestores de

bases de datos.

El HQL se estructura de una forma muy similar a su contraparte el SQL con las clausuras “SELECT”,
‘FROM”, vy “WHERE” este incluso tiene soporte para subselecciones, “inner join”, “outer join” y otras
muchas funciones como “avg()”,“sum()”.”min()”,”count()” entre otras incluso operadores como “distinct”,
“like”, “group by” y “order by”. En el podemos encontrar ventajas como los “named param” que no son mas

gue otra herramienta dentro del cédigo que nos permite especificar los nombres directamente de los
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pardmetros en lugar de marcas en formas de simbolos de interrogacion lo que evita confusiones y nos da
mas libertad a la hora de elegir el orden de los mismos. (8)

A continuacién se explicara que significan la mayoria de los elementos que se encuentran configurados en
un mapping (mapeo) comun de Hibernate.

Tomemos por ejemplo el mapping de NRol

<7?xml wersion="1.0" encoding="utf-5" 7>
<! DOCTYPE hibernate-mapping FUELIC "-//Hihernate/Hibernate Mapping DTD 3.0//EN"™
"http://hikhernate.sourceforge. net/hikernate-mapping-3.0.dcd">
<hikbernate-mapping>
<t lass name="cu.ucil.cov.commnon.vo.MRol™ table="nkRol"™ lazy="false'":
<id namwe="idRol" column="idRol" type="integer™:
“genserator class="increment s
<fgenerator>
<f id>
<property nawe="nombre" column="nowbre" type="string" length="30"
not-null="trus™ lazy="false"/ />
<property name="descripcion” column="descripcion’™ type="string™ length="Z55"
not-null="false" lazy="false"/>
<many-to-one name="dParteidParte® cascade="lock" column="dParteidParte™
class="ou, uci.cov, comnon, vo. DParte™ not-null="trus"™ lazy="proxy" access="fisld":
</many-to-onex
<Zet name="Usuario” table="dUsuario Rol" lazy="trues" =
<key coluwmm="rol"™ not-null="true"/>
“many-to-many coluwmn="usuario” class="ou.ucl, ocov. comoon.wvo, DTsuario™:
</ many-to-many>
<fset>
<get name="NTipo NivelidTipoNivel" table="dTipo MNiwvel FRol"™ lazy="trus" >
<key column="nRolidRol™ not-null="trus"/>
<many-to-many coluwm="nTipo NivelidTipoNivel™ class="cu.uci.ccv.common.vo.NTipo Nivel'™:
</ many-to-many>
<fsets
<get nawe="Funcionalidad” table="dRol Funcionalidad" lazy="crues" >
<key column="rol"™ not-null="trus"/;:>
<many-to-many coluwmm="funcionalidad® class="cu.uci.cov.common.vo. NFuncionslidad™s
</ wany-to-many:
</ zet:
<folasss
</hibernate-mappings

Si se comienza a desglosar en pequefias partes se pueden identificar primeramente los siguientes tag:

<?¥Eml werzion="1.0" encoding="utf-57" >
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1. Este es un encabezado tipico de todos los documentos Extensible Markup Language (XML) y que

no es objetivo explicarlo en este documento.

<!DOCTYPE hibernate-mwapping PUELIC "-//Hibernate/Hibernate Mapping DTD 3.0//EN"
"http://hibernate.sourceforge. net/hibhernate-mapping-3.0.dtd">

El encabezado DOCTYPE es donde se especifica el DTD “document type declaration” lo cual es utilizado
por el xml parser para validar el documento contra la configuraciones de Hibernate.

Luego encontraremos el cuerpo del mapping el cual se puede identificar por estar dentro de los tag
<hibernate-mapping> </hibernate-mapping> y que significa que todo el contenido encerrado dentro de

ellos es un mapeo de Hibernate.

<zla=zzs name="cu.uci.cov.comnon.vo . NREol" table="nRol"™ lazy="falzse’:
<id name="idRol®™ colwmn="idRol" type="integer™:
<generator class="increment™>
<fgenerator:>
< idx
<folasss>

En este ejemplo podemos identificar varias partes primero los tag <class> </class> los cuales especifican
gue el contenido y propiedades de la clase deben se escritos dentro de estos. Entre los mismo podemos
encontrar varias propiedades algunas de las cuales se pueden ver en el ejemplo y otras se pueden usar

en dependencia de lo que se quiera o cuan especifico se necesite ser en las mismas

name: Especifica el nombre de la clase persistente.

table: Especifica el nombre de la tabla equivalente en la base de datos que se desea mapear

shema: Especifica el nombre del esquema de la base de datos donde se encuentra la tabla que se
nombro anteriormente

lazy: Nos especifica si esta tabla sera tratada por el Hibernate de forma perezosa o no, en otras palabras

gue si cuando se consulte la misma esta traera su contenido o no.
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La otra parte importante que podemos identificar consiste en los tag <id> </id> entre los que se especifica
cudl de los atributos corresponde a la llave de la tabla en la clase, este también contiene propiedades de

las cuales se pueden mencionar.

name: Especifica el nombre del atributo en la clase

column: Especifica el nombre de la columna en la tabla

type: Especifica el tipo de datos Java del atributo.

unsaved-value: Le especifican a Hibernate cuando un objeto nunca ha sido guardado en la base de datos.

Luego contiene unos tag (<generator> </generator>) internos que especifican el método que utilizara
Hibernate para generar el valor de la llave cada vez que este salve un objeto nuevo en la base de datos el
cual contiene la propiedad

class: Especifica el método que sera utilizado el cual puede tomar los siguientes valores(native, identity,
sequence, hilo, assigned y increment entre otros mas que no interesan por el momento) en dependencia
del que se esté utilizando puede conllevar la inclusién de algunas nuevas propiedades.

El método native es bastante interesante. Deja que Hibernate escoja entre los métodos identity, sequence
o hilo, en funcién de las caracteristicas del gestor de bases de datos con el que trabajemos.

El método assigned deja que sea nuestra aplicaciéon la que asigne un identificador al objeto antes de
guardarlo en la base de datos.

El método increment genera identificadores de tipo long, short o int que son Unicos s6lo cuando no hay

otro proceso que esté insertando datos en la misma tabla.

<property name="nombre”™ column=Thnombre” type="string™ length="307
not-nnull="true™ laszy="false" >

Estos tag <property > </property> contienen la configuracion de los atributos normales de la tabla y en

ellos podemos identificar cominmente las propiedades.

name: Especifica el nombre del atributo de la clase

column: Especifica el nombre de la columna en la tabla de la base de datos.
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type: Especifica el tipo de datos del atributo.

length: Este se utiliza en el caso de los valores String y sirve para especificar el tamafio del campo en la
base de datos.

not-null: Especifica si el campo de la base de datos admite valores nulos.

lazy: Nos especifica si este atributo serd tratado por el Hibernate de forma perezosa o no, en otras
palabras que si cuando se consulte la tabla que lo contiene en la base de datos esta traera su contenido o

no.

En cualquier disefio relacional las tablas se hacen referencias entre ellas a través de relaciones entre
estas podemos encontrar: uno a uno, uno a muchos, muchos a uno y muchos a muchos. De estas
comenzaremos por los casos uno a uno y muchos a uno que en Hibernate se representan como un
atributo de la clase cuyo tipo de datos es la otra clase de objetos con la que se encuentra relacionado. En
el otro caso este atributo se convierte en una coleccion de objetos de la otra clase con la que se encuentra
relacionado y se explicara mas adelante.

<one-to-one name="nivel"™ class="cu.ucl.cov.conmon.vo.DNivel" cascade="gll" constrained="trus"/:>

<one-to-one> Asociacion entre dos clases persistentes, en la cual no es necesaria otra columna extra. Los

OID's de las dos clases seran idénticos.

name : Especifica el nombre del atributo de la clase.

class : Especifica la clase persistente del objeto asociado.

cascade ("alllnone|save-update|delete”): Permite configurar las operaciones en cascada a partir de la
asociacion.

constrained ("true"|"false") : Especifica que la clave foranea que es la clave principal de la tabla mapeada
tiene la restriccion de referenciar la tabla de la clase asociada. Esta opcion afecta el orden en el que el

“save” y el “delete” realizan la cascada.

<many-to—one nawe="coordinador”™ cascade="none™ coluwmn="coordinador®™
class="cu.uci.cov.conmon.vo . DPersona™ not-null="crue" lazy="proxy" access="field™:
<fmany-to-one:
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<many-to-one> La relacibn muchos a uno necesita en la tabla un identificador de referencia, el ejemplo
clasico es la relacion entre padre - hijos. Un hijo necesita un identificador en su tabla para indicar cual es
su padre. Pero en objetos en realidad no es un identificador si no el propio objeto padre, por lo tanto el
componente muchos a uno es en realidad el propio objeto padre y no simplemente su identificador.

(Aungue en la tabla se guarde el identificador).

name : Especifica el nombre del atributo de la clase.

column : Especifica la columna de la tabla donde se guardara el identificador del objeto asociado.

class: Especifica el nombre de la clase asociada. Hay que escribir todo el paquete.

cascade ("alllnone|save-update|delete"): Especifica que operaciones se realizaran en cascada desde el
objeto padre.

not-null: Especifica si el campo de la base de datos admite valores nulos.

lazy: Nos especifica si este atributo serd tratado por el Hibernate de forma perezosa o no, en otras
palabras que si cuando se consulte la tabla que lo contiene en la base de datos esta traera su contenido o
no.

access: Especifica la estrategia que seguira el Hibernate para acceder a la propiedad.

Pasando a los otros dos tipos de relaciones entre las clases persistentes, las uno a muchos y la muchos a
muchos. Las colecciones son declaradas utilizando <set>, <list>, <map>, <bag>, <array> y <primitive-

array>. Los posibles pardmetros y sus valores son.

name: Especifica el nombre de la coleccién en la clase.

table: Especifica el nombre de la tabla de la coleccion que el utiliza en el caso del muchos a muchos.

lazy ("true"|"false"): Nos especifica si este atributo serd tratado por el Hibernate de forma perezosa o no,
en otras palabras que si cuando se consulte la tabla que lo contiene en la base de datos esta traera su
contenido o no.

inverse: Sefala esta coleccion como el fin de una asociacién bidireccional. Utilizada en relaciones muchos
a muchos sobre todo.

cascade: Permite las operaciones en cascada hacia los entidades hijas.
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<set name="DUsuario®™ lazy="true" cascade="save-update, lock”™ inverse="trues'":
<key column="persona™ not-null="trus"/>
cone-to-many class="cu.uci.cov.common.vo.DUsuario™/ -

</set>

<zet name="TUsuario" table="dUsuario Rol" lazy="trues™ >
<key column="rol"™ not-null="trus"/>
<many-to-many column="usuario” class="cu.uci.ccv.comoon.vo.Dlsuario™:
</ many-to-manyr

</ zet>

Entre los tag <key> </key> se especifica otras propiedades como

column: Se especifica el nombre de la columna en la base de datos que contiene la llave.

not-null: Especifica si esta propiedad puede contener valores nulos.

Dentro de los tag <one-to-many></one-to-many> y <many-to-many></many-to-many> se encuentran las
siguientes propiedades:

class: Especifica la clase de la que se construira la coleccion.

column: En esta se especifica el nombre de la columna en la base de datos (de la tabla que contiene la
relacibn muchos a muchos) que contiene la relacion con la otra tabla de la que se quiere hacer la
coleccion. Este solo se encuentra en el caso de las relaciones muchos a muchos.

inverse: Especifica cual de los dos lados de la relacién permitiéndole saber a Hibernate cual de los dos
lados no debe actualizar la llave fordnea. Este solo se encuentra en el caso de la relacion uno a muchos.
A continuacidn se explicara la forma estandar con la que se generan las clases persistentes y la forma en
gue vienen representadas las relaciones de cada tipo y la manera en que se representan las columnas de

la base de datos.
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public class NEol implements Jerializabled
private int idEREol:
private String nowmwbre;
private String descripocion:
private cu.uci.ccv.comnon.vo.,.DParte dParteidParte;
private java.util.Set usuario;
private java.util.3et nTipo NivelidTipoMNivel = new java.util.Hash3et():

private java.util.Set funcionalidad = new Jjava.util.Hash3et():

En esta clase se pueden identificar atributos cuyos tipos son primitivos de Java estos son los casos de la
forma en que se representan las columnas de la base de datos cuyo tipo de dato Java es el equivalente al
del tipo de SQL (ejemplo varchar-String, integer-int). Ademas se pueden identificar atributos que son
entidades de otras clases, estos representan las relaciones que se explicaron anteriormente en la
confeccion de los mappings de tipo muchos a uno y uno a uno. El otro tipo de atributos que podemos
encontrar son los que su tipo de datos son colecciones de otra entidad los cuales representan las

relaciones del tipo uno a muchos y muchos a muchos explicadas también anteriormente. (9)

Integracion a Spring de Hibernate.

