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Resumen 

El constante desarrollo de la industria informática trae consigo que el usuario requiera de aplicaciones que 

hagan las acciones más sencillas, con el menor costo de tiempo y esfuerzo posible. En la actualidad las 

empresas dedicadas a la producción de software en nuestro país tienen entre sus principales objetivos 

desarrollar productos y servicios informáticos de alta calidad. Para alcanzar estos resultados, lograr un 

lugar y un reconocimiento en el mercado mundial, numerosas empresas y entidades cubanas enmarcan 

su trabajo en la implementación de herramientas que ayuden a facilitar el trabajo por parte de los usuarios. 

Una de estas instituciones es la Universidad de las Ciencias Informáticas (UCI), donde se desarrollan 

aplicaciones netamente libres, ejemplo de ello es la Herramienta de Administración de Bases de Datos 

HABD, que fue creada en el curso 2010-2011 en el departamento PostgreSQL, perteneciente al Centro de 

Tecnologías de Gestión de Datos. Dicha herramienta permite la incorporación de numerosas 

funcionalidades gracias a la arquitectura que posee. En el curso 2011-2012 se le agregó la funcionalidad 

que permite realizar el diseño gráfico de las bases de datos para el gestor PostgreSQL. Con el objetivo de 

explotar las potencialidades de HABD y que la misma preste un mayor número de funcionalidades, se 

decidió en el presente trabajo de diploma realizar una versión 2.0 del plugin que permita efectuar el diseño 

para los gestores MySQL, SQLite y PostgreSQL. 

 

Palabras clave: bases de datos, gestor de bases de datos, HABD, herramienta de administración de 

bases de datos, plugin. 
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Introducción 

Dentro del sector tecnológico, los sistemas de información se han convertido en un eslabón fundamental 

en numerosas empresas. Estos han evolucionado aceleradamente por la necesidad de almacenar 

grandes cantidades de información de forma fácil, rápida y segura. Los grandes cúmulos de datos que 

existen en la actualidad no pueden ser procesados por el hombre manualmente debido a la complejidad 

que estos requieren, surgiendo de esta forma lo que hoy se conoce como bases de datos. 

Debido a la gran evolución de las base de datos, estas tienen mayor calidad, flexibilidad y manejo desde 

la creación de los sistemas gestores de base de datos (SGBD). De esta forma, la gestión de datos se libró 

de los grandes ordenadores centrales, para así distribuirse según las necesidades de los usuarios, 

permitiéndole crear y mantener sus bases de datos, utilizando herramientas para transformar lo lógico en 

conjuntos de datos.  

A través de los años el desarrollo de los SGBD lo han tenido importantes compañías como ORACLE, 

Informix, entre otras, pero a veces se hace un poco difícil su obtención al ser empresas privadas, lo que 

trae consigo que se dificulte acceder a sus productos.  

Debido a esta situación, Cuba encamina su trabajo en el desarrollo de nuevas alternativas que permitan 

obtener resultados dentro de la industria informática. Se desarrollan aplicaciones informáticas para 

resolver los conflictos existentes en las diferentes ramas de la sociedad, además se ha creado organismos 

y entidades, con el objetivo de dar soluciones a dichos problemas y lograr un mayor desarrollo 

tecnológico. 

Una de las instituciones enmarcadas en el desarrollo de soluciones informáticas, tanto para empresas 

nacionales como internacionales, es la Universidad de las Ciencias Informáticas (UCI), un centro enfocado 

en alcanzar un lugar cimero en la industria informática a nivel mundial. La universidad está formada por 

varios centros de desarrollo de software. Uno de estos es el Centro de Tecnologías de Gestión de Datos 

(DATEC), el cual a su vez está compuesto por varios departamentos, siendo PostgreSQL uno de ellos. En 

dicho departamento se desarrollan aplicaciones completamente libres que facilitan el trabajo con los 

principales gestores de bases de datos que existen. 
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La herramienta de administración de bases de datos HABD fue creada en dicho departamento, la cual 

surge a partir de las investigaciones realizadas sobre los inconvenientes encontrados en herramientas 

similares que existen en el mundo. HABD posee una arquitectura enfocada a plugin permitiendo agregar 

un gran número de funcionalidades, evitando así que los usuarios necesiten de varias aplicaciones para 

resolver un único problema. 

En el año 2012, se desarrolló el plugin “Diseñador de bases de datos” para la herramienta HABD, el cual 

permite llevar a cabo la confección de los modelos de datos para bases de datos PostgreSQL. El 

desarrollo de este plugin permite a los usuarios hacer un mayor uso de la herramienta HABD. La 

integración de este plugin a HABD ha facilitado a los usuarios su trabajo en el diseño de las bases de 

datos, permitiendo disminuir la redundancia de los datos.  

Sin embargo, el mismo tiene como principal inconveniente su imposibilidad de exportar el modelo de datos 

de otros gestores como MySQL y SQLite; lo cual limita su utilización solo al gestor de base de datos 

PostgreSQL. Por estas limitantes se obliga a los usuarios que usan HABD a utilizar más de una aplicación 

informática para llevar a cabo el diseño de bases de datos en estos gestores. 

Por la situación problemática antes planteada surge el siguiente problema a resolver: ¿Cómo diseñar 

bases de datos relacionales en la herramienta de administración de bases de datos HABD para los 

gestores PostgreSQL, MySQL y SQLite? 

Con el desarrollo de esta investigación se pretende dar solución al problema antes mencionado. Para 

alcanzar estos resultados se plantea como objeto de estudio: el proceso de modelado de bases de datos 

relacionales, enmarcado en el campo de acción herramientas para el diseño de bases de datos. 

Por la problemática antes expuesta y con el objetivo de dar solución a la interrogante surgida se define 

como objetivo general del trabajo: Desarrollar un plugin para la herramienta de administración de bases 

de datos HABD, que permita el diseño de bases de datos para los gestores PostgreSQL, MySQL y SQLite 

lo cual permitirá extender sus potencialidades. Para dar cumplimiento al objetivo general se desglosan los 

siguientes objetivos específicos: 

1. Definir el marco teórico a partir de un estudio del estado del arte alrededor del proceso y 

herramientas para el modelado de bases de datos relacionales.  
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2. Analizar los diseñadores de bases de datos existentes en el mundo.  

3. Diseñar el plugin de bases de datos v2.0 para la herramienta HABD.  

4. Implementar las funcionalidades del plugin diseñador de bases de datos v2.0 para los gestores 

PostgreSQL, MySQL y SQLite. 

5. Probar el plugin diseñador de bases de datos v2.0 para la herramienta HABD.  

Para dar cumplimiento a los objetivos antes mencionados se definen las siguientes tareas de la 

investigación: 

1. Revisión bibliográfica de herramientas para el diseño de bases de datos existentes en el 

mundo. 

2. Identificación y descripción de las funcionalidades del plugin. 

3. Definición de la nueva arquitectura del plugin. 

4. Elaboración del modelo de diseño del plugin. 

5. Implementación de las funcionalidades previas del diseñador de bases de datos en MySQL y 

SQLite. 

6. Implementación de los tipos de datos para PostgreSQL, MySQL y SQLite. 

7. Implementación de las restricciones para PostgreSQL, MySQL y SQLite. 

8. Implementación de la creación de índices para PostgreSQL, MySQL y SQLite. 

9. Implementación de la creación de vistas para PostgreSQL, MySQL y SQLite. 

10. Identificación de los métodos de prueba para la validación del plugin. 

11. Elaboración de los casos de pruebas basados en Historias de Usuario. 

 

Para el desarrollo del presente trabajo se hizo uso de los siguientes métodos científicos: 

Métodos teóricos: 

Histórico-Lógico: Posibilitó efectuar un análisis histórico sobre la evolución de los diseñadores de bases 

de datos desde sus inicios hasta la actualidad. 
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Analítico-Sintético: Se utilizó para analizar y sintetizar toda la información adquirida en la investigación 

sobre los diseñadores de bases de datos, seleccionar los conceptos, las definiciones y las teorías más 

importantes relacionadas con el tema. 

Métodos empíricos: 

Observación: Con este método se efectuó un seguimiento de la evolución de los diseñadores de bases 

de datos.  

La presente investigación está dividida en: Resumen, Introducción, tres Capítulos, Conclusiones, 

Recomendaciones, Bibliografía referenciada, Bibliografía consultada y Anexos. 

Capítulo 1: “Fundamento teórico”, se presenta el marco teórico conceptual, con la recopilación de los 

principales conceptos y definiciones que sustentan la investigación. Se describen las herramientas y 

tecnologías a utilizar en el desarrollo de la solución.  

Capítulo 2: “Características del sistema propuesto”, se describe la propuesta de solución. Se realiza el 

modelo de dominio. Se describen la lista de reserva del producto, historias de usuarios, tareas de 

ingeniería, patrones, estándares de código e interfaces de la aplicación.  

Capítulo 3: “Validación y pruebas”, se detallan las diferentes pruebas realizadas para validar el correcto 

funcionamiento del plugin desarrollado. 
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CAPÍTULO 1 

 _____________________________________ 

FUNDAMENTO TEÓRIC0 
 

Introducción 

En el presente capítulo se abordan los conceptos referentes al dominio del problema, los cuales son 

imprescindibles para comprender el objetivo y el alcance del trabajo. Se efectúa una revisión bibliográfica 

con relación a las principales herramientas de diseño de bases de datos existentes y sus principales 

características. Además se selecciona la metodología a utilizar para la solución y se realiza la descripción 

de las características de cada una de las herramientas utilizadas para el desarrollo de la solución 

propuesta, proporcionando fundamentos que justifican su selección. 

1.1. Conceptos asociados al objeto de estudio 

En el presente epígrafe se realiza una explicación de los conceptos fundamentales asociados al objeto de 

estudio y al campo de acción de la investigación, con el fin de obtener una mayor comprensión del tema, 

logrando una solución que cumpla con los objetivos trazados. 

1.1.1. Bases de Datos 

Según Matos [1] es un conjunto de datos interrelacionados entre sí, almacenados con carácter más o 

menos permanente en la computadora. O sea, que una base de datos puede considerarse una colección 

de datos variables en el tiempo.  

Sin embargo para Date [2] una base de datos es un conjunto de datos persistentes que es utilizado por los 

sistemas de aplicación de alguna empresa dada. 

De acuerdo a las definiciones expuestas anteriormente, los autores de la presente investigación asumirán 

que una base de datos es un conjunto de datos estructurados apropiadamente y relacionados entre sí 
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cuya finalidad general es almacenar información y permitir a los usuarios recuperar y actualizar esa 

información basada en peticiones. Las bases de datos no solamente contienen datos, sino que también 

cuentan con una descripción de la misma. 

1.1.2. Sistema Gestor de Bases de Datos (SGBD) 

Por el constante crecimiento de los datos y la forma concurrente de acceso a estos por parte de los 

usuarios, surgen los sistemas gestores de bases de datos (SGBD), con el objetivo de lograr un mayor 

manejo y administración de los mismos. 

Según Sicilia [3] un SGBD es entendido como un software que proporciona servicios para la creación, el 

almacenamiento, el procesamiento y la consulta de la información almacenada en bases de datos de 

forma segura y eficiente. Un SGBD actúa como un intermediario entre las aplicaciones y los datos.  