Spring

Spring es un conjunto de librerias de entre las que podemos escoger aquellas que faciliten el desarrollo de
nuestra aplicacion. Entre sus posibilidades mas potentes esta su contenedor de Inversion de Control
(Inversién de Control, también llamado Inyeccion de Dependencias, es una técnica alternativa a las
clasicas busquedas de recursos via Java Naming and Directory Interface (JNDI). Permite configurar las
clases en un archivo XML y definir en él las dependencias. De esta forma la aplicacion se vuelve muy
modular y a la vez no adquiere dependencias con Spring), la introduccion de aspectos, plantillas de

utilidades para Hibernate etc.
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Es uno de los proyectos mas sorprendentes en el panorama actual en Java en el grado en que ayuda a
gue los diferentes componentes que forman una aplicacion trabajen entre si, pero no establece apenas
dependencias consigo mismo. Esta es la primera caracteristica de este framework. Seria posible retirarlo
sin practicamente cambiar lineas de codigo. Lo Unico que seria necesario es, légicamente, afadir la

funcionalidad que provee, ya sea con otro framework similar o mediante nuestro codigo.

A nivel de soporte de la comunidad, Spring es uno de los proyectos con mas actividad, con desarrollos
dentro y fuera del propio framework (de hecho Acegi, el sistema de seguridad empleado, fue realizado por
colaboradores ajenos al framework). Actualmente dispone de soporte comercial a través de Interface21, la
empresa creadora, asi como otros fabricantes que dan soporte en su area. (10)

La utilizacion del framework Hibernate a través de Spring nos facilita mas aun el trabajo ya que este libera
en gran medida al programador de mantener el control sobre las sesiones. Una de las principales clases
gue nos brinda el framework para su integracién es “HibernateTemplate” la cual nos brinda un gran

namero de métodos entre los que mencionaremos los principalmente los que mas se utilizaron:

Método Descripcion
find(String queryString) Devuelve el resultado de la query.
find(String queryString,Object value) Devuelve el resultado de la query y pasa

por parametro el objeto que se le pase

por valor.

find(String queryString,Object[] values) Devuelve el resultado de la query y pasa
por parametros el arreglo de objetos que

se le pasen por valor.

findByNamedParam(String qgueryString, | Devuelve el resultado de la query y pasa
String paramName,Object value) por pardmetro el objeto que se le pase
por valor en la posicion donde se

encuentra el nombre del parametro.

findByNamedParam(String qgueryString, | Devuelve el resultado de la query y pasa
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String[] paramNames,Object[] values)

por parametros el arreglo de objetos que
se le pasen por valor en las posiciones
donde se encuentran los nombres de los

parametros.

findByNamedQuery(String queryName)

Devuelve el resultado de la query pero en
este caso el nombre pertenece a una

guery que se encuentra ubicada en los

mapping.

findByNamedQuery(String

gueryName,Object value)

Devuelve el resultado de la query y pasa
por pardmetro el objeto que se le pase
por valor pero en este caso el nombre
pertenece a una query que se encuentra

ubicada en los mapping.

findByNamedQuery(String gueryName,

Object[] values)

Devuelve el resultado de la query y pasa
por parametros el arreglo de objetos que
se le pasen por valor pero en este caso el
nombre pertenece a una query que se

encuentra ubicada en los mapping.

findByNamedQueryAndNamedParam(String

gueryName, String paramName,Object

value)

Devuelve el resultado de la query y pasa
por parametro el objeto que se le pase
por valor en la posicion donde se
encuentra el nombre del parametro pero
en este caso el nombre pertenece a una

guery que se encuentra ubicada en los

mapping.

findByNamedQueryAndNamedParam(String
gueryName,String[] paramNames,Object|]

values)

Devuelve el resultado de la query y pasa
por parametros el arreglo de objetos que
se le pasen por valor en las posiciones
donde se encuentran los nombres de los

parametros pero en este caso el nombre
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pertenece a una query que se encuentra

ubicada en los mapping.

delete(Object entity)

Elimina la entidad pasada por valor de la
base de datos.

save(Object entity)

Salva la entidad pasada por valor en la
base de datos.

update(Object entity)

Modifica la entidad pasada por valor en la
base de datos.

saveOrUpdate(Object entity)

Salva o modifica dependiendo de la
entidad que se pase por valor si existe ya

0 no en la base de datos.

load(Object entity,Serializable id)

Carga un objeto de la entidad pasada por
valor de la base de datos cuyo id coincida

con el indicado.

get(Class entityClass,Serializable id)

Carga un objeto de la clase de la entidad
pasada por valor de la base de datos

cuyo id coincida con el indicado.

bulkUpdate(String queryString)

Realiza una modificacion en la base de

datos segun la query.

bulkUpdate(String queryString,Object value)

Realiza una modificacion en la base de
datos segun la query y pasa por

parametro el objeto que se le pase por

valor.

bulkUpdate(String gueryString,Object[] | Realiza una modificacion en la base de

values) datos segun la query y pasa por
parametros el arreglo de objetos que se
le pasen por valor.

(11)
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Estandares de codificacion

Los estandares de codificacion son de una gran importancia en los proyectos sobre todo para los
desarrolladores. Los mismos facilitan en gran medida la comprension del cédigo escrito lo que hace mas
sencillo la revision del cédigo y permiten su posterior mantenimiento con un menor costo. Es de vital
importancia para la correcta integracion entre los diferentes componentes de la aplicacion ademas de que
muchos de los framework a los que uno normalmente se integra presuponen la correcta utilizacion de los

mismos.

El estandar utilizado para el nombramiento de los paquetes clases etc. en el proyecto fue el que se brinda
a continuacioén y esta vasado en el que ofrece para Java la empresa Sun Microsystems (Hommel).
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Tipos de identificadores

Reglas para nombrar

Ejemplos

Paquetes

El prefijo del nombre de un paquete se escribe
siempre con letras ASCIl en minasculas, y debe
ser uno de los nombres de dominio de alto nivel,
actualmente com, edu, gov, mil, net, org, 0 uno
de los cddigos ingleses de dos letras que
identifican cada pais como se especifica en el
ISO Standard 3166, 1981. Los subsecuentes
componentes del nombre del paquete variaran
de acuerdo a las convenciones de nombres
internas de cada organizacion. Dichas
convenciones pueden especificar que algunos
nombres de los directorios correspondan a
divisiones,

departamentos,  proyectos 0

maquinas.

cu.uci.ccv.administracion

Clases

Los nombres de las clases deben ser
sustantivos, cuando son compuestos tendran la
primera letra de cada palabra que lo forma en
mayusculas. Intentar mantener los nombres de
las clases simples y descriptivas. Usar palabras
completas, evitar acrénimos y abreviaturas (a no
ser que la abreviatura sea mucho mas conocida

gue el nombre completo, como URL o HTML).

class DUsuario
class

GestionarUsuarioDaolmpl

Interfaces

Los nombres de las interfaces siguen la misma

regla que las clases.

Interface

GestionarUsuarioDao

Métodos

Los métodos deben ser verbos, cuando son

compuestos tendrdn la primera letra en

mindscula, y la primera letra de las siguientes

buscarUsuarios

modificarRol
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palabras que lo forma en mayuscula.

Variables Excepto las constantes, todas las instancias y | String query

variables de clase o método empezaran con | List<NRol> rol
minuscula. Las palabras internas que lo forman
(si son compuestas) empiezan con su primera
letra en mayusculas. Los nombres de variables
no deben empezar con los caracteres subguion
" " o0 signo del ddlar "$", aunque ambos estan
permitidos por el lenguaje. Los nombres de las
variables deben ser cortos pero con significado.
La eleccion del nombre de una variable debe
ser un mnemonico, designado para indicar a un
observador casual su funcion. Los nombres de
variables de un solo caracter se deben evitar,
excepto para variables indices temporales.
Nombres comunes para variables temporales
son i, j, kK, m, y n para enteros; ¢, d, y e para

caracteres.

Constantes Los nombres de las variables declaradas como | En este caso no se utilizo
constantes deben ir totalmente en mayusculas | este recurso en el proyecto.
separando las palabras con un subguién ("_"). | static final int pi = 3.141593
(Las constantes ANSI se deben evitar, para

facilitar su depuracion.)

En nuestro proyecto ademas se tomaron otros acuerdos como terminar todos los nombres de las
interfaces de la capa de persistencia con la palabra “Dao” y en el caso de las clases que la implementaban
adicionarles ademas la palabra “Impl”. Ademas en el caso de los “value object” también se tomo como

acuerdo comenzar su nombre con la letra “N” en caso de que este fuera un nomenclador y “D” en el resto.
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Conclusiones del Capitulo.

Se realiz6 un analisis independiente de cada uno de los puntos fundamentales que se plantearon como
objetivos. Gracias a esto se comprendio la necesidad de uso de la metodologia (RUP en este caso) y los
aportes y ventajas que esta brindaba al proceso de desarrollo. Por otra parte se analizaron las técnicas de
programacion fundamentalmente la Programacién Orientada a Objetos como la solucion viable para dar
solucion a la complejidad del sistema especificamente el lenguaje Java. Ademas un estudio profundo en el
cual se buscaron las principales caracteristicas del framework Hibernate especificamente su integracion
con Sprint nos permitié conocer todas las ventajas de su uso para la implementacién del proyecto. Todo lo
anterior nos permiti6 modelar el marco tedrico y el modelo conceptual sobre el cual se fundamento la

investigacion.
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CAPITULO 2: IMPLEMENTACION

Introduccion al capitulo.

En el contenido de este capitulo se realizard un analisis con el objetivo de describir la solucién dada al
problema planteado. Para esto se iran describiendo primeramente las configuraciones y las localizaciones
de los componentes dentro del espacio de trabajo, luego el mapeo que se realiz6 de las clases
persistentes y la implementacion de los DAOs las cuales partieron tanto del disefio de clases asi como del
modelo de disefio de la base de datos propuestos para los médulos de administracion y configuracion.
También se realizara breve descripcion de cada uno de los métodos que se implementaron y se
abordaran algunos ejemplos representativos.

Estructura distribucion y componentes de la capa de persistencia.

La capa de acceso a datos o capa de persistencia como también se le suele llamar es el grupo de
interfaces, clases y componentes (XML, hbm) de configuracién que le permiten manipular los objetos de
persistencia de la aplicacién; entiéndase por manipularlos principalmente guardarlos, eliminarlos,
modificarlos y obtenerlos segln sea al caso que se esté manejando. Ademas es esta capa la que vincula
directamente a la aplicacion con la base de datos y es la base de todas las demas capas superiores. En
este caso se centraréa la explicacion sobre los modulos de administracion y configuracion:

Los componentes y clases de dichos mddulos se encuentran dentro de la aplicaciéon en los siguientes

paguetes y carpetas:
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El médulo se encuentra distribuido una parte en el paquete “administracion” que es donde se concentra el
grueso del mismo y otra en “common” que es donde se encuentran algunas partes que por su caracter
comun para toda la aplicacion se encuentran en este. Dentro de cada paquete se encuentran varios
subpaquetes donde se ubican las interfaces y implementaciones de cada capa por separado y algunos
componentes especiales a los cuales se les da tratamiento por separado de estos se prestara principal
atencion a los paquetes “dao” donde se encuentran las interfaces e implementaciones de la capa de
acceso a datos y “vo” donde se encuentran ubicados los “value objects” o también conocidos como pojos
gue son los objetos persistentes y los .hbm que son los que contienen los mapeos de los objetos
persistentes contra las tablas de la base de datos y ademas en los que se guardan las consultas en “hgl”

gue se utilizan mas tarde desde la implementacion de los DAOs.

=it administracion
i# bussines
#H dao
I notificaciones
5 reportes
H resources
- trazas
M vo }
5 web
common
- i bussines
' dao ’
- I8 ICaptcha
£ resources
i vo |
5 web

-5 B85

|
e e e M e

Otra parte muy importante del médulo se encuentra dentro de las carpetas “administracion” y “common”
dentro de configuracién en el “WEB-INF” del WebContent; en estas carpetas se encuentran los XMLs de
configuracion del médulo y de partes generales de la aplicacion de las cuales depende el médulo para
funcionar en estos se pueden encontrar principalmente los “beans”, siendo importantes para la capa de

acceso a datos los siguientes:
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=l-[= conf
== administracion

K| administracion-applicationConkext-bussines, xml

K| administracion-applicationContexk-dao, xml

K| administracion-applicationContext-notificaciones, xml
K| administracion-applicationConkext-remoteClient, <l
X
X

administracion-applicationConkext-remoteServer xml
administracion-applicationContext-reporte, xml
X| administracion-applicationContext-web, xml
=I[== common
K| common-applicationContext-bussines, xml
common-applicationContext-captcha, xml
common-applicationContext-dao, xml
corran-applicationConkext-dakaSource, xml
common-applicationZontext-properties. xml

common-applicationZontext-remoteClient. xml
common-applicationZontext-remoteServer, xml
common-applicationContext-security, xml
common-applicationContexk-web, xml

ERREC R R R R

Mapeo de las clases de persistencia, configuracion del framework

La generacion de los “value object” entiéndase los “hbm” con el mapeo y las clases persistentes se género
utilizando para ello la herramienta Visual Paradin la cual te permite generar directamente a partir del
modelo de disefio de las clases persistentes el cual dicho sea de paso se model6 en la misma
herramienta, el cédigo fuente de los ORM , el modelo de datos y del mismo generar la base de datos
directamente, lo cual garantiza en cierto modo una perfecta correspondencia entre los mismos y a la vez
mantener sincronizados estos ya que si ocurre algun cambio, primero se realiza en el modelo de disefio
de las clases de persistencia y a partir de este se actualizan los demas esto ahora una buena parte del
trabajo al programador el cual se puede concentrar mas en la configuracién de la navegabilidad, visibilidad
etc. dentro de los mapping lo que hace viable el uso de los ORM ya que si toda esta configuracion se
hiciera manualmente se veria un poco discutible el tema del ahorro del codigo a la hora de la

implementacion.
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Configuraciones.