En la actualidad debido al desarrollo tecnológico y la creciente competencia en el mercado, han surgido 

numerosos SGBD, los cuales son libres y propietarios, a continuación se muestran ejemplos de cada uno 

de ellos: 

Algunos SGBD propietarios 

 Oracle [4]. 

 DB2 [5]. 

 InterBase [6]. 

 SQL Server [7]. 

 dBase [8]. 

Algunos SGBD libres 

 PostgreSQL [9]. 

 FireBird [10]. 

 SQLite [11]. 

 MySQL [12]. 
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En la actualidad dos de los sistemas gestores de bases de datos y explotados por sus potentes 

características son MySQL y SQLite. A continuación se hace referencia a la investigación realizada sobre 

las principales propiedades de estos: 

MySQL 

MySQL es un Sistema de Gestión de Bases de Datos relacional, una idea originaria de la empresa MySQL 

AB establecida inicialmente en Suecia en 1995 y cuyos fundadores son David Axmark, Allan Larsson, y 

Michael "Monty" Widenius. 

MySQL se usa para realizar proyectos sencillos, donde no se requiere almacenar gran cantidad de 

información, ha demostrado ser muy rápido y eficiente. Actualmente posee licencia propietaria debido a 

que fue comprada por la SunMicrosystems, las versiones de MySQL que hayan sido liberadas en fechas 

anteriores a esa adquisición, serán consideradas con licencia libre. Esto supone una gran ventaja si se 

tiene en cuenta los precios que hay que pagar para obtener un gestor de bases de datos como Oracle o 

SQL Server. Otra de las ventajas es que el mismo es multiplataforma, por lo cual funciona lo mismo en 

servidores con sistema operativo Linux, Unix y Windows. 

Las principales características de este gestor de bases de datos son: 

 Aprovecha la potencia de sistemas multiprocesadores, gracias a su implementación multihilo.  

 Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas.  

 Dispone de API's en gran cantidad de lenguajes (C, C++, Java, PHP, entre otros).  

 Gran portabilidad entre sistemas.  

 Soporta hasta 32 índices por tabla.  

 Gestión de usuarios y contraseñas, manteniendo un buen nivel de seguridad en los datos. 

 Escrito en C y en C++. 

 Proporciona sistemas de almacenamiento transaccional y no transaccional. 

MySQL surgió como una necesidad de un grupo de personas sobre un gestor de bases de datos rápido, 

por lo que sus desarrolladores fueron implementando únicamente lo que precisaban, intentando hacerlo 

funcionar de forma óptima [13]. 
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SQLite 

SQLite es un pequeño pero potente sistema gestor de bases de datos, como MySQL, Oracle, dBase o 

FileMaker. Las principales ventajas respecto a otros sistemas de gestión de bases de datos son: 

 Es un proyecto de dominio público. 

 Tamaño muy reducido, menos de 300Kb, que lo hace perfecto para ser utilizado junto con otras 

aplicaciones. 

 Las bases de datos se guardan en forma de ficheros, por lo que es posible trasladar sin problemas 

una base de datos (o fichero) a cualquier dispositivo que tenga instalado SQLite. 

 Es multiplataforma. 

 Estabilidad. Después de más de 10 años de desarrollo, muchas aplicaciones como Firefox, 

OpenOffice o incluso Android confían en esta herramienta para gestionar sus datos [14]. 

SQLite es Software Libre, de código fuente de dominio público y licencia GPL. Una de las principales 

características por las que se destaca SQLite es por su completo soporte para tablas e índices en un 

único archivo por bases de datos, soporte transaccional, rapidez, escaso tamaño y su completa 

portabilidad.  

Es muy rápido y la ventaja fundamental es que permite utilizar un amplio subconjunto del lenguaje 

estándar SQL. Combina el motor y la interfaz de la base de datos en una única biblioteca, y almacena los 

datos en un único archivo de texto plano facilitando la portabilidad de los datos, y solamente tiene la 

restricción del espacio de disco asignado al usuario en el servidor.  

SQLite dispone de una completa interfaz orientada a objetos, con distintas funciones que facilitan la 

manipulación de datos. Funciones muy similares a las que se pueden manejar con MySQL.  

1.1.3. Herramienta de administración de bases de datos (HABD) 

Con el fin de evitar la utilización de varias herramientas de administración de bases de datos y facilitar el 

trabajo de los usuarios, en el departamento PostgreSQL se desarrolló en el curso 2010-2011 la 

herramienta HABD. Esta herramienta brinda una interfaz amigable y una arquitectura basada en plugin, 

permitiendo que una vez creado un componente para solucionar una tarea específica exista un bajo 
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acoplamiento o dependencia con otros componentes, de manera que permita realizar modificaciones al 

código sin necesidad de transformar y afectar el funcionamiento completo del sistema. Provee mayor 

calidad en el software, dado que un componente puede ser construido y luego mejorado continuamente 

por un experto u organización. De esta forma se le pueden agregar gran número de funcionalidades 

evitando que los usuarios necesiten de varias aplicaciones para resolver un único problema. En la 

actualidad la herramienta HABD cuenta con un total de 9 plugins, los cuales pueden trabajar de forma 

simultánea o de forma independiente de acuerdo a las necesidades del usuario que esté utilizando la 

aplicación, a continuación se mencionan cada uno de los plugins: 

 Editor de Consultas. 

 Diseñador de Base de Datos. 

 Editor de Funciones y Disparadores. 

 Monitorización. 

 Recuperación de entidades. 

 CRUD-PG1.  

 Particionado de Tablas. 

 Normalización. 

 Generador de Datos. 

1.1.4. Plugin 

Debido al constante desarrollo, muchas aplicaciones ya existentes carecen de funcionalidades de gran 

importancia, con el fin de mantener el correcto funcionamiento y aprovechamiento de las mismas, se 

crean complementos que amplían las funcionalidades de estas, para poder lograrlo han surgido los 

plugins. 

                                                
1
Herramienta para generar funciones automáticas mediantes procedimientos almacenados o funciones programadas 

en diferentes lenguajes como son PL/pgSQL y SQL. 

 

 

 



Capítulo 1: Fundamento Teórico 
  

 
10 

El Dr. Harvey M. Deitel los define como: Pequeñas aplicaciones que añaden alguna función a otros 

programas, habitualmente de mayor tamaño. Un programa puede tener uno o más plugin. Son muy 

utilizados en los programas navegadores para ampliar sus funcionalidades [15]. 

Otro de los conceptos de plugin más utilizados es el definido por escritor Paul J que los define como 

módulos de hardware o software que añaden características o servicios específicos a un sistema más 

grande [16]. 

Según los conceptos vistos anteriormente, se puede definir que los plugins son complementos que se 

crean para brindar beneficios a los desarrolladores que trabajan con aplicaciones, para de esta forma 

ampliar sus capacidades. 

El uso de plugins se ha convertido en una gran tendencia. Muchas empresas productoras de software 

crean aplicaciones basadas en esta tecnología aprovechando sus ventajas, tales como:  

  Bajo acoplamiento: Permite modificar el código sin afectar el funcionamiento de otros 

componentes ni del sistema en general.  

 Simplificación de pruebas: Es posible probar cada plugin o funcionalidad nueva antes de probar el 

sistema.  

 Mejoras continuas: Aún terminado y desplegado el software es posible seguir trabajando en el 

mismo agregando nuevas funcionalidades.  

1.1.5. Diseñadores de bases de datos 

Un diseñador de bases de datos es una herramienta que permite realizar el diseño gráfico visualmente de 

los diagramas Entidad Relación de las bases de datos. Este proceso tiene como ventaja para el usuario 

poder realizar el diseño de la bases de datos de forma más rápida y sencilla, evitando el menor margen de 

error posible. Otro de los procesos que se lleva a cabo en la generación del modelo de datos de la bases 

de datos, es una separación entre los modelos físicos y lógicos, manteniendo entre estos una total 

integración.  

Durante mucho tiempo, el diseño de bases de datos fue considerado una tarea para expertos. Sin 

embargo, se ha progresado mucho en este aspecto y se considera una disciplina estable, con métodos y 

técnicas propias. Una de las tareas más importantes a la hora de la creación de una aplicación web es la 

construcción de las bases de datos. Existen dos factores importantes a tener en cuenta para ello: la 

selección de un adecuado sistema gestor de bases de datos y un buen diseño de la misma, elementos de 
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vital importancia ya que se debe evitar que falle alguno de ellos, pues puede traer consigo que la 

aplicación de muchos problemas durante el transcurso de su vida. 

A continuación se hace referencia a la investigación realizada sobre los principales diseñadores de bases 

de datos embebidos o no en las herramientas de administración de bases de datos más importantes que 

existen en la actualidad.  

Diseñadores de bases de datos embebidos dentro de herramientas de administración de bases de 

datos 

PgAccess 

PgAccess cuenta con una interfaz gráfica para diferentes gestores de bases de datos tales como MySQL, 

SQLite, SQL Server, Oracle y PostgreSQL permitiendo a los usuarios realizar la gestión de las tablas, 

editarlas, definir consultas, secuencias y funciones. El diseñador de esta herramienta ofrece la posibilidad 

de ejecutar VACUUM y recuperar información sobre las tablas. La principal desventaja que tiene esta 

herramienta es que se encuentra desactualizada y ya no recibe ningún tipo de soporte, por lo que no 

resulta factible utilizarla para realizar el proceso de diseño [17]. 

PgAdmin 

PgAdmin es una potente herramienta de administración de bases de datos que tiene como principal 

características que cada vez que se realiza alguna modificación en un objeto, escribe la(s) sentencia(s) 

SQL correspondiente(s), lo que hace que, además de una herramienta muy útil, sea a la vez didáctica. 

También incorpora funcionalidades para realizar consultas, examinar su ejecución [como el comando 

explain2] y trabajar con los datos. A pesar de sus bondades cuenta con la desventaja que no posee un 

diseñador de bases de datos gráfico que posibilite realizar el proceso de producción de un modelo de 

datos de las bases de datos, imposibilitándose su uso para dar solución al problema propuesto [18]. 

 

 

                                                
2
 Permite examinar la ejecución de la consulta y trabajar con los datos 
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Diseñadores de bases de datos que no están embebidos en herramientas de administración 

Visual Paradigm 

Visual Paradigm es una herramienta CASE que permite realizar el diseño de las bases de datos de una 

forma dinámica, realizar el diseño de sus tablas y llenar las mismas con sus atributos, brinda la posibilidad 

de relacionar las tablas entre sí, los diagramas obtenidos son exportados en un script. Permite las 

relaciones de uno a mucho, uno a uno y mucho a mucho. Aunque todo apunta que esta herramienta es 

muy potente para realizar el diseño de las bases de datos cuenta con la desventaja que no es posible 

realizar la herencia entre tablas en gestores que la soporten, además no utiliza tipos de datos como XML y 

Moneda, correspondientes al gestor PostgreSQL. Otra desventaja con la que cuenta esta herramienta es 

que es privativa y aunque la universidad paga por su uso, no se puede estimar el tiempo que se pagará 

por el mismo, debido a esto no es posible su utilización para realizar el diseño de las bases de datos [19]. 

PgDesigner 

PgDesigner es un programa de código abierto para las bases de datos de diseño gráfico en Oracle, DB2, 

PostgresSQL, HSQLDB, SQLite, SQLServer. El código fuente está escrito en el lenguaje Gambas, y 

actualmente sólo se ejecuta en sistema operativo Linux [20]. 