Existen varios pasos que son inviolables a la hora de realizar un proyecto teniendo una arquitectura como
la que se utilizé para el desarrollo del proyecto que consiste en la integracién del framework Hibernate al
framework Spring. Estos pasos consisten en la configuracion de los mismos y a su vez la configuracion de
nuestras clases para que utilicen las ventajas de estos las cuales se hace mediante ficheros XML.

A continuacion se explicaran en qué consisten estas configuraciones y se nombrardn uno a uno los
ficheros XML que las contienen

Comenzaremos por el XML (common-applicationContext-properties.xml) en el cual se encuentra el

siguiente “bean”.

<hean id="propertyConfigurer®
class="org.springframework.beans. factory.config. PropertyPlaceholderConfigurer s
<property hame="locations":
<listx
<wvalues:-
classpath:cu/uci/cov/ comeon/ resources/database connection.properties
</ values>
<wvalues:-
classpath:cu/ uc i/ cov/ common/ resources/ covinessages . properties
<fvalues
</ listx
</propertys
</bean>

En el cual se le inyecta la propiedad “locations” a la clase “PropertyPlaceholderConfigurer” la cual es una
implementacién muy util de la interface “BeanFactoryPostProcessor’ la cual nos permite cargar las
propiedades de uno o mas ficheros externos de propiedades (.properties) y utilizar variables dentro de los
beans. Los dos valores que se ven en este son las direcciones donde se encuentran los ficheros
“.properties” donde se encuentra algunos valores de configuracién de la aplicacion y que se explicara a

continuacion.

En el fichero (database_connection.properties) que es el de especial interés para nosotros de todos los

“.properties” que existen en la aplicacion se encuentra el siguiente contenido
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hibernate.connection.url=jdbc:postogresgl://10.7.13. 111/ cov
hibernate.connection.driver class=org.postgresgl.Driver
hibernate.connection.username=prusha
hibernate.connection.password=prusba
hibernate.dialect=org.hibernate.dialect.Postgre3Qllialect
hibernate.cglib.use_reflection_optimizer=false
hibernate.show_sgl=false

# La maxima cantidad inicisl de conexiones gue son creadas cuando 21 Pool es creado.

dbep.initcialiize=2

#la maxima cantidad de conexiones actives gque el pool va & contener al wismo tiempo.

dbep . maxiotive=2

#la maxima cantidad de conexiones activas gue permaneceran desocupadas en =1 pool.

dbhep. .waxIdle=1

#la minima cantidad de conexiones activas gque permaneceran desocupadas en =1 pool.

dbep.minIdle=1

#El tiempo en milisegqundos gue el pool espera para lanzar una excepcion cuando no hay gonexiones disponibles
dbep . .waxWait=-1

En este, como se explican en los comentarios (texto en verde iniciado por el simbolo #) se encuentra los
valores que se le asignaran a varias de las propiedades del pool de conexiones de Hibernate ademas de
los valores de la configuracién de conexion necesarias para que la aplicacion se pueda conectar a la base

de datos.

En el XML (common-applicationContext-dataSource.xml) se encuentran los siguientes beans:
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<hean id="datalource™

clazzs="org.apache. commons . dbep . BEas

destroy-method="close™>

<property name="url™:>
<valuerf{hibernate.connection.

</ propertys

<property name="driverClassNaumne":
<valuerf{hibernate.connection.

</propertys

<property name="username >
<iraluerf{hibernate.connection.

</ propertys

“property name=Tpasswords
<valuer${hibernate.connection.

</propertys

“property name="initialiize™:>

icDatalource’™

urli</values

driver class}</value:x

username} </ values

password} </ /valus>

<valueri{dbep.initial3izel < valuesr

</ propertys
<property name="maxictiveT:

<valuerf{dbep.maxictivel </ valusx>

</propertys

<property name="maxIdle:
<valueri{dbhop.maxIdle) </ valuer

</ propertys

<property name="minlIdle:>
valueriidbhep.minldlel </ values-

</propertys

<property name="maxWait™:
cvaluerf{dbcp.maxlait: </ /valusxr

</ propertys

</ heanx
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<hean id="sessionFactory™
class="org.springfrawevork.orm. hibernatesd.LocaliessionFactoryEean™
lazy-init="trus’:
<property name="datalource:-
<ref bhean="dataZource" />
</ propercys

<property name="mappingbirectoryLocations™:
<list>
<waluerclasspath: fowfueis cov/ cormonvo</ values
<waluerclasspath: fcuw/ucif/cov/ presentacion/vo</valuex
<waluerclagspath: few/ueifcov/contratacion/vo</values
<waluerclasspath:fcuw/ucis/cov/administracion/vo</values
<waluerclasspath: fow/ueifcov/seguimiento/vo</values
<wvaluerclasspath:fcuw/uci/covi/misiones/vo</values
cwaluerclasgspath: fow/ueifcov/financiamiento/vo</values
<f list>
</ propercys
<property name="hibernateProperties™:>
<propa>
<prop key="hibernate.dialect™:
f{hibernate.dialect}
</ prop>
<prop key="hibernate.cglib.use reflection optimizer™:
S{hihernate.cqlih.use_reflectinn_nptimizer}
</ props>
<prop key="shnw_sql">${hibernate.shnw_sql}<fprnp>
</ props>
</ propertys
</beans>

En el primer “bean” se inyecta un “BasicDataSource” con todas las propiedades iniciadas segun las
variables que se cargan del “.propertie” las que contiene todas las configuraciones de Hibernate y de
conexion a la base de datos. El segundo “bean” consiste en la inyeccion de la clase
“LocalSessionFactoryBean” la cuan consiste en un “factory” de “beans” que produce una instancia de un
“seccionFactory” de Hibernate el cual recopila todos los mapping que se les pasan. Para esto entre otras
propiedades principalmente lo que necesita es que se le inyecte un “datasource” y una lista con los

“classpath” de los paquetes que contienen los “value object”.
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Partiendo de un buen disefio de las clases persistente no se tendra ningun problema a la hora de generar
los pojos con el “Visual Paradin” el mismo tiene la facilidad de a la hora de generarlos incluso ser
especifico en la configuraciébn del modo en que estaran configurados los “lazy” la forma en que se
implementaran las referencias a los objetos de las clases y si se desea que los objetos implementen la
interface “Serializable” entre otras.

A continuacion una relaciéon de todas las clases persistentes con sus respectivos archivos de mapeo.

Clase Persistente

XML de mapeo (.hbm)

DEnte.java

DEnte.hbm.xml

DMinisterio.java

DMinisterio.hbm.xml

DNivel.java

DNivel.hbm.xml

DParte.java

DParte.hbm.xml

DPersona.java

DPersona.hbm.xml

DUsuario.java

DUsuario.hbm.xml

NFuncionalidad.java

NFuncionalidad.hbm.xml

NRol.java

NRol.hbm.xml

NSector.java

NSector.hbm.xml

NTipo_Nivel.java

NTipo_Nivel.hbm.xml

DTrazas.java

DTrazas.hbm.xml

DNotificacion.java

DNotificacion.hbm.xml

DVisibilidadNotificacion.java

DVisibilidadNotificacion.hbm.xml

DSecretaria.java

DSecretaria.hbm.xml

NConfiguracion_Viaticos.java

NConfiguracion_Viaticos.hbm.xml

NTasa Cambio.java

NTasa_Cambio.hbm.xml

NCategoria.java

NCategoria.hbm.xml

NFuente_Financiamiento.java

NFuente_Financiamiento.hbm.xml

NTipo_Recurso.java

NTipo_Recurso.hbm.xml

NModalidad.java

NModalidad.hbm.xml
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Modelo de disefio y Modelo de datos.

Unas de las entradas mas importantes para el flujo de implementacién lo constituyen los modelos de
disefio ya sean estos el de disefio de las clases como los de clases persistentes y modelo de la base de
datos. Estos constituyen la base sobre la que se comienza el desarrollo, estos garantizan la correcta
organizacion de las mismas ademas de describir de antemano las realizaciones de los casos de uso.
Estos sirven como una abstraccion de la implementacion y del cédigo fuente que se genera. A partir de los
mismos se generan los scripts que se utilizan posteriormente para una primera generacion de la base de
datos y ademas se generan los mapping y las clases e interfaces sobre los que se comenzara el
desarrollo.

Estos ademas aseguran que las clases proporcionen el comportamiento que requieren las realizaciones
de los casos de uso, asi como también, la consistencia con la arquitectura de software, y la informacién

suficiente para evitar ambigliedades en las clases implementadas.

A continuacion se muestran los disefios de clases y de datos propuestos los mismo se enmarcan solo en
los que tienen relacion directamente con las clases de persistencia de datos y los DAOs, mas
precisamente solo de aquellos que tienen una relacion directa con los mdédulos de administracion y

configuracion, el disefio en su version completa comprende todas las partes de la aplicacion.
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Modulo de Administracién y Configuracion (Diagrama de clases de disefio)

Casos de Usos (Administracion).

|KevTvpe: Serializable J |Kevae: Serializable J




Casos de Usos (Configuracién Nomencladores).

==|nterface==
BaseDao

+creanobjed | Domain Chjed) : void
+m odificar{objed : DomainOkject) : void

+cargar(guery : String, nombreparametros : String [], valoresparam etros: Object []) : List=DomainOhbjec=
+cargarP orleiohject : DomainQhkject, id : KeyType) : DomainOhjed
+getByldiobject : DomainObject, id : KeyT ype) : DomainObject

FATATATATATATAN

==Interface==
C TasaC

+huscarTasaCambiol) : NTasa_Cambio

==|nterface==
C P toD

+busca odalidad() : List=NModalidac=

+m odlificarModalicl acim odalicdad : NModalidad) : void
+crear odalidad(modalidad : NModalidad) : void
+&lim inarh odalicl J( claliclad : MMao dalich J)Z wioiel

==|nterface==
C TipoR

+m odificarR ecurscHumano (recurso : NCategoria): void
+crearf e cursoHumane(recurso ;. NCategoria) : void
+&lim inarR ecursoHumano(recurso : NCategoria) : voic

==Interface==
C Tii

solao

+m odificarTipoR e curso(recurse : NTipo_Recurso) : void
+crearTipoR ecursofrecurso : NTipo_Recurso): void
+elim inarTipoR ecurso(recurso : NTipo_Recurso) : void

==<Interface==
C s el

+m odificarHonorarios(categorias : List<MCategoria=) : void

==|nterface==

C. uentef

+buscarf uenteFinanciamiento() : List=NFuente_Financiamiento=

+crearf uenteFinanciamiento(fuente : NFuente_Financiamiento): voicd
+elim inarF uenteF inanciamiento(fuente : NFuente_Financiamiento) : void

==|nterface==
C ot on

+buscarC onfiguracion_Viaticos(): List=NConfiguracion_\aticos=
+m odificarC onfiguracion_\Maticos(viaticos : NConfiguracion_Maticos) : void <}
+crearC onfiguracion_Visticos(viaticos : NConfiguracion_Viaticos) : voicl

+elim inarC onfiguracion_Viaticos{viaticos : NConfiguracion_iaticos) : void
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BaseD aolmpl

+eliminar{object : DomainOhject) : void <|' -

+creanobjed | Domain Chjed) : void

+m odificar{objed : DomainOhbject) : void

+elim inar{okbject : DomainObject) : void

+cargar(guery : String, nombreparametros : String [], valoresparam etros: Object []) : List=DomainOhbjec=
+cargarP orleiohject : DomainQhkject, id : KeyType) : DomainOhjed

+getByldiobject : DomainObject, id : KeyT ype) : DomainObject

FATATATATAYATAN

C TasaCambi impl

+crearTasaCambioftasa : NTasa_Cambio) : void <]- ———————— o ettt

+crearTasaCambio(tasa : NTasa_Cambio) : void
+hbuscarTasaCambiol) : NTasa_Cambio

I = P —

+huscar odalidad() : List=NModalidad

+creart odalidacl) daliclad : NModalidad ) : void
+m odificarModalid acl dalidad : NModalidad) : void
[+ lim inarM odalica cli; dalidad : NModalidad) : void