Es una potente herramienta que brinda la posibilidad de crear las relaciones entre las tablas visualmente 

de forma sencilla y rápido. Permite salvar el modelo realizado y cargar el script generado. Aunque es una 

excelente herramienta tiene como principal desventaja que no cuenta con una documentación sobre su 

instalación. Además necesita librerías Gambas, las cuales deben instalarse como paquetes adicionales 

para poderlo ejecutar, condición no factible para la solución del problema planteado. 

ERWIN 

Es una herramienta que se utiliza para el diseño de bases de datos que tiene como principal característica 

la realización de un diseño productivo, generación y mantenimiento en aplicaciones. Tiene la ventaja que 

automatiza el proceso de diseño de una forma inteligente. 

Esta herramienta permite diseñar las bases de datos de alto desempeño .Separa los modelos físicos y 

lógicos. Posibilita realizar ingeniería inversa y hacia delante. Genera automáticamente tablas, vistas, 

índices, reglas de integridad referencial [llaves primarias, llaves foráneas], valores por defecto y 
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restricciones de campos y dominios. Soporta principalmente bases de datos relacionales SQL y bases de 

datos que incluyen Oracle, SQL Server, Sybase [21]. 

Esta herramienta podría utilizarse para realizar el diseño de bases de datos pero existe el inconveniente 

que es privativa, trayendo consigo que no se pueda utilizar para el diseño de las bases de datos en HABD. 

ER/Studio 

Es una herramienta de bases de datos que facilita diseñar, generar y mantener aplicaciones de bases de 

datos de calidad y alto rendimiento. Desde un modelo lógico de sus requerimientos de información y 

reglas del negocio que definen su bases de datos, hasta un modelo físico optimizado por las 

características específicas de su bases de datos de destino, ER/Studio le permite visualizar la estructura 

adecuada, los elementos clave y un diseño optimizado de su bases de datos. 

Es una herramienta de modelado de datos fácil de usar y multinivel para el diseño de bases de datos a 

nivel físico y lógico. ER/Studio está equipado para crear y manejar diseños de bases de datos funcionales 

y confiables. Ofrece fuertes capacidades de construcción automática de bases de datos, documentación y 

fácil creación de reportes [22]. 

Esta herramienta tiene como principal desventaja que es privativa y no es multiplataforma, solo trabaja 

sobre los diferentes sistemas operativos de Windows. 

Plugin diseñador de bases de datos para la herramienta de administración de bases de datos 

HABD 

En el año 2012 se implementó el plugin para diseñar bases de datos PostgreSQL, permite realizar los 

modelos de las bases de datos, la ejecución y generación de los script. El diseñador de bases de datos de 

la herramienta HABD brinda la posibilidad de realizar gráficamente el proceso completo de cada uno de 

los modelos que contienen los datos y tablas para una base de datos, esta herramienta permite realizar la 

gestión de las tablas dando la posibilidad de eliminarlas, crearlas, visualizarlas y modificarlas. Brinda la 

opción de insertar, eliminar, modificar y visualizar los atributos de las tablas, trabajar la herencia, 

especificando las restricciones necesarias. Maneja de forma dinámica el trabajo con los esquemas y 

tablespace. Una vez creado el modelo, el diseñador accede a exportarlo en formato mdl y cargarlo en 

caso de que sea necesario. Todas las características antes mencionadas evidencian que es perfecto 
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diseñador de bases de datos, pero el mismo tiene como desventaja que solo permite realizar el diseño de 

bases de datos PostgreSQL, por lo que se decide realizar una nueva versión del mismo que posibilite 

realizar el diseño además de PostgreSQL para los gestores MySQL y SQLite [23]. 

El estudio hecho anteriormente arrojó como conclusión que ninguna de las herramientas analizadas 

brindan la solución a la interrogante planteada ya que no pueden integrarse como plugin a la herramienta 

de administración de bases de datos HABD, que permita realizar el diseño de bases de datos para los 

gestores MySQL, PostgreSQL y SQLite. Es por ello que se decide realizar una herramienta que cumpla 

las expectativas del proyecto y que ayude a solucionar el problema planteado anteriormente. A pesar de 

no haber seleccionado ninguno de los diseñadores analizados se tomaron en cuenta características 

importantes para la realización del sistema como pueden ser: comprobar que no existan atributos de igual 

nombre entre dos tablas y la forma de insertar datos visualmente en una tabla, así como el tratamiento y 

manejo de los índices de estas. 

1.1.6. Metodologías de Desarrollo de Software 

Una metodología es un conjunto de pasos o acciones definidas para guiar un proceso determinado. En el 

caso del desarrollo del software, su definición no se aleja de este marco, a esto se le añade la definición 

de las etapas, los roles y las tareas para la generación de los artefactos finales de productos informáticos 

[24].  

En correspondencia con el concepto anterior se puede definir que la metodología de desarrollo de 

software es un conjunto de técnicas, procedimientos, herramientas, y un soporte documental que ayuda al 

equipo de desarrollo a realizar un nuevo software, guiando su ciclo de vida, proceso de vital importancia 

para garantizar la satisfacción del cliente, lo que justifica su extendida utilización en la actualidad. Durante 

el proceso de guiar al desarrollador en la construcción del software, las metodologías definen artefactos, 

roles e indican detalladamente las actividades que se van a realizar mediante prácticas y técnicas 

recomendadas.  

Estas se clasifican en dos grandes grupos debido a sus características, unas son ágiles (ligeras) y las 

otras son tradicionales (pesadas), las ágiles prestan mayor importancia en lograr que el producto de 

software se realice con la calidad requerida, mientras que en las tradicionales se enfocan más en definir 
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detalladamente los procesos, tareas y herramientas a utilizar, además requiere una extensa 

documentación, pretendiendo prever todo desde un inicio. 

1.1.7. Metodología Extreme Programming (XP) 

XP se clasifica dentro del grupo de las metodologías ágiles, la cual utiliza un enfoque orientado a objetos 

con el objetivo de lograr un producto en el menor tiempo posible, que sea fácil de usar y fiable. XP se basa 

en:  

 Pruebas Unitarias: se basa en las pruebas realizadas a los principales procesos con el objetivo de 

detectar futuros errores. 

 Re fabricación: se basa en la reutilización de código, para lo cual se crean patrones o modelos 

estándares, siendo más flexible al cambio. 

 Programación en pares: una particularidad de esta metodología es que propone la programación 

en pares, la cual consiste en que dos desarrolladores participen en un proyecto en una misma 

estación de trabajo.  

 Cada miembro lleva a cabo la acción que el otro no está haciendo en ese momento.  

El uso de XP tiene muchas ventajas que permiten su empleo en el desarrollo del plugin, ya que está 

basada en realizar pruebas a los principales procesos con el objetivo de detectar futuros errores, 

posibilitando que los requisitos puedan ser modificados o cambiados, permitiéndole mayor adaptabilidad al 

producto, pues es especialmente adecuada para proyectos pequeños. Concibe que la propiedad del 

código es colectiva, cualquiera puede desarrollar, mejorar, simplificar, cualquier necesidad del proyecto, 

siempre usando sistemas tipo CVS (Controlador de versiones) para evitar la duplicación de trabajo. En 

esta metodología el cliente está presente en todo momento y colabora con el proyecto como un miembro 

más del mismo, existiendo de esta forma una comunicación efectiva en tiempo real entre el cliente y los 

desarrolladores, fortaleciendo el trabajo del proyecto en equipo [25]. 

Se decide trabajar con XP como metodología, la cual guiará el proceso de desarrollo del software, ya que 

la misma se adecua perfectamente a las características que presenta el proyecto, como son: requisitos 

muy cambiantes, existe un alto riesgo técnico, posee un equipo pequeño y poco tiempo de desarrollo. 



Capítulo 1: Fundamento Teórico 
  

 
16 

1.2. Tecnologías y herramientas 

Con el objetivo de lograr un buen desempeño en el desarrollo de la implementación del plugin, se realizó 

un estudio acerca de las tecnologías y herramientas existentes. Seguidamente se abordan elementos 

sobre las herramientas seleccionadas para su diseño e implementación. 

1.2.1. Lenguaje de modelado 

Con la evolución de la industria del software se ha hecho necesario desarrollar herramientas para el 

modelado de sistemas, que faciliten de esta forma el trabajo de analistas y diseñadores de software. 

El lenguaje de modelado está formado por un conjunto de símbolos que permitirán modelar parte de un 

diseño de software orientado a objetos. Se utiliza extensivamente en combinación con una metodología de 

desarrollo para avanzar de una especificación inicial a un plan de implementación, mostrar y comunicar 

dicho plan a todo un equipo de desarrolladores. El uso de un lenguaje de modelado es más sencillo que la 

auténtica programación, pues existen menos medios para verificar efectivamente el funcionamiento 

adecuado del modelo. 

Lenguaje unificado de modelado (Unified Modeling Language o UML) 

UML es un lenguaje de modelado que se utiliza para definir un sistema, detallar los artefactos del mismo, 

documentar y construir. Es un lenguaje fácil y descriptivo, ya que permite modelar aplicaciones en 

cualquier dominio, contiene generación automática de código, ajustando su utilización para todas aquellas 

personas que no tengan conocimientos de lenguajes de programación. Su objetivo principal y más 

importante es resolver los requisitos guiados por casos de usos. Permite crear todos los tipos de 

diagramas de clases, código inverso y generar código desde diagramas. Incorpora el soporte para trabajo 

en equipo, que permite que varios desarrolladores trabajen a la vez en el mismo diagrama y vean en 

tiempo real los cambios realizados por sus compañeros.  

Entre sus principales características están las siguientes:  

 Visualiza, comprende y mejora sus procesos de negocio con la más completa herramienta de 

modelado de procesos de negocio Business Process Modeling Notation (BPMN).  

 Posee una excelente interoperabilidad en una única plataforma de desarrollo.  
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 Genera la documentación del proyecto en varios formatos como HTML, MS Word y PDF.  

 Ingeniería inversa, Java, C++.  

 Generador de informes para la generación de documentos. 

 Distribución automática de diagramas [26]. 

1.2.2. Herramienta CASE (Computer-Aided Software Engineering) para el modelado 

Las Herramientas CASE (Software asistido por Computadora, del inglés Computer Aided Software 

Engineering) son un conjunto de programas y ayudas que dan asistencia a los analistas, ingenieros de 

software y desarrolladores, durante todos los pasos del ciclo de vida de desarrollo de un software. Estas 

se pueden ver como la unión de las herramientas automáticas de software y las metodologías de 

desarrollo de software formales [27]. 

En la actualidad existen un gran número de herramientas CASE, tal es el caso de Umbrello, BOUML, 

ArgoUML, Eclipse UML, Rational Rose y Visual Paradigm. Esta última es una herramienta muy poderosa y 

profesional que soporta el ciclo de vida del desarrollo de un software. Tiene características gráficas muy 

cómodas que facilitan la realización de los diagramas de modelado que sigue el estándar UML, que son: 

Diagramas de Clase, Casos de Uso, Comunicación, Secuencia, Estado, Actividad, Componentes. 

Visual Paradigm 8.0 

Visual Paradigm para UML es una herramienta UML profesional que soporta el ciclo de vida completo del 

desarrollo de software: análisis y diseño orientados a objetos, construcción, pruebas y despliegue. El 

software de modelado UML ayuda a una más rápida construcción de aplicaciones de calidad, mejores y a 

un menor coste. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, código inverso, generar código 

desde diagramas y generar documentación. La herramienta UML CASE también proporciona abundantes 

tutoriales de UML, demostraciones interactivas y proyectos UML [28].  

Presenta varias ventajas entre las que se destacan: 

 Poderosa herramienta de generación de .pdf/.html a partir de diagramas UML. 

 Sincronización entre el código fuente y el modelo en tiempo real. 
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 Soporte para toda la notación UML. 

 

Se decide utilizar Visual Paradigm como herramienta CASE para realizar el diseño de los diagramas de 

clases, las clases conceptuales del modelo de dominio y el diagrama de paquetes, ya que mediante esta 

se obtiene un mejor entendimiento de la implementación y diseño de la aplicación, además de ser la 

herramienta a utilizar definida por el propio proyecto. 

1.2.3. Lenguaje de programación 

Un lenguaje de programación es un idioma artificial diseñado para expresar computaciones que son 

interpretadas por las computadoras, diseñado para describir el conjunto de acciones consecutivas que un 

equipo debe ejecutar. Por lo tanto, es un modo práctico para que los seres humanos puedan dar 

instrucciones a una computadora. También la palabra programación se define como el proceso de 

creación de un programa de computadora, mediante la aplicación de procedimientos lógicos [29]. 

1.2.4. Lenguaje de Programación C++ 

En la actualidad, el C++ es un lenguaje versátil, potente y general. Su éxito entre los programadores 

profesionales le ha llevado a ocupar el primer puesto como herramienta de desarrollo de aplicaciones. El 

lenguaje C++ mantiene las ventajas del C en cuanto a riqueza de operadores y expresiones, flexibilidad, 

concisión y eficiencia. Además, ha eliminado algunas de las dificultades y limitaciones del C original [30]. 

Es un lenguaje procedural [orientado a algoritmos] y orientado a objetos, como lenguaje procedural se 

asemeja al C y es compatible con él. Como lenguaje orientado a objetos se basa en una filosofía 

completamente diferente, que exige del programador un completo cambio de mentalidad. El lenguaje C++ 

depende del hardware, es uno de los más potentes porque permite programar a alto y bajo nivel. Una de 

las propiedades de C++ es la reutilización del código en forma de librerías de usuario.  

Ventajas del lenguaje C++ 

 Generar programas eficientes, gracias a la posibilidad de la gestión de memoria que posee 

mediante punteros.  

 Es un lenguaje muy robusto en cuanto a la creación de sistemas complejos se refiere.  
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 Posee la programación orientada a objetos, lo que permite al programador diseñar aplicaciones 

desde un punto de vista más como una comunicación entre los objetos, que en una secuencia 

estructurada de código.  

 Por ser un lenguaje compilado, su velocidad de ejecución es más rápida que la de otros lenguajes 

como por ejemplo Java que utiliza una máquina virtual para poder ejecutarse.  

 La posibilidad de poder ser compilado en una variedad de computadoras, con pocos cambios 

(portabilidad)[31].  

 

Se decide seleccionar el lenguaje C++ porque el plugin que se va a desarrollar necesita ser integrado a la 

herramienta de administración de base de datos HABD, que fue implementada en este lenguaje, además 

de contar con las características y ventajas antes mencionadas. 

1.2.5. Entorno de Desarrollo Integrado (IDE) 

Un IDE (Integrated Development Environment), en español, Entorno Integrado de Desarrollo es un 

programa informático compuesto por un conjunto de herramientas de programación que ha sido 

empaquetado como un programa de aplicación, o sea, consiste en un editor de código, un compilador, un 

depurador y un constructor de interfaz gráfica. Los entornos de desarrollo pueden ser aplicaciones por sí 

solas o pueden ser parte de aplicaciones existentes. 

Entorno de Desarrollo Integrado Qt Creator 2.3.1 

Qt Creator es un IDE para desarrollar aplicaciones en C++ de manera sencilla y rápida pues posee un 

avanzado editor de código C++, característica que determina su empleo en el desarrollo del plugin. Es 

basado en la librería QT y posee herramientas para la administración y construcción de proyectos, 

depurador visual, GUI (Interfaz gráfica de usuario) integrada, diseñador de formularios y auto-completado 

de código. Cuenta con las siguientes características principales:  

 Editor avanzado para C++.  

 Ayuda sensible al contexto integrado.  
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 Soporta los lenguajes: C#/.NET Lenguajes (Mono), Python: PyQt y PySide, Ada, Pascal, Perl, PHP 

y Ruby.  

 Diseñador de formularios (GUI) integrado.  

 Herramientas para la administración y construcción de proyectos.  

 Completado automático.  

 Depurador visual [32].  

Está completamente integrado con toda la documentación Qt y ejemplos a través de la ayuda Qt Plugin.  

Se utiliza como entorno de desarrollo integrado Qt Creator, ya que es el IDE en el que fue desarrollada la 

herramienta HABD, posee un elevado completamiento de código y, es entorno de desarrollo predefinido 

por el proyecto. 

1.2.6. Framework de desarrollo 

En el desarrollo de software, un framework es una estructura conceptual y tecnológica de soporte definida, 

normalmente con artefactos o módulos concretos, en base a la cual otro proyecto de software puede ser 

organizado y desarrollado. Típicamente, puede incluir soporte de programas, bibliotecas y un lenguaje 

interpretado entre otros programas para ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un 

proyecto.  

Framework QT 4.8 

El framework QT es una biblioteca multiplataforma para desarrollar interfaces gráficas de usuario y 

también para el desarrollo de programas sin interfaz gráfica, como herramientas de la consola y 

servidores. Utiliza el lenguaje de programación C++ de forma nativa, adicionalmente puede ser utilizado 

en varios lenguajes de programación a través de bindings3. Funciona en las principales plataformas, y 

tiene un amplio apoyo. La API (La interfaz de programación de aplicaciones) de la biblioteca cuenta con 

métodos para acceder a bases de datos mediante SQL, así como uso de XML, gestión de hilos, soporte 

                                                
3
 Es una adaptación de una biblioteca para ser usada en un lenguaje de programación. 
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de red y una API multiplataforma unificada para la manipulación de archivos, además de estructuras de 

datos tradicionales. Esta biblioteca se encuentra distribuida bajo los términos de GNU Lesser General 

Public License, Qt es software libre y de código abierto [33].  

Se decide utilizar el Framework QT 4.8 porque es el framework en el que se desarrolló la herramienta de 

administración de base de datos HABD a la que será integrado el plugin. También posee una Interfaz de 

Aplicación de Programación (API) muy fácil de utilizar, que permite una mejor productividad y calidad del 

trabajo. Además de ser el framework escogido por el departamento y el proyecto. 

1.2.7. Herramienta para el control de versiones 

Subversion es un sistema de control de versiones libre y de código fuente abierto. Maneja ficheros y 

directorios a través del tiempo. Hay un árbol de ficheros en un repositorio central. El repositorio es como 

un servidor de ficheros ordinario, excepto porque recuerda todos los cambios hechos a sus ficheros y 

directorios. Esto le permite recuperar versiones antiguas de sus datos, o examinar el historial de cambios 

de los mismos. Subversion es un sistema general que puede ser usado para administrar cualquier 

conjunto de ficheros. 

Para el desarrollo de un sistema es de mucha trascendencia emplear un correcto control de versiones. La 

herramienta que se seleccionó para esta actividad en la realización de la solución es Subversion 1.5.4 por 

el conjunto de razones que se muestran a continuación [34]. 

Subversion (SVN 1.5.4) 

Sistema de control de versiones libre y de código fuente abierto. Posee como elemento fundamental un 

repositorio, el cual constituye un almacén central de datos. Este guarda información en forma de árbol de 

archivos.Soporta cualquier cantidad de conexiones simultáneas al repositorio y pudiendo cada uno de los 

usuarios leer o escribir en esos archivos. Al escribir datos, un cliente pone a disposición de otros la 

información; así mismo al leer datos, el cliente recibe información de otros. Subversión es un sistema 

general que puede ser usado para administrar cualquier conjunto de ficheros [35]. 
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Las principales características de Subversion son:  

 

 Mantiene versiones no sólo de archivos, sino también de directorios.  

 También se mantienen versiones de los metadatos asociados a los directorios.  

 Además de los cambios en el contenido de los documentos, se mantiene la historia de todas las 

operaciones de cada elemento, incluyendo la copia, cambio de directorio o de nombre.  

 Atomicidad de las actualizaciones. Una lista de cambios constituye una única transacción o 

actualización del repositorio. Esta característica minimiza el riesgo de que aparezcan 

inconsistencias entre distintas partes del repositorio.  

 Posibilidad de elegir el protocolo de red. Además de un protocolo propio (svn), puede trabajar 

sobre http (o https).  

 Soporte tanto de ficheros de texto como de binarios.  

 Mejor uso del ancho de banda, ya que en las transacciones se transmiten sólo las diferencias y no 

los archivos completos. 

Se decide utilizar como Sistema de Control de Versiones Subversion en su versión SVN-1.5.4 ya que nos 

brinda la posibilidad de gestionar las modificaciones durante el desarrollo del software. Permite que varias 

personas trabajen sobre los mismos ficheros, implementa un sistema virtual de fichero versionado que 

sigue los cambios en todos los árboles de directorios. Además expresa las diferencias entre ficheros 

usando un algoritmo de diferenciación binario, que funciona exactamente igual, tanto en ficheros de textos 

como en ficheros binarios, además es el sistema de control establecido por el proyecto. 

Conclusiones del capítulo 

Los conceptos abordados en el capítulo tales como bases de datos, sistema gestor de bases de datos, 

herramienta de administración de bases de datos HABD, plugin y diseñadores de bases de datos, 

permitieron alcanzar un mayor entendimiento sobre el negocio que se implementará. Para guiar el proceso 

de desarrollo fue seleccionada la metodología Extreme Programing (XP). Del estudio de las herramientas 

y tecnologías existentes se determinó utilizar Visual Paradigm 8.0 como herramienta CASE, empleando, el 

lenguaje de modelado UML, el framework QT 4.8, el IDE de desarrollo QT Creator 2.3.1, como lenguaje 
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de programación C++. Se decidió utilizar el controlador de versiones Subversion. Los principales 

diseñadores de base de datos estudiados, por las limitaciones que presentan, no serán tomados en 

cuenta en la solución, aunque si se tomaron de ellos algunas características para incorporarlas en el 

plugin a desarrollar, tales como el proceso de modelado de las bases de datos y la generación de los 

script. 
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CAPÍTULO 2 

 _____________________________________ 

CARACTERÍSTICAS DEL SISTEMA PROPUESTO  
 

Introducción 

En el siguiente capítulo se presenta la propuesta de un Plugin para el diseño de bases de datos 

PostgreSQL, MySQL y SQLite. Se hace una especificación de las características que tendrá el mismo, 

además de sus requisitos funcionales y no funcionales. Se definen las historias de usuario y se propone 

un diagrama de clases del diseño que se utiliza como complemento de la metodología definida, para 

lograr un mejor entendimiento del componente. 