I TipoR P—

+huscarR ecursoHum ana(): List=NCategoria= Kl------- I

+buscarfecursoHumano() : List=NCategoria=

+creaf e curssHumane(recurso . NCategoria) : void

+m odificarR ecurscHumano (recurso : NCategoria): void
+eliminarR ecursoHumano(recurso : NCategoria): void

C TipoR oy —

+buscarTipoRecurso() : List=NTipo_Recurso= p-------- R

+buscarTipoRecurso() : Lisg=MNTipo_Recurso=
+crearTipoRecurso(recurso : NTipo_Recurso): void

+m odificarTipoR e curso(recurse : NTipo_Recurso) : void
+eliminarTipoR ecurso(recurso : NTipo_Recurso) : void

e P —

+buscarC ategoriasHonoranos() : List<MCategoria= l------- R

+buscarC ategoriasHonorarios() : List=MNC ategoria=
+m odificarHonorarios(categorias : Lig<MNCategoria=) : void

C uenteFi Impl

+m odificarF uenteF inanciamiento(fuente : NFuente_Financiamienta) : void <|' rr-———~"~""~""~>""~>"">">">"7=7

+buscarF uenteFinanciamiento() : List<MFuente _Financiamiento=

+creaf uenteFinanciamiento(fuente : NFuente_Financiamiento): void

+m odificarF uenteF inanciamiento fuente : NFuente_Financiamiento) : void
+&lim inarF uenteF inanciamiento{fuente : NFuente_Financiamiento) : void

I P —

+buscarC onfiguracion_Visticos(): List=NConfiguradon_Viaticos=

+creartC onfiguracion_Viaticos(viaticos : NConfiguracion_Visticos) : void
+elim inarC onfiguracion_‘\iaticos{viaticos : NConfiguracion_\iaticos) : void
+m odificarC onfiguracion_Viaticos(viaticos : MConfiguracion_\iaticos): void
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Casos de Usos (Configuracion Sistema).

|KeyT ype: Serializable |
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Caso de uso (Autentificar Usuario)

funcionalicad

usuario

o.*

dParteidParte
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Caso de uso (Cambiar contrasefia)

IHeyType . Serializable
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Caso de uso (Gestionar Rol)

|KevT\|pe : Serializable

nRolidR ol
u"ﬂ

nTipo_MivelidTipoMivel 1.
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Caso de uso (Gestionar Usuario)

|
|KeyType : Serializable |

|
|KeyType: Serializable |

usuario
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Caso de uso (Gestionar Ente)

|
|KeyT\¢pe: Serializable |

|
IKeyType : Serializable |

ministerio
DMinisterio

coordinaclor

coordinacdor
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Caso de uso (Gestionar Ministerio)

|KeyT ype : Serializable |

|
|KeyT ype : Serializable |

ministerio
DMinisterio

coordinador

coordinador

54



Capitulo 2: Implementacion

Caso de uso (Gestionar Persona)

|KeyT\¢pe: Serializable |

|KeyType : Serializable




Caso de uso (Gestionar Sector)
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|KeyT'ype : Serializable
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Caso de uso (Configurar Fuente de Financiamiento)

IKe?T ype . Serializable
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Caso de uso (Configurar Honorarios)

|KeyT'ype . Serializakle
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Caso de uso (Configuracién Modalidad Proyecto)

IHevT vpe . Serializable

59



Capitulo 2: Implementacion

Caso de uso (Configuracién Tipo Recurso)

|He'rT'gpe . Serializable
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Caso de uso (Tipo de Recurso Humano)

|KevT'ype . Serializable
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Caso de uso (Configuracion Tasa de Cambio).

|He'ngvpe . Serializable
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Caso de uso (Configuracion Viatico)

|HeyTwe : Serializable
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Caso de uso (Notificaciones)

|KeyT ype : Serializable |

|
|KeyT ype : Serializable |
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Caso de uso (Trazas)

|KeyT'ype . Serializable
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A continuacion se presentan los modelos de clases persistentes y el modelo de entidades de los cuales se
ha tratado de eliminar el contacto con otros modulos y que traeria ambigliedades y no aportan a este
trabajo. A partir de los mismos se pasara a explicar como es su correlacion y la correspondencia entre
ambos modelos.
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DPersona

DUsuario

HRol

-idP ersona : int
-primerfombre ; String
-s=gundoMombre : String
-primerApellido : String
-s=gundolpellicdo ; String
-ci : String

-pasaporte @ String
-cargo : String

-correo ; String

-idU suario : int

-nombrelsuarnio ; String

-contrasena : String

-activo © boolean

-rol ; Set = newijava util HashSet()
-DRechazo : Set = newjava util HashSet()
-Dieticias : Set = newjava.util. HashSet()
~pemisos : GrantedAuthority]

-_saved : boolean = falss

HdRol : int
-nombre ; String
~clescripeion @ String
-usuanio : Set

-funcionalidad : Set = newjava util HashSet()
-_saved : boolean = falss
-dParteidParte : DParte

-nTipo_MivelidTipoMivel : Set = newijava util HashSet()

* *

-_saved : boolean = false

-proceso ; String
-nombreUsuario ; String
-fecha : Date

-parte : DParte
DSecreiana DSecretaria
_nivel : DNivel 1

-coordinador : DPersona

-nivel : DNivel = new java.util HashSet=cu.uci.cov.comm...
-Usuario ;. DUsuario = newjava .util HashS et<DU suario=()

-telefono : String 1 -nivel - DNivel usuario rol . . 0. rol
-DUsuario : Set = newjava util HashSet( -persona : DPersona 1 funcionalidad | 1.
-DEnte : Set = newjava.utilHashSet() - NF uncionalidad
DSecretaria: Set = newjava.uti HashSetg) |PSrS2na Usuario/ * idF uncionalicad : int
-DMinisterio : Set = newjava util HashSet() nivel 1 -nombre : String
-_saved : boolean = falss DHivel -cescripeion : String
icmivel - int -nombreReal ; String
1 1 coordinador | 1 -nombre : String -rol : Set = newjava util HashSet()
coordinadol coordinador -descripcion : String = e
DEnte 1 -telefono.: String
- = nivel © [fEX: String NConfiguracion_Viaticos
ELE = = [ -correo : String WConfY . int
-nivel : DNivel | _siglas : String _diadesde.' -
-coordinador : DPersana -nofificacion : Set = newjava.util HashSet) re——
-ministerio : DMinisterio DEMte | pusuario : Set = newjava util HashSet () monto : Bigbecimal
-_saved : hoolean = false -_saved: boolean = falss
ministerio | 1 -tipoMivel : NTipo_Nivel -parte : DParte
-parte : DParte
DIVEnisterio nivel [[PMinisterio : DMinisterio __ _ _
CicNivel - int _DEnte ; DE nte D VisibilidadN ofificacion
_sector - NSector 1 -DSecretana : DSecretaria -idVisibilidad : int
|DEnte : Set = newjava.util HashSat() PRl © IS
_rivel ; DNivel DMinisterio | 1 | rivel nivel | * -estadofinal : NEstado
-coordinador | DPersona -visibilidad : Integer
1 -_saved : boolean = falss
ministerio 0.
L sedor D Heotificacion D Trazas
_ HSecion idhiotificacion © irt Licl - int
EEEETE Int.eger -nombreDocumento : String -hora : Time
-nombre : String -operacion ; String -fecha : Date
-descripcion : String -tipodocumento : String -operacion : String
-DMinisterio : Set = newjava.utilHashSet() _estadoFinal : String _dass : String

-nombre : String

-iclE lemento ; Integer
-emor : hoolean
-nombrePersona : String
-usuarnio ; String
-nombreiivel : String

NTasa_Cambio

-idTasaC : Integer
-tasa : BigDecimal
-adtivo . boolean

-_=aved : boolean = falss

-DFicha_Proyecto ; Set = newjava.util Hash Set()

1 tipoMivel

NTipo_MNivel

-_saved: boolean = false

el TipoMivel @ int

HCategoria

-nombre : String

~descripcion ; String

-nRolicRol : Set = newjava util HashSet()
-DMivel : Set = newjava util HashSet()
-_saved : boolean = false

-idCategornia ; Integer
-nombre : String
-descripeion : String
-DRecurso_Humano : Set = newjava.util HashSet()
tasaHonoraro : NTasa_Honorano

HF uente_Financiamiento

HTipo_Recurso

HModalidad

-iclF uenteF inanciamiento : Integer
-nombre : String
~clescripcion : String

-DFinanciamiento : Set = newjava.util HashSet()

il TipoRecurso : Integer

-nombre : String

~descripcion ; String

-0 Ctro_Recurso : Set = new java util Hash Set()

FiclM odalicad : Integer
-nombre : String
~descripcion ; String
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Modelo de datos
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Implementacion.

Con la utilizacién de los DAOs se crea una separacion entre la aplicacion y la base de datos; la utilizaciéon
del patron DAO nos permite encapsular todos los requerimientos para acceder a la base de datos y ocultar
de la capa de negocios la forma de acceder a los mismos. En su interior se definen todas las operaciones
de persistencia (CRUD) las cual nos permiten hacer la mayoria de las operaciones sobre las bases de
datos.

La implementacion de los mismos se realiz6 buscando en todo momento la mayor posibilidad de
mantenimiento posterior ya que el sistema se puede ver sometido a cambios para esto se aprovecharon
las capacidades que nos ofrece el framework de trabajo Spring el cual mediante la declaracion de beans y
el hecho de que estos estén declarados en XMLs nos permite su posterior modificaciéon y
aprovechandonos de la inyeccion de instancias se puede en cualquier momento cambiar la

implementacién que se le inyecta a una interfaz.

Partiendo del disefio de clases propuestos y se declararon las siguientes interfaces con los métodos que

se describirdn a continuacion.

Interfaz public interface GestionarRolDao extends BaseDao
Métodos
Nombre public List<NFuncionalidad> Funcionalidades()

Descripcion | Devuelve una lista con las funcionalidades del sistema.

Nombre public List<NRol> buscarRolesPag(int idParte,int primero,int cantidad)

Descripcion | Devuelve una lista limitada de roles de una de las partes.

Nombre public int cantidadTotalRoles(int idParte)

Descripcion | Devuelve la cantidad total de roles de una de las partes.

Nombre public List<NTipo_Nivel> buscarTiposNiveles()

Descripcion | Devuelve una lista de los tipos de nivel existentes en el sistema.

Nombre public boolean eliminarRol(NRol rol)
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Descripcion

Intenta eliminar un rol, lanza una excepcién si este todavia conserva

alguna relacion.

Nombre public void modificarRol(NRol rol)

Descripcion | Modifica un rol.

Nombre public NRol buscarRol(int idRol)

Descripcion | Devuelve un rol especifico.

Interfaz public interface GestionarUsuarioDao extends BaseDao

Métodos

Nombre public List<NTipo_Nivel> buscarTiposNiveles()

Descripcion | Devuelve una lista con los tipos de nivel.

Nombre public List<DUsuario> buscarUsuariosDePersona(int idPersona)

Descripcion | Devuelve una lista con los usuarios de una persona determinada.

Nombre public List<DUsuario> buscarUsuariosPag(String nombreusuario,int
idTipoNivel,DPersona persona,DUsuario usuario,int idMinisterio , int
idEnte,int primero,int cantidad)

Descripcion | Devuelve una lista de usuarios limitada dado un grupo de criterios.

Nombre public int cantidadTotalUsuarios(String nombreUsuario,int
idTipoNivel,DPersona persona,DUsuario usuario,int idMinisterio , int
idEnte)

Descripcion | Devuelve la cantidad total de usuarios dado un grupo de criterios.

Nombre public List<DPersona> buscarPersonasPag(DPersona persona,int
primero,int cantidad)

Descripcion | Devuelve una lista limitada de personas.

Nombre public int cantidadTotalPersonas(DPersona persona)

Descripcion | Devuelve la cantidad total de personas.

Nombre public List<DNivel> buscarMinisterios(int idParte, int idTipoNivel)

Descripcion | Devuelve una lista de ministerios dada una parte y una visibilidad dada
por el tipo de nivel.

Nombre public List<DNivel> buscarEntes(int idMinisterio)
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Descripcion | Devuelve una lista de entes de un ministerio.

Nombre public List<NRol> buscarRolesUsuario(int idUsuario , int idTipoNivel)

Descripcion | Devuelve una lista de roles dado un usuario y una visibilidad dada por el
tipo de nivel.

Nombre public List<NRol> buscarRolesSistema(int idParte ,int idTipoNivel)

Descripcion | Devuelve una lista de roles dado una parte y un tipo de nivel especifico.

Nombre public void crearUsuario(DUsuario usuario, int idNivel, int idParte)

Descripcion | Crea un usuario en un nivel y para una parte especifica.