2.1. Descripción del plugin diseñador de bases de datos v2.0 para HABD  

 

El plugin diseñador de bases de datos para integrarse a HABD, presenta una interfaz visual sencilla y 

amigable para quienes interactúen con la herramienta. Ofrece la posibilidad de realizar gráficamente el 

proceso de modelado de las bases de datos de los gestores PostgreSQL, MySQL y SQLite. La utilización 

de esta herramienta permite gestionar las tablas de la base de datos, llevando a cabo la creación, 

modificación, eliminación y visualización de las mismas, así como el trabajo de la herencia. De la misma 

forma es posible el manejo de los atributos de las tablas, permitiendo realizar las acciones de crear, 

eliminar, modificar y visualizar los mismos. También es posible la creación, eliminación, modificación y 

visualización de restricciones según las necesidades del usuario. Le facilita el trabajo al usuario con los 

índices, tablespace4, vistas y esquema, para que el mismo los adecue según sus requisitos. Se estableció, 

                                                
4
 Los tablespace son referencias a ubicaciones físicas  del almacenamiento de bases de datos y/o de los objetos que 

éste contiene. 
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con el objetivo de lograr que el modelo creado cuente con un mejor diseño que cuando el usuario decida 

crear un atributo o una tabla no permitirle poner espacios y si comienza con un dígito se le notificará al 

usuario una alerta de lo que está escribiendo, logrando de esta manera que las bases de datos se 

conformen sin errores ni inconsistencias. También la aplicación brinda la posibilidad de generar el script 

de la base de datos, lo cual le permitirá al usuario cargarlo en el gestor deseado y en la ubicación que 

determine. Una vez creado el modelo, el diseñador accede a exportarlo en formato mdl y cargarlo en caso 

de que sea necesario, también tiene la opción de exportarlo en formato jpg5 para tener una mejor 

visualización del modelo creado en cualquier otra parte. 

2.2. Modelo de dominio 

La metodología XP, es seleccionada para guiar el proceso de desarrollo del plugin, no tiene definido una 

técnica para determinar el negocio, por lo que es necesario realizar este proceso de una manera 

entendible para llevar a cabo su implementación. Una de las técnicas más utilizadas es el modelo de 

dominio, el cual facilita el entendimiento del software que se desea desarrollar; constituyendo uno de los 

artefactos más importantes para el proyecto.  

El Modelo de Dominio es una representación visual estática del entorno, un diagrama con los objetos que 

existen (reales) relacionados con el proyecto. Ayuda a comprender los conceptos que utilizan los usuarios, 

conceptos con los que trabajan y con los que deberá trabajar nuestra aplicación. 

                                                
5
 Son las siglas de Joint Photographic Experts Group, el nombre del grupo que creó este formato. jpg es un 

formato de compresión de imágenes, tanto en color como en escala de grises, con alta calidad. 
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Figura 1: Diagrama Modelo de Dominio. 

Usuario: Persona que interactúa con la herramienta para realizar el diseño de las bases de datos. 

Diseñadores de bases de datos: Herramientas embebidas dentro o no, de herramientas de 

administración de bases de datos que se emplean para realizar el diseño de las bases de datos. 

Modelo de Bases de Datos: Es una descripción de algo conocido como contenedor de datos (algo donde 

se guarda información), así como los métodos para almacenar y recuperar información de estos 

contenedores. Los modelos de datos no son objetos físicos, son abstracciones que permiten la 

implementación de un sistema eficiente de base de datos. 

Script: Modelo generado por el diseñador de bases de datos, el cual contiene las tablas, tablespace, 

esquemas y todas las propiedades del modelo de la base de datos diseñada. 
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2.3. Historias de Usuario 

Las historias de usuarios son artefactos generados en XP, tienen la misma finalidad que los casos de uso 

en la metodología de desarrollo RUP (Proceso Unificado de Desarrollo, en español), pero con algunas 

diferencias: constan de tres o cuatro líneas escritas por el cliente en un lenguaje no técnico, no se debe 

hablar ni de posibles algoritmos para su implementación ni de diseños de base de datos adecuados. Son 

usadas para estimar tiempos de desarrollo de la parte de la aplicación que describen. También se utilizan 

en la fase de pruebas, para verificar si el programa cumple con lo que especifica la historia de usuario. 

Cada historia de usuario es lo suficientemente comprensible y delimitada para que los programadores 

puedan implementarla en unas semanas [36]. 

Para el presente trabajo se obtuvieron un total de 15 historias de usuarios (HU) que se desarrollarán en 

tres iteraciones. A continuación se muestran dos HU, el resto podrán encontrarse en el documento 

Plantilla de Historias de Usuarios del Expediente de proyecto. 

Tabla 1: Seleccionar el gestor de bases de datos. 

Historia de Usuario 

Número 1 Nombre de la Historia de Usuario: Seleccionar el gestor de bases de 

datos. 

Cantidad de modificaciones a la Historia de Usuario: 0 

Usuario: Wilber Turruella Velázquez Iteración asignada: 1 

Prioridad en negocio: Muy Alto Puntos estimados: 1 semanas 

Riesgo en desarrollo: Alto Puntos reales: 1 semanas 

Descripción: Permite al usuario escoger el gestor de bases de datos para realizar el 

diseño. 

Observaciones: Para poder realizar el diseño el usuario deberá seleccionar primero un 

gestor, de lo contrario no podrá realizar ninguna operación. 
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Prototipo de interfaces: 

 

 

Tabla 2: Gestionar Índice. 

Historia de Usuario 

Número 13 Nombre de la Historia de Usuario: Gestionar Índice. 

Cantidad de modificaciones a la Historia de Usuario: 0 

Usuario: Wilber Turruella Velázquez Iteración asignada: 2 

Prioridad en negocio: Alto Puntos estimados: 0.8 semanas 

Riesgo en desarrollo: Alto Puntos reales: 0.8 semanas 

Descripción: El usuario puede crear, eliminar, modificar y visualizar el índice con los 

campos asociados al mismo, así como el tipo de índice. 

Observaciones:  
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Prototipo de interfaces: 

 

 

2.4. Lista de reserva del producto 

La lista de reserva del producto es una tabla que contiene los requisitos funcionales que debe cumplir la 

aplicación que se desea realizar, ordenados según la prioridad de implementación, ubicados en Muy Alta, 

Alta, Media y Baja, en esta última aparecen los requisitos no funcionales del sistema. Indica la estimación 

de cada uno de ellos, su implementación por semanas y quien hizo la estimación.  

Tabla 3: Lista de reserva del producto. 

Ítem * Descripción Estimación Estimado 

por 

Prioridad: Muy Alta 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

Seleccionar Gestor de bases de datos. 

Crear Tabla. 

Eliminar Tabla. 

Modificar Tabla. 

Visualizar Tabla. 

Visualizar Sentencia SQL Tabla. 

0.5 

0.5 

0.5 

0.5 

0.5 

0.5 

Analista. 

Analista. 

Analista. 

Analista. 

Analista. 

Analista. 
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7 

8 

9 

10 

11 

12 

Crear Atributo. 

Eliminar Atributo. 

Modificar Atributo. 

Visualizar Atributo. 

Establecer Relación. 

Eliminar Relación. 

0.5 

0.5 

0.5 

0.5 

0.5 

0.5 

Analista. 

Analista. 

Analista. 

Analista. 

Analista. 

Analista. 

Prioridad: Alta 

13 

14 

15 

16 

17 

18 

19 

20 

21 

22 

Crear Restricción. 

Eliminar Restricción. 

Modificar Restricción. 

Visualizar Restricción. 

Visualizar Sentencia SQL Restricción. 

Generar Script. 

Ejecutar Script. 

Exportar Modelo. 

Cargar Modelo. 

Generar Imagen. 

0.5 

0.5 

0.5 

0.5 

0.5 

0.5 

0.5 

1 

1 

0.5 

Analista. 

Analista. 

Analista. 

Analista. 

Analista. 

Analista. 

Analista. 

Analista. 

Analista. 

Analista. 

Prioridad: Media 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

Crear Tablespace. 

Eliminar Tablespace. 

Modificar Tablespace. 

Visualizar Tablespace. 

Visualizar Sentencia SQL Tablespace. 

Crear Esquema. 

Eliminar Esquema. 

Modificar Esquema. 

Visualizar Esquema. 

Crear Índice. 

Eliminar Índice. 

Modificar Índice. 

0.2 

0.2 

0.2 

0.2 

0.2 

0.2 

0.2 

0.2 

0.2 

0.2 

0.2 

0.2 

Analista. 

Analista. 

Analista. 

Analista. 

Analista. 

Analista. 

Analista. 

Analista. 

Analista. 

Analista. 

Analista. 

Analista. 
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35 

36 

37 

38 

39 

Visualizar Índice 

Crear Vista. 

Eliminar Vista. 

Modificar Vista. 

Visualizar Vista. 

0.2 

0.2 

0.2 

0.2 

0.2 

Analista. 

Analista. 

Analista. 

Analista. 

Analista. 

Prioridad: Baja 

Usabilidad. 

Cualquier usuario que posea conocimientos básicos en el trabajo con los gestores 

PostgreSQL, MySQL y SQLite podrá hacer uso de la aplicación para realizar el diseño 

de una base de datos.  

Rendimiento. 

La herramienta que se propone debe ser rápida y eficaz realizando el diseño de sus 

bases de datos con calidad. 

Portabilidad. 

Será un sistema multiplataforma, lo que permitirá poder disponer del mismo en 

cualquier sistema operativo. 

Software. 

Para poder hacer uso de este plugin se debe tener instalado las librerías de QT, el 

compilador de C++, los gestores PostgreSQL o MySQL o SQLite. 

Apariencia o interfaz externa. 

Al integrarse el plugin a la herramienta HABD contará con una interfaz amigable para 

el usuario, facilitándole al usuario interactuar de una forma sencilla para realizar el 

diseño de su base de datos. 

Disponibilidad. 

Se podrá hacer uso de la aplicación siempre que estén instaladas todas las librerías 

necesarias.  

Restricciones de diseño e implementación:  

El diseñador de bases de datos debe estar listo para el despliegue en un tiempo 

aproximado de diez meses y para el desarrollo del mismo se usará el lenguaje de 

programación C++. 
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2.5. Tarea de la Ingeniería 

El equipo de desarrollo evalúa cada HU y las divide en Tareas de la Ingeniería (TI), donde cada una de 

estas representa una característica del sistema [37]. A continuación se muestran dos TI, mostrándose el 

encargado de programarla y una descripción breve de lo que se necesita. En la Tabla 4 se muestra la TI 

correspondiente a seleccionar el gestor de bases de datos y en la Tabla 5 se muestra la de establecer 

relación entre tablas, encontrándose el resto de ellas en el documento correspondiente a las TI del 

expediente de proyecto. 

Tabla 4: Seleccionar el gestor de bases de datos. 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 1 Historia de Usuario: 1 

Nombre Tarea: Seleccionar el gestor de bases de datos. 

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 1 

Fecha Inicio: 12/12/2012 Fecha Fin: 18/12/2012 

Programador Responsable: Wilber Turruella Velázquez. 

Descripción: El usuario debe seleccionar el gestor de bases de datos al cual se 
le realizará el modelo de datos. 

 

Tabla 5: Realizar relación visual de las tablas. 

Tarea de Ingeniería  

Número Tarea: 12 Historia de Usuario: 4 

Nombre Tarea: Diseñar relación visual de las tablas. 

Tipo de Tarea: Desarrollo. Puntos Estimados: 0.5 

Fecha Inicio: 1/05/2013 Fecha Fin: 28/05/2013 

Programador Responsable: Wilber Turruella Velázquez. 

Descripción: El usuario debe seleccionar el tipo de relación a establecer entre 
las dos tablas. 
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2.6. Plan de iteraciones 

Después de contar con una definición de las historias de usuarios debe crearse un plan de iteraciones, 

indicando cuáles se desarrollarán en cada iteración del programa. El objetivo de este artefacto es tener 

una planificación del trabajo, donde los desarrolladores y el cliente establecen los tiempos de 

implementación de las historias de usuarios y la prioridad con que serán desarrolladas.  

El plan de iteraciones está compuesto por iteraciones que no superan las tres semanas. Este posee una 

arquitectura del sistema que puede ser establecida en la primera iteración y utilizada durante la trayectoria 

del proyecto. Para que se efectúe la creación de esta arquitectura se deben escoger las historias correctas 

que la exijan, pero como el cliente es el que decide que o cuales historias se implementarán en cada 

iteración, muchas veces la implementación de esta arquitectura no es posible. El sistema estará listo para 

su utilización al completarse la última iteración.  

En el transcurso de la elaboración del plan de iteraciones se deben tomar en cuenta diferentes elementos, 

tales como:  

 Velocidad del proyecto.  

 Pruebas de aceptación no superadas de la iteración precedente.  

 Tareas no terminadas de la iteración precedente.  

 Historias de usuarios no abordadas [38]. 
 

Ya identificadas las historias de usuarios se establecieron cinco iteraciones para el desarrollo de la 

aplicación. A continuación se detallan en el plan de iteración las HU a desarrollar en cada iteración, así 

como el tiempo estimado para ello. 

Tabla 6: Plan de Iteraciones. 

Iteración Descripción de la iteración Orden de la HU 

a implementar 

Duración 

total 

1 En esta iteración se desarrollaran historias 

de usuarios de prioridad muy alta, estas 

serán las encargadas de llevar a cabo el 

proceso de selección del gestor de bases 

de datos, así como la gestión de las tablas. 

1-2 3 Semanas 
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2 El objetivo fundamental de esta iteración es 

llevar a cabo la gestión de los atributos y las 

relaciones entre tablas. Todas estas 

historias de usuarios son de prioridad muy 

alta. 

3-4 3 Semanas 

3 Esta iteración tiene como objetivo la 

implementación de historias de usuario de 

prioridad alta, en la misma se llevará a cabo 

la gestión de las restricciones, así como 

generar y ejecutar script. 

5-6-7-8 3.5 Semanas 

4 Esta iteración tiene como objetivo la 

implementación de historias de usuario de 

prioridad alta, en la misma se llevará a cabo 

las historias de usuario exportar y cargar 

modelo así como generar imagen. 

9-10-11 2.5 Semanas 

5 Esta iteración tiene como objetivo la 

implementación de historias de usuario de 

prioridad media, en la misma se llevará a 

cabo la gestión de los tablespaces, 

esquemas, índices y las vistas. 

12-13-14-15 3.2 Semanas 

 

2.7. Modelo de diseño 

En la fase de diseño de la metodología XP se sugiere tener diseños simples y sencillos, para conseguir un 

mejor entendimiento e implementación consiguiendo reducir el tiempo y esfuerzo a la hora de desarrollar. 

Esta fase incluye las tarjetas clase-responsabilidades-colaboración (CRC) y diagrama de clases. 
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2.7.1. Tarjetas Clase, Responsabilidad y Colaboración 

Las tarjetas Clase, Responsabilidad y Colaboración (CRC) son una técnica que permiten diseñar el 

sistema en conjunto. Permiten desprenderse del método de trabajo basado en procedimientos y trabajar 

con una metodología basada en objetos. Posibilitan que el equipo completo contribuya en la tarea del 

diseño representando un objeto o clase de agrupamiento. La clase a la que pertenece el objeto se puede 

escribir en la parte de arriba de la tarjeta, en una columna a la izquierda se escriben las responsabilidades 

u objetivos que debe cumplir el objeto y a la derecha, las clases que colaboran con cada responsabilidad. 

 

 Clase: Cualquier persona, cosa, evento, concepto, pantalla o reporte. Además consiste en crear 

una tarjeta para cada clase.  

 Responsabilidades: Son todos los servicios que proporciona para todos los contratos que 

soporta la lista de servicios que una instancia de una clase puede pedir a una instancia de otra.  

 Colaboraciones: Aquellas clases con las que trabaja en conjunto para llevar a cabo sus 

responsabilidades [39]. 

En el proceso de diseño del plugin se crearon 13 Tarjetas CRC en total. A continuación se muestran unas 

de las más significativas: 

Tabla 7: Tarjeta CRC 6. 

Tarjeta CRC 6 

Clase: DBTable 

Responsabilidades Colaboraciones 

Permite gestionar las tabla de la bases de 

datos. 

DBObjetc. 

Database. 

 

 

Tabla 8: Tarjeta CRC 8. 
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Tarjeta CRC 8 

Clase: DBView. 

Responsabilidades Colaboraciones 

Permite gestionar las vistas. DBObject. 

Database. 

 

Tabla 9: Tarjeta CRC 10. 

Tarjeta CRC 10 

Clase: DBÍndex. 

Responsabilidades Colaboraciones 

Permite gestionar los índices. DBObject. 

DBTable. 

DBColumn. 

 

2.7.2. Diagrama de clases 

A pesar de que la metodología escogida para guiar el proceso de desarrollo de la aplicación no incluye un 

diagrama de clases, en la solución propuesta se realiza el mismo para lograr de una forma más sencilla y 

organizada el trabajo, obteniéndose como resultado una descripción más detallada del plugin por parte del 

equipo de desarrollo. Los diagramas de clases se utilizan para representar la estructura estática de un 

sistema incluyendo una colección de elementos, tales como, clases y relaciones [38].  

A continuación se muestra el diagrama de clases perteneciente al plugin. 
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Figura 2: Diagrama de clases del diseño.

2.8. Patrón de Arquitectura para el plugin diseñador de bases de datos 

Un patrón de arquitectura de software es un esquema genérico probado para solucionar un problema 

particular, el cual es recurrente dentro de un cierto contexto. Este esquema se especifica describiendo los 

componentes, con sus responsabilidades y relaciones [40]. 
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De acuerdo a la definición anterior y con el objetivo de lograr un trabajo organizado en el desarrollo de la 

aplicación se ha decido utilizar como patrón de programación en capas. A continuación se describen 

brevemente las capas definidas para la aplicación. 

Capa de Presentación: Es la que permite la comunicación del usuario con el sistema, mediante una 

interfaz sencilla y amigable. Se comunica únicamente con la capa de negocio. Este paquete contiene las 

clases visuales que trae por defecto el framework QT y las que se implementan en la aplicación, como se 

evidencia en la Figura 3. 

 

Figura 3: Capa de presentación. 

Capa de negocio o Core: Esta capa juega un papel fundamental ya que es la encargada de establecer 

las reglas que se deben cumplir, pues en la misma se encuentra la lógica del negocio. Funciona como 

intermediaria entre la primera y la tercera capa ya que es donde se reciben las peticiones hechas por los 

usuarios y se envían las respuestas mediantes los procesos definidos. En la Figura 4 se muestran las 

clases que forman parte de esta capa, como son DBTable: encargada de gestionar las tablas en el diseño 

y DBTableColumna: encargada de la gestión de los campos de las tablas. 
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Figura 4 : Capa de Negocio o Core. 

Capa de información: Esta capa se encarga de contener aquellas clases que cuentan con informaciones 

necesarias para realizar funcionalidades específicas, como se puede observar en la Figura 5, existe una 

clase específica para cada gestor de base de datos que posee toda la información detallada de los 

mismos. Es importante aclarar que estas clases por sí solas no funcionan. 
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Figura 5: Capa de Información. 

2.9. Patrones de Diseño 

Los Patrones de Diseño definen cómo construir un software, cómo utilizar las clases y los objetos de 

forma conocida. Proponen una forma de reutilizar la experiencia de los desarrolladores, para ello clasifica 

y describe formas de solucionar problemas que ocurren de forma frecuente en el desarrollo. Estos 

constituyen una solución a un problema de diseño. Para que una solución sea considerada un patrón debe 

poseer ciertas características. Una de ellas es que debe haber comprobado su efectividad resolviendo 

problemas similares en ocasiones anteriores. Otra es que debe ser reusable, lo que significa que es 

aplicable a diferentes problemas de diseño en distintas circunstancias [41].  

A continuación se presentan los patrones empleados en el plugin. 

Los patrones GRASP (Patrones de Software para la asignación General de Responsabilidad) constituyen 

un apoyo para la enseñanza, que ayuda a entender el diseño de objetos. De los diferentes patrones que 

ofrece GRASP se ha tenido en cuenta para la modelación del plugin diseñador de bases de datos los 

siguientes: 

Patrón Experto: El patrón garantiza que la responsabilidad de la creación de un objeto o la 

implementación de un método, recaiga sobre la clase que conoce toda la información necesaria para 
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crearlo lo que contribuye a un adecuado encapsulamiento, favoreciendo la robustez y fácil mantenimiento 

del sistema. El patrón se evidencia en la clase Database ya que esta es la encargada de contener lo 

necesario para gestionar las actividades correspondientes al diseño de la base de datos, como se observa 

en la siguiente figura esta es la responsable del trabajo con las vistas. 

 

Figura 6: Patrón Experto. 

Patrón Creador: Se asigna la responsabilidad a una clase de crear cuando, contiene, agrega, compone, 

almacena o usa otra clase, lo que brinda una alta posibilidad de reutilizar la clase creadora. Un ejemplo 

donde se pone de manifiesto este patrón de diseño es en la clase Database, debido a que la misma tiene 

la responsabilidad de crear objetos de tipo tabla.  

 

Figura 7: Patrón Creador. 

Patrón Bajo Acoplamiento: El bajo acoplamiento está dado por disminuir al máximo la interdependencia 

entre las clases y el poco impacto al introducirse cambios en los objetos. Este patrón se evidencia en la 

creación de las clases DBRelation, las cuales modelan las relaciones entre las tablas. Las clases 

mencionadas contienen como miembros privados únicamente referencias a las clases relacionadas, 

permitiendo así que el agregar o eliminar relaciones las tablas involucradas no se vean afectadas. 

 

 

Figura 8: Patrón Bajo acoplamiento. 
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Alta Cohesión: La alta cohesión está dada por la relación inversa que existe entre la responsabilidad que 

recae sobre una clase o subsistema, la complejidad y cantidad de trabajo que realiza. El componente 

MainWindow constituye la clase controladora de la capa de Presentación y es la que de una forma u otra 

maneja todas las funcionalidades que el usuario ejecuta. Está clase delega la responsabilidad de controlar 

los elementos lógicos del sistema (dígase tablas, relaciones, índices, etc) en la clase Database.  

 

Figura 9: Patrón Alta Cohesión. 