Nombre public boolean eliminarUsuario(DUsuario usuario)

Descripcion | Elimina un usuario.

Nombre public void modificarUsuario(DUsuario usuario, int idNivel, int idParte)

Descripcion | Modifica un usuario.

Nombre public boolean verificarUsuarioCrear(String nombreUsuario)

Descripcion | Verifica que un nombre de usuario no exista.

Nombre public boolean verificarUsuarioModificar(String nombreUsuario , int
idUsuario)

Descripcion | Verifica que un nombre de usuario no exista excepto para el usuario que
esta realizando el cambio.

Interfaz public interface CambiarPasswordDao extends BaseDao

Métodos

Nombre public boolean verificarPassword(int idUsuario, String lastpass)

Descripcion | Verificar la contrasefia anterior de un usuario.

Nombre public void cambiarPassword(DUsuario usuario, String pass)

Descripcion | Modificar la contrasefia de un usuario

Interfaz public interface AutenticacionDao extends BaseDao<DUsuario,
Serializable>

Métodos

Nombre public DUsuario autenticar(DUsuario usuario)

Descripcion | Autenticar un usuario y devolverlo con todos sus permisos.
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Interfaz public interface GestionarPersonaDao extends BaseDao

Métodos

Nombre public List<DPersona> buscarPersonasPag(DPersona persona,int
primero,int cantidad)

Descripcion | Devolver una lista de personas limitada que cumplan con caracteristicas
en especifico.

Nombre public int cantidadTotalPersonas(DPersona persona)

Descripcion | Devuelve la cantidad total de personas que cumplan con caracteristicas
en especifico.

Nombre public DPersona buscarPersona(DPersona persona)

Descripcion | Devuelve una persona con todas sus relaciones.

Nombre public void crearPersona(DPersona persona)

Descripcion | Crea una persona.

Nombre public boolean eliminarPersona(DPersona persona)

Descripcion | Intenta eliminar una persona, lanza una excepcién si este todavia
conserva alguna relacion.

Nombre public void modificarPersona(DPersona persona)

Descripcion | Modifica una persona.

Nombre public boolean verificarCIC(String ci)

Descripcion | Verifica que un Carnet de Identidad no exista.

Nombre public boolean verificarPasaporteC(String pasaporte)

Descripcion | Verifica que un pasaporte no exista.

Nombre public boolean verificarCorreoC(String correo)

Descripcion | Verifica que un correo electronico no exista.

Nombre public boolean verificarCIM(String ci,int idPersona)

Descripcion | Verifica que un Carnet de Identidad no exista excepto parra una persona
especifica.

Nombre public boolean verificarPasaporteM(String pasaporte,int idPersona)

Descripcion | Verifica que un pasaporte no exista excepto parra una persona
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especifica.

Nombre public boolean verificarCorreoM(String correo,int idPersona)

Descripcion | Verifica que un correo electronico no exista excepto parra una persona
especifica.

Interfaz public interface GestionarEnteDao extends BaseDao

Métodos

Nombre public List<DNivel> buscarMinisterios(int idParte)

Descripcion | Devuelve una lista de ministerios dada una parte especifica.

Nombre public List<DNivel> buscarEntesPartePag(int idParte, int idMinisterio,

String siglas, String nombreEnte, int primero, int cantidad)

Descripcion | Devuelve una lista limitada de entes dado un grupo de caracteristicas.

Nombre public int cantidadTotalEntesParte(int idParte,int idMinisterio , String
siglas,String nombreEnte)

Descripcion | Devuelve la cantidad total de entes dado un grupo de caracteristicas.

Nombre public void crearEnte(DNivel nivel)

Descripcion | Crea un ente

Nombre public void modificarEnte(DNivel nivel)

Descripcion | Modifica un ente.

Nombre public boolean eliminarEnte(DNivel nivel)

Descripcion | Intenta eliminar un ente, lanza una excepcion si este todavia conserva
alguna relacion.

Interfaz public interface GestionarMinisterioDao extends BaseDao

Métodos

Nombre public List<DNivel> buscarMinisteriosPag(int idParte,String siglas,String
nombreMinisterio,int idSector,int primero,int cantidad)

Descripcion | Devuelve una lista limitada de ministerios dado un grupo de
caracteristicas.

Nombre public int cantidadTotalMinisterios(int idParte,String  siglas,String

nombreMinisterio,int idsector)
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Descripcion

Devuelve la cantidad total de ministerios dado un grupo de

caracteristicas.

Nombre public void crearMinisterio(DNivel nivel)

Descripcion | Crea un ministerio.

Nombre public int cantidadTotalCoordinador(DPersona persona)

Descripcion | Devuelve la cantidad total de personas que pueden ser coordinadores
dado un grupo de caracteristicas.

Nombre public void maodificarMinisterio(DNivel nivel)

Descripcion | Modifica un ministerio.

Nombre public boolean eliminarMinisterio(DNivel nivel)

Descripcion | Intenta eliminar un ministerio, lanza una excepcion si este conserva
todavia alguna relacion.

Nombre public List<NSector> buscarSectores(int idParte)

Descripcion | Devuelve una lista de sectores dada una parte.

Interfaz public interface GestionarSectorDao extends BaseDao

Métodos

Nombre public void crearSector(NSector sector)

Descripcion | Crea un sector.

Nombre public void modificarSector(NSector sector)

Descripcion | Modifica un sector.

Nombre public void eliminarSector(NSector sector)

Descripcion | Intenta eliminar un sector, lanza una excepcién si este todavia conserva
alguna relacion.

Nombre public List<NSector> buscarSectores(int idparte)

Descripcion | Devuelve una lista de sectores dada un parte.

Interfaz public interface ConfigurarFuenteFinanciamientoDao extends BaseDao

Métodos

Nombre public List<NFuente_Financiamiento> buscarFuenteFinanciamiento()

Descripcion | Devuelve una lista de fuentes de financiamientos.
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Nombre public void modificarFuenteFinanciamiento(NFuente Financiamiento
fuente)

Descripcion | Modifica una fuente de financiamiento.

Nombre public void crearFuenteFinanciamiento(NFuente_Financiamiento fuente)

Descripcion | Crea una fuente de financiamiento.

Nombre public  void eliminarFuenteFinanciamiento(NFuente_Financiamiento
fuente)

Descripcion | Intenta eliminar una fuente de financiamiento, lanza una excepcién si
esta conserva todavia alguna relacion.

Interfaz public interface ConfigurarHonorariosDao extends BaseDao

Métodos

Nombre public List<NCategoria> buscarCategoriasHonorarios()

Descripcion | Devuelve una lista de categorias con sus honorarios.

Nombre public void modificarHonorarios(List<NCategoria> categorias)

Descripcion | Modifica una lista de categorias con sus honorarios.

Interfaz public interface ConfigurarModalidadProyectoDao extends BaseDao

Métodos

Nombre public List<NModalidad> buscarModalidad()

Descripcion | Devuelve una lista de modalidades con sus honorarios.

Nombre public void modificarModalidad(NModalidad modalidad)

Descripcion | Modifica una modalidad.

Nombre public void crearModalidad(NModalidad modalidad)

Descripcion | Crea una modalidad.

Nombre public void eliminarModalidad(NModalidad modalidad)

Descripcion | Intenta eliminar una modalidad, lanza una excepcidén si este todavia
conserva alguna relacion.

Interfaz public interface ConfigurarTasaCambioDao extends BaseDao

Métodos

Nombre public void crearTasaCambio(NTasa_Cambio tasa)

75




Capitulo 2: Implementacion

Descripcion | Crea una tasa de cambio y actualiza la tasa actual.

Nombre public NTasa_Cambio buscarTasaCambio()

Descripcion | Devuelve la tasa de cambio actual.

Interfaz public interface ConfigurarTipoRecursoDao extends BaseDao

Métodos

Nombre public List<NTipo_Recurso> buscarTipoRecurso()

Descripcion | Devuelve una lista de tipos de recursos.

Nombre public void modificarTipoRecurso(NTipo_Recurso recurso)

Descripcion | Modifica un tipo de recurso.

Nombre public void crearTipoRecurso(NTipo_Recurso recurso)

Descripcion | Crear un tipo de recurso.

Nombre public void eliminarTipoRecurso(NTipo_Recurso recurso)

Descripcion | Intenta eliminar un tipo de recuro, lanza una excepcion si este todavia
conserva alguna relacion.

Interfaz public interface ConfigurarTipoRecursoHumanoDao extends BaseDao

Métodos

Nombre public List<NCategoria> buscarRecursoHumano()

Descripcion | Devuelve una lista de categorias.

Nombre public void modificarRecursoHumano(NCategoria recurso)

Descripcion | Modifica una categoria.

Nombre public void crearRecursoHumano(NCategoria recurso)

Descripcion | Crea una categoria.

Nombre public void eliminarRecursoHumano(NCategoria recurso)

Descripcion | Intenta eliminar una categoria, lanza una excepcion si este todavia
conserva alguna relacion.

Interfaz public interface ConfigurarViaticoDao extends BaseDao

Métodos

Nombre public List<NConfiguracion_Viaticos> buscarConfiguracion_Viaticos()

Descripcion | Devuelve una lista de configuraciones de viaticos.
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Nombre public void modificarConfiguracion_Viaticos(NConfiguracion_Viaticos
viaticos)

Descripcion | Modifica una configuracion de viaticos.

Nombre public void crearConfiguracion_Viaticos(NConfiguracion_Viaticos
viaticos)

Descripcion | Crea una configuracion de viaticos.

Nombre public  void eliminarConfiguracion_Viaticos(NConfiguracion_Viaticos
viaticos)

Descripcion | Intenta eliminar una configuracion de viaticos.

Interfaz public interface NotificacionesDao extends BaseDao<DNotificacion,
Integer>

Métodos

Nombre public void notificacionPresentacion(String nombreDocumento , int
operacionl, int tipoDocumento, int ef, int procesol, int idUsuariol, Date
fechal, int enteCubanol, int enteVenezolanol)

Descripcion | Ejecuta el procedimiento de la base de datos que crea una notificacion
de presentacion de un proyecto.

Nombre public  void notificacionPresentacionldDocumentoOperacion( int
operacionl, int idDocumentol, int idUsuariol, Date fechal)

Descripcion | Ejecuta el procedimiento de la base de datos que crea una notificacion
de alguna operacion sobre algliin documento.

Nombre public List<DNotificacion> buscarNotificacionesPag( int idNivel, int
idUsuario, int primero, int cantidad)

Descripcion | Devuelve una lista limitada de notificaciones dado un usuario y una
visibilidad dada par el nivel.

Nombre public int cantidadTotalNotificaciones( int idNivel, int idUsuario)

Descripcion | Devuelve la cantidad total de notificaciones dado un usuario y una
visibilidad dada par el nivel.

Nombre public void eliminarNotificacion( int idNotificacion)
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Descripcion | Elimina una notificacion.

Nombre public void eliminarNotificacionNivel( int idNotificacion , int idNivel, int
idUsuario)

Descripcion | Elimina la visibilidad de una notificacion dado un nivel.

Nombre public List<String> CorreoUsuario( int idUsuario, int tipo)

Descripcion | Devuelve el correo de un usuario.

Interfaz public interface TrazasDao extends BaseDao<DTrazas, Integer>

Métodos

Nombre public List<DTrazas> buscarTrazas(String usuario,String persona,Date
desde,Date hasta,boolean error,int primero,int cantidad)

Descripcion | Devuelve una lista limitada de trazas dada un grupo de caracteristicas.

Nombre public int cantidadTotalTrazas(String usuario,String persona,Date
desde,Date hasta,boolean error)

Descripcion | Devuelve la cantidad total de trazas dado un grupo de caracteristicas

Nombre public void crearTrazas(DTrazas trazas)

Descripcion | Crea una traza.

Estas son las interfaces que consume directamente el negocio y que permiten enmascarar las
implementaciones, de las cuales se explicara su funcionamiento luego de abordar la interfaz BaseDao y

su implementacién BaseDaolmpl las cuales son vitales y constituyen la base de los demas DAOs.
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public interface BaseDao«<Domainthiject, EKeyType extends Zerializable> {
public void crear (DomainChiject object) throws DAOException;
public void modificar (DowainChject okject) throws DADException:
public void eliminar (DomainChiect obiject) throws DACException:

public List<DomainChjiect> cargar (String cquery, String[] nomxbreparatnetros,
Ohiject[] waloresparatetros) throws DAOException:

public DomainChject cargarPorId(DomainChiject object, EeyType id)
throws DAOCException;

public DomainCtbhiect getById (Domainthiect okbject, EKeyType id):

En la interfaz BaseDao se encuentran declarados la mayoria de los métodos que pueden ser comunes
para los demas DAOs ademas de que estos tienen los tipos de datos declarados de forma genérica para

hacer que estos admitan cualquier “value object” por referencia.

public class BaselaoTwpl<Domainthject, EeyType extends Serializabler extends
HibernateDao3upport implements EBaselao<DomainCbhject, KevyType> |

public void crear (Domaindbjiecrt object) throws DAOException {[]

public void modificar (DomainChject object] throws DACException {[]

public void eliminar (DomainChject cbhject) throws DACException {[]

public List<DomaindObject:> cargar (3tring guery, 3tring[] nombreparsmetros,[]
public DowasinChject cargarPorld(DomasinChject object, KevyType id)[]

public DomainChject getById|(DomainChiject object, KeyType id) {[]

FEFE P FF

En BaseDaolmpl hay que destacar la propiedad que nos permite realmente la integracién con el
framework Hibernate y esta es la extension (heredar) de la clase que contiene Spring para permitir su
integracion con Hibernate “HibernateDaoSupport” la cual es la que contiene el sessionFactory tiene
cargadas todas las propiedades que se necesitan como el “connection” los mapping etc. Ademas contiene

el HibernateTemplate del cual se hablé més detalladamente en el capitulo anterior.