Controlador: El patrón controlador es el encargado de controlar un evento del sistema, se utiliza para 

intermediar entre la interfaz y el algoritmo. El uso de este patrón se evidencia en la clase 

TablespaceDialog, que es la encargada de recoger los datos entrados por el usuario para la creación de 

los tablespace. 

 

Figura 10: Patrón Controlador. 
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Los patrones GOF: 

Los patrones de diseño del grupo de GOF se clasifican en tres grandes categorías basadas en su 

propósito: creacionales, estructurales y de comportamiento.  

Strategy: Define una familia de algoritmos, encapsula uno de ellos y los hace intercambiables. Permite 

que un algoritmo varíe independientemente de los clientes que lo usan [42].  

Este patrón se evidencia, como se muestra en la Figura 11, en la clase IPlugin que es la encargada de 

crear los objetos del tipo de gestor y la forma de comportarse cada uno de ellos. 

 

Figura 11: Patrón Strategy. 

Singleton: Permite garantizar que una clase sólo tiene una única instancia, proporcionando un punto de 

acceso global a la misma. Este patrón permite que el acceso a una instancia esté más controlado, se 

reduce el espacio de nombres (frente al uso de variables globales), permite refinamientos en las 

operaciones y en la representación, mediante la especialización por herencia de “Solitario”, es fácilmente 

modificable para permitir más de una instancia y, en general, para controlar el número de las mismas 

(incluso si es variable) [43]. 

El empleo de este patrón se evidencia en las siguientes clases como se muestra en la Figura 12. 

 

Figura 12: Patrón Singleton. 
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2.10. Estándares de codificación 

Usar técnicas de codificación y realizar buenas prácticas de programación con vista a generar un código 

de alta calidad, es de gran importancia para el software que se desarrolla y para obtener un buen 

rendimiento del mismo. Además, si se aplica de forma correcta el estándar definido facilita añadir nuevas 

características, modificar las ya existentes, depurar errores, o mejorar su rendimiento. El propósito de las 

siguientes reglas y recomendaciones es lograr que los programadores del proyecto PostgreSQL tengan un 

estilo de código común.  

Identación 

La unidad de identado es de 4 espacios. El uso de la tabulación debe ser evitado porque [tal como se 

escribía en el siglo pasado] no existe un estándar que determine con precisión el ancho que va a producir 

la tabulación.  

Longitud de la Línea  

Deben evitarse las líneas con más de 80 caracteres. Cuando una sentencia sobrepase una línea simple 

del editor, esta deber ser separada en otras. Realizar la separación después de un operador, 

preferentemente luego de una coma, pues de esta forma disminuye la probabilidad de que al realizar un 

copiado del código se cometa un error por olvido de la inserción del punto y coma. La siguiente línea debe 

ser dentada con cinco espacios.  

Comentarios  

Es muy importante dejar alguna información que pueda ser leída después por aquellas personas 

(posiblemente usted mismo) que necesitan entender que fue lo que se hizo en el fragmento de código, 

sirviéndole el comentario para tener un mayor entendimiento de lo implementado. Se debe tener en 

cuenta que a la hora de escribirlos, los mismos deben tener la mayor claridad posible para lograr un mayor 

entendimiento del usuario. Es recomendable la utilización de comentarios de una sola línea. Reserve los 

comentarios de bloques para la documentación formal o para comentar porciones de código.  

Declaración de variables  

La declaración de cada una de las variables debe realizarse en una línea y ser comentada, además deben 

aparecer ordenadas alfabéticamente: El nombre de las variables debe de comenzar con letras minúsculas 
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y cada palabra relevante por la que esté compuesta debe ser con letra mayúscula. A continuación se 

muestra un ejemplo de código de la clase DBTable. 

DBTable* DBTable::createRelationMToM(DBTable* secundary, QString name) 

{ 

    DBTable* generatedTable = new DBTable(name); 

 

     QString columnName = this->getColumnId()->getName(); 

     createRelationOneToM(generatedTable, columnName); 

     columnName = secundary->getColumnId()->getName(); 

     secundary->createRelationOneToM(generatedTable,columnName); 

 

    this->mToMVect.push_back(secundary); 

    return generatedTable; 

} 

 

Declaración de funciones  

No debe haber espacio entre el nombre de la función y el paréntesis izquierdo, ni entre este y la lista de 

parámetros. Debe haber un espacio entre el paréntesis derecho y la llave de comienzo del cuerpo de la 

función. Las sentencias del cuerpo deben estar en la línea siguiente. La llave que cierra debe estar 

alineada con la línea de declaración de la función. Los nombres de las funciones se rigen por las mismas 

características que el de las variables.  

Identificadores  

Los identificadores pueden estar formados por cualesquiera de las 26 letras minúsculas o mayúsculas (A - 

Z, a – z), los 10 dígitos (0 – 9) y el caracter subrayado “_”. Debe evitarse el uso de caracteres 

internacionales (ej: ñ, ü) porque no siempre pueden ser leídos o entendidos correctamente en todos los 

lugares. No se debe usar el símbolo dólar “$” o la barra invertida “\” en los identificadores.  

Tipos de sentencias  

Sentencias Simples  

Cada línea debe contener como máximo una sentencia. Debe poner un punto y coma “;” al final de cada 

sentencia simple. Tenga en cuenta que una sentencia de asignación puede resultar en la asignación de 
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una función o de un objeto como literal y en todos los casos como sentencia de asignación debe estar 

finalizada con un punto y coma, como se muestra en el siguiente fragmento de código. 

PGSQLTable* generatedTable = new PGSQLTable(name, this->tableSpace, this-

>getSchema()); 

Sentencias Compuestas  

Las sentencias compuestas son aquellas sentencias que contienen una lista de sentencias encerradas 

entre llaves:  

 Las sentencias encerradas deben ser identadas a 4 espacios.  

 La llave que inicia la lista de sentencias debe estar al final de línea de la sentencia compuesta.  

 La llave que termina la lista de sentencias debe estar al comienzo de una línea y guardar la misma 

identación que la sentencia compuesta en correspondencia con la llave que inicia.  

 Las llaves siempre serán usadas para listar todas las sentencias, aunque se trate de una sola, 

cuando son parte de una estructura de control como if o for. Ello facilita agregar nuevas 

sentencias sin la introducción accidental de errores.  

PGSQLDatabase::PGSQLDatabase( QString name, TableSpace* tableSpace, Schema* 

schema, DBManager manager):Database( name, manager ) 

{ 

    this->schema.push_back(schema); 

    this->connectionLimits = connectionLimits; 

    this->tableSpace = tableSpace; 

    this->tableSpaceList.push_back(tableSpace); 

} 

Etiquetas  

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

foreach, switch. 
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Sentencia return 

Una sentencia return no debe utilizar paréntesis “()” alrededor del valor que se retorna. La expresión cuyo 

valor se retorna debe comenzar en la misma línea que la palabra reservada return, terminada con un 

punto y coma.  

TableSpace* PGSQLDatabase::createTableSpace(QString name, QString dir) 

{ 

  return new TableSpace(name, dir); 

} 

Sentencia if 

La sentencia if debe ser escrita de esta manera:  

if (condition)  

{  

statements 

}  

 

if (condition)  

{  

statements 

} else  

{  

statements 

}  

 

if (condition)  

{  

statements 

}  

else if (condition)  

{  

statements 

}  
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else 

{  

statements 

}  

Estructuras repetitivas  

Las estructuras repetitivas deben ser escritas de esta manera:  

for (initialization; condition; update)  

{  

statements 

}  

 

while (condition)  

{  

statements 

}  

forecah (valor1, valor2)  

{  

statements 

}  

Sentencia switch 

La sentencia switch debe ser escrita de la siguiente forma:  

switch (expression)  

{  

case expression:  

statements 

case expression:  

statements 

default:  

statements 

}  
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Espacios en blanco  

Las líneas en blanco facilitan la lectura determinando secciones de código lógicamente relacionada. Los 

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

 No se debe utilizar un espacio en blanco entre el identificador de una función y el paréntesis que 

abre la lista de parámetros. Ello ayuda a distinguir entre palabras reservadas y llamadas a 

funciones.  

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

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

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

ese operador es una palabra como type of.  

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

  Debe dejarse un espacio luego de cada coma “,”.  

 

Declaraciones de clases  

Solo debe existir un fichero con más de una clase declarada. 

2.11. Interfaces de la aplicación 

A continuación se presentarán una serie de figuras donde se evidencian algunas de las funcionalidades 

del plugin. 

En la Figura 13 se muestra la interfaz principal donde el usuario debe seleccionar primeramente el gestor 

de bases de datos al cual desea realizarle el diseño de su base de datos. En la Figura 13 se muestra 

como el usuario tiene la posibilidad de seleccionar el gestor de bases de datos al cual desee realizarle el 

diseño de la base de datos. En la Figura 14 se refleja la funcionalidad de crear una tabla.  



Capítulo 2: Características del Sistema Propuesto 
  

 
50 

 

Figura 13. Seleccionar Gestor de Base de Datos. 

 

Figura 14. Crear Tabla. 
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Conclusiones del capítulo 

En este capítulo se identificaron 15 Historias de Usuario, en las cuales se agrupan un total de 39 

requisitos funcionales, se planificó su implementación en 5 iteraciones comenzando por las Historias de 

Usuario de mayor prioridad del negocio. Se confeccionaron 13 tarjetas CRC. Se describe la arquitectura a 

través de los patrones de diseño GRASP y GOF.  
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CAPÍTULO 3 

 _____________________________________ 

VALIDACIÓN Y PRUEBA 
 

Introducción 

Con el objetivo de determinar si el resultado de un producto es el que se espera, se hace necesario 

someterlo a pruebas, permitiendo estas la determinación de su calidad, mediante la aplicación de técnicas 

experimentales o la ejecución de un programa que integra las diferentes fases del ciclo de desarrollo 

dentro de la ingeniería de software, todo esto con el propósito de descubrir errores. En este capítulo se 

analizan las estrategias de pruebas definidas por la metodología XP, el método que se utilizará para 

diseñar los casos de pruebas y los resultados arrojados por estas. 

3.1. Estrategia de prueba 

 La etapa de pruebas es una de las fases en el ciclo de vida de los proyectos. No tienen el objetivo de 

prevenir errores sino de detectarlos. Se efectúan sobre el trabajo realizado y se deben encarar con la 

intensión de detectar la mayor cantidad de posibles errores [44]. 

La metodología XP fracciona las pruebas del sistema en dos grandes grupos, las cuales son unitarias y 

aceptación o funcionales. Las Unitarias se realizan para controlar el funcionamiento de pequeñas 

porciones de código, generalmente son llevadas a cabo por los mismos programadores ya que son los 

que conocen el código con mayor detalle, simplificando la tarea de elaborar un conjunto de datos de 
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prueba para testearlo. Las de aceptación se realizan sobre el producto terminado e integrado, están 

concebidas para que un usuario final sea quien detecte posibles errores. 

Existen dos tipos de pruebas de Aceptación, las cuales son Alfa y Beta, a continuación se describe cada 

una de ellas: 

La prueba alfa: se realiza por un cliente en un entorno controlado por el equipo de desarrollo. Para que 

tengan validez, se debe primero crear un ambiente con las mismas condiciones que se encontrarán en las 

instalaciones del cliente. Una vez logrado esto, se procede a realizar las pruebas y a documentar los 

resultados [45]. 