79



Capitulo 2: Implementacion

A continuacion se explicaran algunos de los ejemplos mas ilustrativos de las implementaciones de los

métodos de los DAOSs.

public List<NFuncionalidad> Funcionalidades() throws Exception{

List <NFuncionalidad> func = null;

String cuery = "from NFuncionslidasd™;

func = this.getHikernateTemplate () .find (guery) ;
return func:

En este método se pueden ver una de las formas méas simples de utilizacion del framework y en él se
obtiene una lista de funcionalidades. Se utiliza el método “find” en su primera variante explicada

anteriormente.

public MNEol buscarRol (int rol) throws Exception{
MNERol roll = nmew NRoli):
List<MERol> roles = new ArrayList<NBRBolx>|);:

roles = this.getHibernateTemplate () .
findEylamedouer vindamedParam("rolfuncionalidad™, "idroll™, rol);
if(rolez.zsize()> 0) roll = roles.get (0] ;else return null;

return raoll:

En este método se obtiene un solo rol o ninguno para esto se realizé una query que garantizara tal
resultado, la misma se encuentra declarada dentro de un XML de mapeo y tiene parametros que
restringen la blusqueda por Ilo que se hiso necesario utilizar el método

“findByNamedQueryAndNmedParam” explicado anteriormente.
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public List<NERol>» buscarBolesPagi(int idparte, int priwero, int cantidad)

throws Exception{

List<NERol> rol = null;

Jession session = this.getlessionFactory() .openlessioni) ;
rol = [List<NERol:x)szsession.getMNamedouery ("rolesparte™)
2etParameter ("idpartel™, idparte)

.2etFirstResult (primero)
2etMaxResults (cantidad)
Llist ()
session.close () :;

return rol;

H

En este método se obtiene una lista de roles que se desea limitar la cantidad que se devuelve y ademas

cual sera la posicién a partir de la cual se empezara a contar los resultados deseados. En este se recurrio

a uno de las funciones propias del framework Hibernate. Primero se obtuvo la sesién para realizar las

operaciones directamente sobre ella, luego se invoco el método “getNamedQuery” el cual permite cargar

la query creada en un XML y sobre la instancia la clase “Query” la cual nos permite antes de ejecutarla

con el método “list” de la misma asignarle los parametros que vienen contenidos dentro de la query los

valores de las propiedades “firstResult” (primer resultado) y “maxResult” (maximo resultado), luego se

debe serrar la sesion ya que como se estéa trabajando directamente sobre ella el “HibernateDaoSuport” no

tiene control directo sobre la misma.
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public boolean eliminarFol (WEol rol) throws Exception {
hoolean respons = true;
NEol roll = new NEoli():
Lizt<NERol> roles = new ArrayList<NERol:>1():

try |
roles = this.getHibernateTemplate () .
findBEyNamedouer vindNamedParam ("rolid™, "idroll™, rol.getIdEolil):
if (roles.size()> 0) roll = roles.get(0);else return false:;
if(roll'!'= null){
for (Iterator i1 = roll.getUsuariol).iterator(); i.hasMNexti():]) 1

DUzuario user = [(DUsuario) i.nexti():
reszpons = false;
H
if (respons) {
this.getHibernateTemplate () .delete(roll) ;
return respons:
H
H
return respons:
+ catch (Exception e)]
throw e

En este método se va a eliminar un rol pero antes de eliminarlo se debe comprobar que este no esta
asignado a ningun usuario en caso contrario no se puede eliminar el mismo para ello primero se realiza
una consulta en la que se obtiene el rol indicado de la base de datos luego se verifica que este no tenga
ningun usuario asignado, en caso de que esto se cumpla se procede a eliminarlo en caso contrario no se

elimina.

public void mwodificarRol (HRol rol) throws Exception
try {
this.getHibernateTemplate ) . update (rol) ;
} catch (Exception e)
throw e;

En este método se modifica un rol, para esto se utiliza el método “update” del “HibernateTemplate”.
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public void crearEnte (DNiwvel niwvel) throws Exception |

this.getHibernateTemplate () .save (nivel) ;

En este método se crea un rol, para esto se utiliza el método “save” del “HibernateTemplate”.
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Conclusiones del Capitulo.

Al finalizar este capitulo ya se ha implementado la capa de acceso a datos de los mdédulos de
administracién y configuracion que se habia propuesto en un principio. En este se fueron abarcando todos
los pasos fundamentales para su creacion y se describieron cada uno de sus componentes. Se generaron
y configuraron correctamente permitiendo una correcta correspondencia entre la base de datos y las
cases de persistencia todos los mappings. Se utilizaron para ello los beneficios del framework Hibernate y
las plantillas que nos ofrece el framework Spring para su integracion al framework anterior permitiéndonos
con esto aprovechar todas las facilidades de los mismos. Se logré cumplir con todos los estandares de
Java se utilizé con éxito el patron DAO facilitando asi la implementacion y organizaciéon del codigo.
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CAPITULO 3: PRUEBAS DE UNIDAD

Introduccion al capitulo.

En este capitulo se realizaran pruebas de unidad sobre los distintos métodos de la capa de persistencia
de los médulos de administracién y configuracién con el objetivo de comprobar y validar la integridad y
correcto funcionamiento de los mismos. Para ello se utilizara el framework de pruebas JUnit y se iran

llenando las planillas que nos permiten realizar las mismas de forma metédica y ordenada.

Pruebas de Unidad con JUnit.

Para garantizar la fiabilidad de un componente de software el mismo debe ser sometido a pruebas que lo
garanticen, estas se deben ir realizando a la par de la evolucion del desarrollo para garantizar que los
mismos no provoquen fayas en otros componentes y ademas se deben ir corrigiendo a medida que
aparezcan. Es importante resaltar que las pruebas no garantizan que no existan errores pero siempre y
cuando se verifiguen detalladamente todos los componentes del sistema y cada una de las capas
garantice la integridad de las salidas de sus componentes se disminuira grandemente la aparicion

posterior de fayas en el sistema.

En la realizacion de estas pruebas y para garantizar que las mismas se realicen de una forma homogénea
y especializada es donde entra la utilizacién de JUnit, el cual es un framework de pruebas que nos permite
la realizacion de forma rapida y sencilla de pruebas a nuestro sistema. El mismo existe para varios
lenguajes no solo para Java y en estos momentos el mismo goza de gran preferencia entre los

programadores por su eficacia y sencillez.
A continuacién primeramente se explicara la manera en que se debe configurar el framework y la manera

en que el mismo muestra los resultados de la pruebas en las que no basaremos para llenar las plantillas

con los mismos. Las pruebas que se realizardn a continuacion seran sobre la capa de persistencia
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especificamente sobre los métodos de los DAOs y se buscar comprobar que los mismos realizan las

funcionalidades para los que fueron concebidos.

Por experiencia de otros compafieros anteriormente y por experiencia propia a lo largo de la interaccion
con el framework conocemos que con el mismo en el caso de la capa de persistencia que aunque las
pruebas arrojen resultados positivos no se puede asegurar el buen funcionamiento del mismo el
programador tiene que por su parte verificar los resultados de las modificaciones en la base de datos ya
gue el mismo no realiza esta funcionalidades y asi completar y corroborar el resultados de las pruebas.

La utilizacion del framework comienza con la elaboracion de la clase donde se implementaran los casos

de prueba la cual se muestra a continuacion.

public class ALdministracionTest extends TestCase

Se crea la clase heredando de la “TestCase” lo que garantiza que el framework compruebe nuestra clase.

private ApplicationContext factory = nuall;

private ConfigurarTazaCawbiolao
configqurarTazaCambiobao = null;

private ConfigurarFuenteFinanciamientolao
fuenteFinanciamientobao = null;

public AdmwministracionTest (3tring namwe) |

SUper [(nawe) ;

String[] contexts = new 3tring[] 1
foommon-applicationContext-datalource. Xxml™
,foonmmon-applicationContext—dao. ¥ml™
s foommon-—applicationContexXxt—-properties. xml"”
sMfadwinistracion-applicationContext-dao.xml™ };

factory = new ClassPathidwmlApplicationContext (contexts) ;

A continuacion declaramos variables como una instancia del “AplicationContext” el cual nos servira para

inicializar las funcionalidades de Spring e Hibernate realizando la carga inicial de los mappings y los XMLs
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de los beans con los que trabajaremos posteriormente, seguidos por instancias de los DAOs sobre los que
realizaremos pruebas. La instancia del “AplicationContext” se inicializa en el constructor, para lo cual
utilizamos la implementacion “ClassPathXmlApplicationContext” el cual nos permite pasarle la lista de

ubicaciones de los XMLs a partir de los cuales se construira.

[EBefore
protected void =setlUp () throws Exception {
super.setUp();
configqurarTazaCambiolbao =
[(ConfigqurarTazaCambiolbao) factory
.getBean("tazalbeCambiolac™) ;
fuenteFinanciamientolbao =
[(ConfigurarFuenteFinanciamientolbao) factory
getBean("fuentelbeFinanciamientalao™) ;

Se sobrescribe el método “setUp” el cual se ejecuta antes de los métodos de prueba y en el cual le

inyectamos los beans a las instancias de los DAOs los cual nos permite inicializarlos.

Baifter

protected void tearDown() throws Exception {
super.tearbovn() ;
configurarTazaCambiobao = nall;
fuenteFinanciamientobao = null;

Se sobrescribe el método “tearDown” el cual se ejecuta después de los métodos de prueba y con el cual

se liberan los recursos.
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public void testXXX() throws Exception 1

Se crean los casos de prueba para lo cual tenemos que crear nuestros métodos iniciando su hombre con
la palabra test seguido del nombre del caso de prueba y para lo cual el framework nos brinda entre otros

muchos los siguientes métodos:

Método Descripcion

assertTrue Acepta el resultado si la condicién es verdadera

assertFalse Acepta el resultado si la condicion es falsa

assertEquals Acepta el resultado si los objetos son iguales

asserNotNull Acepta el resultado si el objeto no es null

assertNull Acepta el resultado si el objeto es null

asserSame Acepta el resultado si la dos referencias apuntan al mismo objeto
assertNotSame Acepta el resultado si las dos referencias no apuntan al mismo objeto

A continuacién se mostraran algunos ejemplos de como el framework visualiza los resultados de las

pruebas.
1 (mlf s 2 Rl Rl R i ARG C R v R |8 1ava
3 ¥o o &0 Team synchr...
'ackage Explarer ierarchy | To- Mavigabor | il JUni [ | 2 = - =&
% Package Expl Hierarchy | &5 Mavigatar | il JUnit £3 BB =
Finished after 0,125 seconds
Runs: 3/3 B Errars: 0 B Failures: 0
=l Eit] cu.uci.cov,administracion, best, AdministracionTest [Runner: JUnik 4] = Failure Trace e

£ testConfigurarFuenteBuscar
E= bestiConfigurarFuenteFinandiamiento
£ testConfigurarFuenteCrear

c

Resultado positivo.
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i -0 Q- Q- A G B B S B & Java
: *¥o g &0 Team Synchr...
{2 package Explorer | T2 Hierarchy | 25 Mavigatar | g dunit 53 &4 aR RE Q@ H -y =8
Finished after 0,141 seconds
Runs: 33 B Errors: 1 @ Failures: 0 .
=) el cu,uci cov. administracion,test, AdministracionTest [Runner: JUnit 4] Failure Trace :::E

s

£E] testConfigurarFuenteBuscar | org.springframework.orm. hibernates, Hibernate JdbcException: JDBC A

Ej:J testConfigurarFuenterinanciamiento Caused by arg.hibernate, exception. DataException: Could not exen
3 keskConfigurarFuenteCrear at org.hibernate. exception, S0LStateCanverter. canverk{S0LState
at org.hibernate. exception. JDECExceptionHelper . convert{ JDBCE xce
at org.hibernate. jdbc. AbstractBatcher . executeBatchiabstractBatch
at org.hibernate. engine. ActionQueue, executedctions{ ActionQueue
at org.hibernate.engine. ActionQueue, executedctions{ActionQueue
at org.hibernate. event .def, AbstractFlushingE ventListener . performe
at org.hibernate. event .def . Def aultFlushEventListener , onFlushiDef 2
at org.hibernate.impl. SessionImpl. flush{SessionImpl, jawa: 1000}

at org.springframework, orm. hibernates HibernateAccessor  flushIfM
at org.springframework, orm. hibernates HibernateTemplate . execute
at org.springframework, orm, hibernate3. HibernateTemplate, savefHi

Resultado negativo.

Casos de Prueba.
La siguiente planilla recoge los principales pasos y aspectos que se tuvieron en cuenta a la hora de de
realizar las pruebas sobre los distintos métodos de la capa de persistencia de los modulos de

administracion y configuracion. Especificamente se incluyeron los referentes a los casos de uso gestionar

roles, gestionar usuarios y gestionar personas que constituyen los pilares principales del modulo.
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Caso de Prueba

GestionarRolDao

Método

funcionalidades

Condiciones

Objetivo de la Prueba

Resultados Esperados

Resultado de la Prueba

Comprobar que se
Obtiene

funcionalidades

una lista de

almacenadas en la base

Se esperan obtener

una lista con todas las

funcionalidades almacenadas

en la base de datos

Se obtuvo la lista
satisfactoriamente
La lista contenia todas las

funcionalidades

de datos
Método BuscarRolesPag
Condiciones Se deben especificar la cantidad de roles a buscar la “parte”

de la cual se estan buscando

Objetivo de la Prueba

Resultados Esperados

Resultado de la Prueba

Comprobar que se
Obtiene una lista de roles
almacenadas en la

base de datos

Se espera un listado dividido

en porciones de los roles
almacenados en la base de

datos

Se obtuvo la lista
satisfactoriamente
lista contenia solo la
de
especificados

La
cantidad elementos
en el

paginado

Método

cantidadTotalRoles

Condiciones

Se debe especificar la “parte” de la cual se esta buscando

Objetivo de la Prueba

Resultados Esperados

Resultado de la Prueba

Comprobar que se
obtiene una cantidad real
de los roles que existen en

la base de datos

Se espera la cantidad real de
roles que existe en la base de

datos

Se obtuvo la cantidad real
de roles que existian en la

base de datos

Método

buscarTiposNiveles

Condiciones
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Objetivo de la Prueba

Resultados Esperados

Resultado de la Prueba

Comprobar que se
obtiene un listado
con todos los tipos
de nivel
almacenados en

la base de datos

Se esperan obtener
una lista con

todos los tipos de
nivel almacenadas

en la base de datos

Se obtuvo la lista
satisfactoriamente

La lista contenia todos los
tipos de nivel almacenados
en la base de datos

Método

eliminarRol

Condiciones

Se debe especificar el rol que se desea eliminar

Objetivo de la Prueba

Resultados Esperados

Resultado de la Prueba

Comprobar que se elimina
exitosamente un rol de la

base de datos

Se espera eliminar un
especifico de

la base de datos

rol

Se elimino el rol de

la base de datos

Método

modificarRol

Condiciones

Se debe brindar un rol con todos sus tributos y relaciones con

otras clases especificadas

Objetivo de la Prueba

Resultados Esperados

Resultado de la Prueba

Comprobar que se
modifica el rol

especifico en la base de

Se espera que se
modifiquen los

atributos un rol

Se modificaron los
atributos del rol en

la base de datos

datos especifico en la
base de datos
Método buscaRol
Condiciones Se debe especificar el rol que se desea buscar

Objetivo de la Prueba

Resultados Esperados

Resultado de la Prueba

Comprobar que se
obtiene el rol
correcto de la base

de datos

Se espera obtener
un rol especifico

de la base de datos

Se obtuvo el rol
indicado de la base

de datos
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Caso de Prueba

GestionarUsuarioDao

Método

buscarUsuariosDePersona

Condiciones

Se debe especificar la persona de la que se desean obtener

los usuarios

Objetivo de la Prueba

Resultados Esperados Resultado de la Prueba

Comprobar que se obtiene
un listado de los usuarios
de una persona en

especifica de la base de

Se

satisfactoriamente

Se espera obtener una lista obtuvo la lista

con todos los usuarios de una
persona especifica guardados | La lista contenia todos los

en la base de datos usuarios de la persona

datos indicada que existian en la
base de datos.

Método buscarUsuariosPag

Condiciones Se deben especificar o pasar los valores por defecto en caso

de que no se desee incluir en el filtro el nombre de usuario
nombre o apellidos de la persona tipos de nivel ministerio
ente tipo de nivel del los usuario y ademas un usuario que
debe ser el registrado en la aplicacion con su parte nivel y tipo

de nivel.

Objetivo de la Prueba

Resultados Esperados Resultado de la Prueba

Comprobar que se obtiene
un listado de usuarios de

la base de datos

Se obtuvo la lista

satisfactoriamente

Se espera obtener un listado
dividido en porciones de los
usuarios que se encuentran en | La lista contenia todos los
la base de datos y cumplen | usuario que cumplian con

con las condiciones las condiciones

Método

cantidadTotalUsuarios

Condiciones

Se deben especificar o pasar los valores por defecto en caso
de que no se desee incluir en el filtro el nombre de usuario

nombre o apellidos de la persona tipos de nivel ministerio
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ente tipo de nivel del los usuario y ademas un usuario que

debe ser el registrado en la aplicacién con su parte nivel y tipo

de nivel.

Objetivo de la Prueba

Resultados Esperados

Resultado de la Prueba

Comprobar que se obtiene
una cantidad real de los
usuarios que cumplen las
condiciones y estan en la

base de datos

Se espera la cantidad real de
usuarios que existen en la
base de datos y cumplen con

las condiciones

Se obtuvo la cantidad real
de usuarios que existian en
la base de datos y cumplian

con las condiciones.

Método

buscarMinisterios

Condiciones

Se deben especificar la parte y el tipo de nivel

Objetivo de la Prueba

Resultados Esperados

Resultado de la Prueba

Comprobar que se obtiene
una lista de ministerios

almacenados en la base

Se espera obtener una lista
con todos los ministerios que

estén en la base de datos y

La lista contenia todos los
ministerios almacenados en

la base de datos y que

de datos cumplan con la condicion cumplian con las
condiciones

Método buscarEntes

Condiciones Se debe especificar el ministerio al que pertenece

Objetivo de la Prueba

Resultados Esperados

Resultado de la Prueba

Comprobar que se obtiene

una lista de entes

Se espera obtener una lista

con todos los entes que estén

La lista contenia todos los

entes almacenados en la

almacenados en la base | en la base de datos y cumplan | base de datos y que

de datos con la condicion cumplian con las
condiciones

Método crearUsuario

Condiciones Se necesita una instancia de un usuario deben especificar

ademas nivel y parte

Objetivo de la Prueba

Resultados Esperados

Resultado de la Prueba

93




Capitulo 3: Pruebas de Unidad

Comprobar que se crea el
usuario especifico en la

base de datos

Se espera que se cree un
nuevo usuario con los datos

especificados en la base de

Se cred un nuevo usuario en
la base de datos con los

datos especificados

datos
Método eliminarUsuario
Condiciones Se debe especificar el usuario que se desea eliminar

Objetivo de la Prueba

Resultados Esperados

Resultado de la Prueba

Comprobar que se elimina
exitosamente un usuario

de la base de datos

Se espera eliminar un usuario
especifico de

la base de datos

Se elimino el usuario de la

base de datos

Método

modificarUsuario

Condiciones

Se debe especificar el usuario que se desea modificar

Objetivo de la Prueba

Resultados Esperados

Resultado de la Prueba

Comprobar que se

modifica el usuario

especifico en la base de

Se espera que se
modifiquen los
usuario

atributos de un

Se modificaron los
atributos del usuario en la

base de datos

datos especifico en la base de datos
Método verificarUsuarioCrear
Condiciones Se debe especificar el nombre de usuario.

Objetivo de la Prueba

Resultados Esperados

Resultado de la Prueba

Comprobar que se busca

un nombre de usuario en

Se espera que se encuentre

en caso de que exista un

Se verifico con éxito la

existencia de un usuario en

especifico nombre de usuario en | labase de datos
especifico

Método verificarUsuarioModificar

Condiciones Se debe especificar el nombre de usuario y su identificador.

Objetivo de la Prueba

Resultados Esperados

Resultado de la Prueba

Comprobar que se busca

un nombre de usuario en

Se espera que se encuentre

en caso de que exista un

Se verifico con éxito la

existencia de un usuario en
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especifico nombre de usuario en | la base de datos y el mismo
especifico y que se excluya el | no se tuvo en cuenta
usuario sobre el que se realiza | cuando este pertenecia al
la busqueda usuario sobre el que se
realizaba la busqueda
Método buscarRolesSistema
Condiciones Se debe especificar la parte y el tipo de nivel.

Objetivo de la Prueba

Resultados Esperados

Resultado de la Prueba

Comprobar que se obtiene

una lista de roles del
sistema almacenados en

la base de datos

Se espera obtener una lista

con todos los roles que

cumplan con las condiciones
gue estadn almacenados en la

base de datos

La lista contenia todos los
roles almacenados en la
base de datos que cumplian

con las condiciones

Método

buscarRolesUsuario

Condiciones

Se debe especificar el usuario y el tipo de nivel

Objetivo de la Prueba

Resultados Esperados

Resultado de la Prueba

Comprobar que se obtiene

una lista de roles

almacenados en la base

de datos

Se espera obtener una lista

con todos los roles que

cumplan con las condiciones
gue estan almacenados en la

base de datos

La lista contenia todos los
roles almacenados en la
base de datos que cumplian

con las condiciones

Caso de Prueba GestionarPersonaDao
Método buscarPersonasPag
Condiciones Se necesita una instancia de persona que contenga datos

como el nombre, primer y segundo apellido, CI, correo y

pasaporte

Objetivo de la Prueba

Resultados Esperados

Resultado de la Prueba

Comprobar que se obtiene

una lista de personas

Se espera obtener un listado

dividido en porciones con

Se

satisfactoriamente

obtuvo la

lista

y los
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almacenados en la base

todos los personas que estan

elementos cumplian con las

de datos en la base de datos que | condiciones
cumplan con las condiciones La lista contenia solo la
cantidad de elementos
especificados en el
paginado
Método cantidadTotalPersonas
Condiciones Se necesita una instancia de persona que contenga datos

como el nombre, primer y segundo apellido, CI, correo y

pasaporte

Objetivo de la Prueba

Resultados Esperados

Resultado de la Prueba

Comprobar que se

obtiene una cantidad real

Se espera la cantidad real de

personas que existe en la

Se obtuvo la cantidad real

de personas que existian en

de las personas que | base de datos y que ademas | la base de datos y que
existen en la base de | cumplen con las condiciones ademas cumplen con las
datos condiciones

Método crearPersona

Condiciones Se necesita una instancia de persona con todos sus datos

Objetivo de la Prueba

Resultados Esperados

Resultado de la Prueba

Comprobar que se
crea la persona

especifico en la base de

Se espera que se cree una
nueva persona con los datos

especificados en la base de

Se cre6 una nueva persona
en la base de datos con los

datos especificados

datos datos base de datos
Método verificarCIC
Condiciones Se debe especificar el CI

Objetivo de la Prueba

Resultados Esperados

Resultado de la Prueba

Comprobar que se busca
un CI

base de datos

especifico en la

Se espera que se encuentre
en caso de que exista un CI

especifico

Se verifico con éxito la

ya
la base de

existencia de un CI

existente en
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datos
Método verificarCorreoC
Condiciones Se debe especificar el correo
Objetivo de la Prueba Resultados Esperados Resultado de la Prueba

Comprobar que se busca | Se espera que se encuentre | Se verifico con éxito la

un correo especifico en la | en caso de que exista un | existencia de un correo ya

base de datos correo especifico existente en la base de
datos

Método verificarPasaporteC

Condiciones Se debe especificar el pasaporte

Objetivo de la Prueba Resultados Esperados Resultado de la Prueba

Comprobar que se busca | Se espera que se encuentre | Se verifico con éxito la
un pasaporte especifico | en caso de que exista un | existencia de un pasaporte

en la base de datos pasaporte especifico ya existente en la base de
datos

Método verificarCIM

Condiciones Se debe especificar el Cl y el identificador de la persona

Objetivo de la Prueba Resultados Esperados Resultado de la Prueba

Comprobar que se busca | Se espera que se encuentre | Se verifico con éxito la
un Cl especifico en la | en caso de que exista un CIl | existencia de un Cl vya
base de datos especifico y que se excluya la | existente en la base de
persona sobre el que se | datosy el mismo no se tuvo
realiza la busqueda en cuenta cuando este
pertenecia a la persona

sobre la que se realizaba la

busqueda
Método verificarCorreoM
Condiciones Se debe especificar el correo y el identificador de la persona
Objetivo de la Prueba Resultados Esperados Resultado de la Prueba
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Comprobar que se busca
un correo especifico en la

base de datos

Se espera que se encuentre
en caso de que exista un
correo especifico y que se
excluya la persona sobre el
que se realiza la busqueda