 
La prueba beta: se realizan en las instalaciones propias de los clientes. Se realizan copias del sistema y 

es distribuido para cada uno de ellos. Cada usuario realizará sus propias pruebas y documentará los 

errores que encuentre, así como las sugerencias que crea conveniente realizar para que el equipo de 

desarrollo tenga en cuenta al momento de analizar las posibles modificaciones. Cuando el sistema tenga 

un solo cliente, las pruebas de aceptación se hacen de común acuerdo con éste y se definen los aspectos 

a probar y la forma de informar resultados.  

El estudio antes realizado permitió aplicar al plugin la estrategia de prueba de aceptación de tipo alfa, ya 

que estas presentan mayor importancia que las unitarias, debido a que representan la satisfacción del 

cliente con el producto desarrollado, el final de una iteración y el comienzo de la siguiente. 

3.2. Método y técnica seleccionada 

Las pruebas unitarias utilizan la técnica de caja blanca o de caja negra, mientras que las de aceptación las 

de caja negra. A continuación se especifica el método seleccionado correspondiente al tipo de prueba a 

aplicar: 

Caja Negra: Se refiere a las pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz del software donde los casos 

de prueba pretenden demostrar que las funciones del software son operativas, que la entrada se acepta 

de forma adecuada y que se produce un resultado correcto, así como que la integridad de la información 

externa se mantiene. Se centran principalmente en los requisitos funcionales del software. Durante las 
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iteraciones, las HU seleccionadas, serán traducidas a pruebas. En ellas se especifican, desde la 

perspectiva del cliente, los escenarios para probar que una HU ha sido implementada correctamente. El 

objetivo final de las pruebas es garantizar que los requerimientos han sido cumplidos y que el sistema es 

aceptable [46]. 

Métodos de las pruebas de Caja Negra:  

 Técnica de prueba basada en gráficos: En la técnica se debe entender los objetos que se modelan 

en el software y las relaciones que conectan a estos, tales como objetos de datos, objetos de 

programa como módulos o colecciones de sentencias del lenguaje de programación. 

 Partición equivalente: Divide el campo de entrada de un programa en clases de datos de los que 

se pueden derivar casos de prueba. En otras palabras, este método intenta dividir el dominio de 

entrada de un programa en un número finito de clases de equivalencia, de tal modo que se pueda 

asumir razonablemente que una prueba realizada con un valor representativo de cada clase es 

equivalente, a una prueba realizada con cualquier otro valor de dicha clase.  

 Análisis de Valores Límites: El análisis de valores límite (AVL) es una técnica de diseño de casos 

de prueba que completa a la partición equivalente. En lugar de seleccionar cualquier elemento de 

una clase de equivalencia, el AVL lleva a la elección de casos de prueba en los extremos de la 

clase [47]. 

El estudio antes concluido arrojó como resultado que se decide utilizar para determinar que el sistema 

desarrollado cumple con las funciones propuestas, las pruebas de caja negra y empleando la técnica de 

partición equivalente. 

3.3. Casos de pruebas basados en Historias de Usuario 

Para desarrollar un software de calidad y libre de errores, los casos de prueba son muy importantes. Un 

caso de prueba bien diseñado tiene gran posibilidad de llegar a resultados más fiables y eficientes. El 

diseño de las pruebas especifica los detalles del método de prueba para una característica del software e 

identifica las pruebas correspondientes. 

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

requisitos de especificación del sistema [48]. 
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Se pueden obtener varios casos de prueba para determinar que una funcionalidad es completamente 

satisfactoria. Debe existir al menos un caso de prueba para cada HU. Se definieron 15 casos de pruebas 

correspondientes a las 15 HU, los cuales se realizan con el objetivo de determinar que una funcionalidad 

ha sido implementada satisfaciendo las necesidades del cliente y demostrar que sus funciones son 

operativas. A continuación se muestra el caso de prueba asociado a la historia de usuario Gestionar 

Tabla, en el mismo se evidencian los escenarios Insertar tabla con datos correctos y datos incorrectos. 

 

Tabla 10: Caso de prueba realizado a la aplicación. 

Escenario Descripción V1 V2 V3 V4 Respuesta del 
sistema 

Flujo central 

EC 1.1 Crear 

Tabla con 

datos 

correctos. 

El sistema 

muestra la 

interfaz que 

permite crear la 

tabla. 

V 

V 

V 

V 

V 

V 

V 

V 

V 

I 

V 

I 

V 

I 

I 

V 

Se crea la tabla 

con los datos 

introducidos. 

1- El sistema muestra  

una interfaz que 

permite introducir el 

nombre de la tabla, 

los atributos, las 

restricciones y los 

índices. 

2- El usuario introduce 

los datos de forma 

correcta. 

3- El sistema crea la 

tabla con los datos 

introducidos. 

EC 1.2 Crear 

Tabla con 

datos 

incorrectos. 

(“”,ñ,111) 

El sistema 

muestra la 

interfaz que 

permite crear la 

tabla. 

V 

I 

I 

I 

I 

V 

I 

I 

I 

I 

V 

I 

I 

I 

I 

V 

El sistema 

muestra un alerta 

de error 

especificando 

cual parámetro es 

incorrecto. 

1- El sistema muestra  

una interfaz que 

permite crear la tabla. 

2- El Usuario introduce 

incorrectamente los 

datos y hace clic en 
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aceptar. 

3- El sistema muestra 

una alerta de error. 

No se crea la tabla. 

 

Después de haber sido aplicados los casos de pruebas al plugin implementado, basados en las 15 HU, en 

5 iteraciones de desarrollo, se detectaron en la primera iteración de desarrollo 3 no conformidades, las 

mismas fueron resueltas en un período de tiempo de 3 días. En la segunda iteración de desarrollo se 

detectaron 5 no conformidades, siendo solucionadas en 2 días. Al concluir la tercera iteración de 

desarrollo y aplicar las pruebas, se detectaron 6 no conformidades, siendo resueltas en 4 días. 

Concluyendo la cuarta iteración de desarrollo se detectó 1 no conformidad, la cual fue resuelta en breve 

período de tiempo. Finalizada la quinta iteración de desarrollo y última, se detectaron 3 no conformidades, 

resolviéndose las mismas en 2 días. Es importante destacar que por cada iteración de desarrollo fue 

necesario aplicar solo dos iteraciones de pruebas. En la Figura 16 se muestra una gráfica con la cantidad 

de no conformidades que se detectaron por cada iteración. 

 

Figura 15: Resultados de las pruebas aplicadas.  
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Conclusiones del capítulo  

El estudio realizado sobre estrategias de pruebas, ayudó a determinar como la más conveniente a aplicar 

al plugin implementado, las pruebas de aceptación, haciendo uso del método de caja negra con la técnica 

de partición equivalente. Al aplicarle la misma se obtuvieron 18 no conformidades las cuales fueron 

solucionadas en 2 iteraciones de pruebas en las 5 iteraciones de desarrollo. 
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Conclusiones generales 

Una vez culminada la investigación se puede afirmar que los objetivos y tareas trazadas fueron cumplidos 

satisfactoriamente, permitiendo: 

 El estudio de las tecnologías y herramientas posibilitó seleccionar las más idóneas para el 

desarrollo del plugin capaz de diseñar bases de datos MySQL, SQLite y PostgreSQL, logrando su 

correcta integración con la herramienta HABD. 

 Se diseñaron 13 tarjetas CRC que permitieron agrupar por funcionalidades las clases que guiaron 

el proceso de implementación del plugin diseñador de bases de datos v2.0. 

 Se implementaron los 39 requisitos funcionales agrupados en 15 Historias de Usuario, que 

permitieron obtener un Plugin diseñador de bases de datos v2.0 que integrado a la herramienta 

HABD permite realizar el diseño de bases de datos MySQL, PostgreSQL y SQLite. 

 Se validaron las 15 Historias de Usuario mediante un número igual de casos de pruebas, 

verificando el correcto funcionamiento de la aplicación. 
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Recomendaciones 

 

 Implementar una funcionalidad que le permita al usuario deshacer los cambios hechos en la 

aplicación. 

 Implementar una funcionalidad que permita identificar las relaciones entre las tablas según el tipo 

de relación. 
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Glosario de Términos 

API: Interfaz de programación de aplicaciones o API (del inglés Application Programming Interface). 

Esquema: Los esquemas son usados en las bases de datos para separarlas de manera lógica dándonos 

la opción de tener en un momento determinado corriendo un sistema real y uno de prueba dentro de la 

misma base pero separados mediante esquemas, podemos también tener en dos esquemas distintos los 

mismos nombres de tablas sin que esto nos represente un error. 

GUI: acrónimo inglés de Graphical User Interface (Interfaz Gráfica de Usuario). Es un programa 

informático que actúa de interfaz de usuario, utilizando un conjunto de imágenes y objetos gráficos para 

representar la información y acciones disponibles en la interfaz. 

HABD: Herramienta de Administración de Bases de Datos. 

Hardware: Se refiere a todos los aparatos, tarjetas (circuitos impresos electrónicos), y demás objetos 

físicos de los que está compuesto un PC. El hardware abarca todas las piezas físicas de un ordenador 

(disco duro, placa base, memoria, tarjeta aceleradora o de vídeo, lectora de CD, microprocesadores, entre 

otras). Sobre el hardware es que corre el software que se refiere a todos los programas y datos 

almacenados en el ordenador. 

Host: Es el término usado en informática para referirse a las computadoras conectadas a una red, que 

proveen y utilizan servicios de ella. 

Índices: Un índice es un subconjunto ordenado de las columnas de una tabla, con una entrada que apunta 

a la tupla correspondiente. 

Lenguaje procedural: Es un lenguaje donde el usuario especifica que datos se necesitan y como 

obtenerlos. 

Licencia GPL: La licencia GPL (General Public License) obliga a incluir el código fuente en su 

distribución, siendo imposible cambiar la licencia al programa, al distribuirlo tal cual o modificado. 

Multiplataforma: Es un término usado para referirse a los programas, sistemas operativos, lenguajes de 

programación, u otra clase de software, que puedan funcionar en diversas plataformas. Una plataforma es 

una combinación de hardware y software usada para ejecutar aplicaciones. 

Plugin: Módulo de hardware o software que añade una característica o un servicio específico a un 

sistema más grande. 
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Software: Conjunto de programas, instrucciones y reglas informáticas para ejecutar ciertas tareas en una 

computadora. 

Software Libre: es el software que, una vez obtenido, puede ser usado, copiado, estudiado, modificado y 

redistribuido libremente.  

Script: Un script es un guión o conjunto de instrucciones. Permiten la automatización de tareas creando 

pequeñas utilidades. Es muy utilizado para la administración de sistemas UNIX. Son ejecutados por un 

intérprete de línea de comandos. Usualmente son archivos de texto. 

UML: Lenguaje gráfico para visualizar, especificar, construir y documentar un sistema. 

Vacuum: Es el proceso en el cual se realiza una reorganización de datos a nivel físico. 
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Anexos 

Anexo 1: Interfaz para crear una restricción. 

 

Anexo 2: Interfaz de visualiza la restricción creada. 
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Anexo 3: Interfaz que la creación de un esquema. 

 

 

 

 

 

 