Se verifico con éxito la
existencia de un correo ya
existente en la base de
datos y el mismo no se tuvo
cuando este

en cuenta

pertenecia a la persona
sobre la que se realizaba la

bldsqueda

Método

verificarPasaporteM

Condiciones

Se debe especificar el pasaporte y el identificador de la

persona

Objetivo de la Prueba

Resultados Esperados

Resultado de la Prueba

Comprobar que se busca
un pasaporte especifico

en la base de datos

Se espera que se encuentre
en caso de que exista un
pasaporte especifico y que se
excluya la persona sobre el

que se realiza la bausqueda

Se verifico con éxito la
existencia de un pasaporte
ya existente en la base de
datos y el mismo no se tuvo
cuando este

en cuenta

pertenecia a la persona
sobre la que se realizaba la

bldsqueda

Método

eliminarPersona

Condiciones

Se necesita una instancia de

identificador

persona que contenga su

Objetivo de la Prueba

Resultados Esperados

Resultado de la Prueba

Comprobar que se elimina
exitosamente una persona

de la base de datos

Se

persona especifica de

espera eliminar una

la base de datos

Se elimino la persona de la

base de datos

Método

modificarPersona

Condiciones

Se necesita una instancia de

persona que contenga su

98




Capitulo 3: Pruebas de Unidad

identificador

Objetivo de la Prueba

Resultados Esperados

Resultado de la Prueba

Comprobar que se

modifica la persona

especifica en la base de

Se espera que se
modifiquen los
de

atributos una persona

Se modificaron los

atributos de la persona en la

base de datos

datos especifica en la base de datos
Método buscarPersona
Condiciones Se necesita una instancia de persona que contenga su

identificador

Objetivo de la Prueba

Resultados Esperados

Resultado de la Prueba

Comprobar que se obtiene
la persona especifica de la

base de datos

Se obtener

persona especifica de la base

espera una

de datos

Se obtuvo la

indicada con todos

atributos.

persona

Sus
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Ejemplos de pruebas.

Método “crearUsuario”

DUzuario usuario = new DUsuariol) ;
usuario.setictivoi(true) ;
usuario.setNombrellsuario | Tusuariopruebha™)
DPerzona persoha = new DPerzonal) !
persona.setIdPersonalid) !

usuario.setPersona(persona) ;

NERol rol = new NERol();
rol.zsetIdRol(2):

Jet<NEol> set = new Hashlet<NEol:>():
zet.addirol);

uzuario.setRol(zet)

usuario.setContrasena | "asdasdasdasdasdasdasdasd™) ;

gestionarlUsuariolao.crearUzuario(usuario, 2, 1):

De lo que se obtuvo el siguiente resultado:

£ idusuaro ¥ % nivel % persona % nombreusuaro % contrazena W activo W
| B35 2 2 uzuanoprueba azdasdasdasdazdazdazdasd |
B84 174 00| jluis E51b8d84 7850362464337 95357432 3dd0 392 ef
GE3 281 60| zarlacaralina fRaBbcfac087bfe?c0Bea34d266034 93 ad 3204
Ea2 1 £99 | juancarlos fd303d84eb6420c52088531 414869571061 3672
o A crn | am o AR L 77 (EI7m A 70 1 0T LA JEAn 0T - 7 L T (]

En esta imagen se puede ver la nueva tupla creada con los valores deseados.
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Método “modificarUsuario”

DUzuario usuario = (DUsuario)l gestionarUsuariolDao.getBvyIdinew DUsuario()l, 6551 :
usuario.setContrasena | "guegqueguequeguequeguequedgue ™) -

NEol rol = new MNEol():

rol.setIdRol (4] ;

Set<MNEol> =z=et = new HashZSetC«<MNEol>[):

set.addi{rol) ;

usuario.setRoliset) ;

gestionarUsuariolao.wodificarUsuario(usuario, 2, 1):

De lo que se obtuvo el siguiente resultado:

E idusuaro ¥ % nivel % persona % nombreusuaro % contrasena »  achivo W
3 BE5 2 2 uzuanoprueba QBB WEWETWETWETWETNE |
E2d 174 00| fluiz E51b8d24 73a096:464997 35357 d323dd03e 92
St 281 60 | zarlacaralina fRaBbcfac087bfesc08ca3dd 66034 Jasad 3204
£ uzua VoW ol o
B85 3
B84 2
B84 10
B84 25
E24 2a

En estas imagenes se pueden ver las tuplas modificadas con los valores deseados.

Método “eliminarUsuario”

DUzuario usuario = [(DUsuario) gestionarUsuarioDao.getByIdinew DUsuario() ., 6851
hoolean aux = gestionarUsuaricolac.eliminarUsuarioiusuaria)l ;

De lo que se obtuvo el siguiente resultado:
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£ iduzuario W | nivel % perzoha % nombreuzuario » | contrazena | activo w
3 Ea4 174 00| jluis E51b8d24 7 8a096246d4397 95357 d 32 3dd03e92ef
B33 281 B0 | carlacaroling fBafbcfac0d?ble2c(8caddd2BE0349aead32fbd
Ea2 1 £99 | juancarlos fd303d84e06420c528088531 414269571061 3672
B2 2 582 | dpardo [2eb 731 0fd222420d41 387 3ab4dia207 95571 bd7

En esta imagen se puede ver como la tupla fue eliminada.

Método “buscarUsuariosDePersona’”.

List«<DUsuario> usuarios = gestionarlUsuariolaoc.buscarlUsuarioshePersonal(67l) ;
for [(DUsuario usuario : usuarios)
Syatem. out.println{usuario.getUsername (] + " Yt£Yt£" + usuario.getContrasenal) ] :

Lo cual debia obtener los siguientes resultados.

£ idusuano % nivel % persona Y % nombreusuano % contrasena W activo W
E72 349 E72 | campizmo_rinisteno | B383f898344e96a1 fec] ofE8EdodE37303M 27208
EE1 47 E71 | arley 1882821492 ac95a0F 20043113601 931 b3bE3:03
EEY 354 E71 | hermanos_zainz F9d4bdddl d273b7e338b2 e 404 7habel1 074
B2 351 E71 | opim (1343093238387 fdeel 87302947 c002f83359a
B73 82 E71 | opjm_minizterio 21eleab?IalbalBd4boeS7cb7dd2dibde 241 861 40
E7d A3 E71 | ahs_min 49902be2d4 2f 7 4fGebded 631 4dc 7RI9241 716
B75 349 671 | campizmo_min BobZefllad?c??? aedo 31 6dbliZ2b61 3967 achookh
E7E 3B E71 | ces|_min B2 23d7d7 el ecdd 1 bde322f047ea 787613
EE3 B B70 | does|_miniztenio ab0033adabbebb7E011 4441 cb1ec3759c0d8:0

Se obtuvo el siguiente resultado.
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arley 1552582 14%eac95abf20cd43e113 60193 1b3bA53209

ahs min 49902 hed42£74f6ebded0f6214dc75E£9241706e

ces) min 383 f8a2523d7dVeflecddlbde322£047ea7587613

opjm ministerio 2leleae?3iadiazg4eced7oe7dd2dfhde24156140
campismo_min ScbelefladiciiiaedeiledbhiZibaelaYeYacscoes
hermanos sains 59d44bddd1d279hYei538hadeYe74047hdbes107 £
apim 01e345305953235381f4eel1573 08945 7c00Z2E53559a

En esta imagen se pueden ver como coinciden todos los resultados con los almacenados en la base de

datos.
Método “buscarPersonasPag”.

DPer=zona perzona = new DPer=zonai) !
persona.setPrimeriowbre (fal™)
persona.setPrimeripellido ("a™)

persona.setiequndolpellida (*7)
persona.setci (")
pErsona.Setcorreo (")
persona.setPasaporte (7]
List«<DPersona> personas = gestionarPersonalao.buscarPersonasPagipersona, 10, 5
for [(DPersona personad @ perzonas) |
Syatem. cut.printlnipersonas .getPrimerNonbre () 4+ " "+personas .getPrimerdpellido()
+ " " 4 personal.getCii()):

Delo que se obtuvo el siguiente resultado

Luiz Alfredo PRamwos Figueredo W5150193
Carlos ALlberto EBlanco Freeman 68090132627
Jesus 3alvador PRamos Diaz 12156154

Oscar Valentin Aocosta Hernandez 53120100789
Valery EBlanco w14569023

En este caso son importantes peculiaridades como la cantidad y el primero de los resultados posibles que
se obtuvo ademas del de que el nombre y los apellidos contengan las subcadenas y que se tomen todos

los demas parametros como que cualquier valor posible es admitido.
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Conclusiones del capitulo.

Después de la realizacion de todas las pruebas sobre los métodos de la capa de persistencia se logré una
validacion de los mismos garantizando su estabilidad y correcto funcionamiento. No hay dudas de que la
utilizaciéon del framework JUnit y la normalizacién de las pruebas mediante la utilizacion de una planilla

agilizaron en gran medida el proceso.
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Conclusiones

CONCLUSIONES

Se realiz6 un estudio del estado del arte sobretodo asiendo un mayor enfoque en las técnicas de
programacion orientadas a objetos utilizando el lenguaje Java especificamente, junto a esto se estudiaron
también los frameworks de desarrollo Hibernate y Spring sobretodo su integracion con el framework
anterior. A partir de este estudio se pudieron cumplir los objetivos y tareas especificas y se llegd a los

siguientes resultados:

A partir de los modelos de disefio clases persistentes propuestos se genero la base de datos y las clases
persistentes ademas de los mapeos que especifican la correspondencia entre ambos.

Se configuraron todos los XML de la aplicacion permitiendo la conexién con éxito a la base de datos y la
correcta integracion de la aplicacion al framework Spring y la configuracion para el correcto y éptimo

funcionamiento del framework Hibernate.

A partir del modelo de disefio de clases propuesto se implementaron los componentes que encapsulan las

operaciones CRUD para persistir objetos de clases entidades especificas.

Se probaron todos los métodos implementados para la persistencia de objetos, utilizando el framework

JUnit para realizar pruebas de unidad.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Mixta: Reuniones que se realizan anualmente entre los paises Cuba y Venezuela en el cual se acuerdan
los presupuestos y los proyectos que seran impulsados durante ese periodo.

Personal Software Process: Es una metodologia que se encarga de medir y estimar principalmente los
tiempos de desarrollo.

Frameworks: En el desarrollo de software, un framework es una estructura de soporte definida en la cual
otro proyecto de software puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente, un framework puede incluir
soporte de programas, bibliotecas y un lenguaje interpretado entre otros software para ayudar a
desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto.

Hibernate: es una herramienta de Mapeo objeto-relacional para la plataforma Java que facilita el mapeo
de atributos entre una base de datos relacional tradicional y el modelo de objetos de una aplicacion,
mediante archivos declarativos (XML) que permiten establecer estas relaciones.

Spring: El Spring Framework (también conocido simplemente como Spring) es un framework de
integracion que se utiliza para el desarrollo de aplicaciones para la plataforma Java.

Proyecto Convenio Integral de Cooperacion Cuba Venezuela: En el afio 2000 el Presidente de Cuba
Comandante en Jefe Fidel Castro y el Presiente de Venezuela Comandante Hugo Rafael Chavez Frias
firmaron en Caracas el Convenio Integral de Cooperacién Cuba - Venezuela, mediante el cual los
gobiernos de ambas naciones se comprometieron a elaborar de comun acuerdo, programas y proyectos
de cooperacion.

Java: Java es toda una tecnologia orientada al desarrollo de software con el cual podemos realizar
cualquier tipo de programa. La tecnologia Java estd compuesta basicamente por 2 elementos: el lenguaje
Javay su plataforma. Con plataforma nos referimos a la maquina virtual de Java (Java Virtual Machine).
Visual Paradigm: es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida completo del desarrollo
de software: analisis y disefio orientados a objetos, construccién, pruebas y despliegue. El software de
modelado UML ayuda a una mas rapida construccion de aplicaciones de calidad, mejores y a un menor

coste. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cAdigo inverso, generar cédigo desde
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diagramas y generar documentacion. La herramienta UML CASE también proporciona abundantes
tutoriales de UML, demostraciones interactivas de UML y proyectos UML.

Java 2 Enterprise Edition: Es una plataforma disefiada para la computacion mainframe, escala tipica de
las grandes empresas. Disefiada para simplificar el desarrollo de aplicaciones en un cliente ligero en
niveles medio ambiente.

Persistencia: Es uno de los conceptos mas importantes in el desarrollo de aplicaciones. Se refiere a la
capacidad de estas de preservar la informacién de sus datos incluso cuando hayan sido cerradas.
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