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W, 05 dos formas de construir un disefio de Software:

Una forma es hacerlo tan simple que obviamente no hay
deficiencias...y la otra forma es hacerlo tan complicado
que no hay deficiencias obvias.”

Charles Antony Richard Hoare
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RESUMEN

En el presente trabajo de diploma se expone el desarrollo de la capa de acceso a
datos o capa de persistencia para los médulos de Administracién y Nomencladores del
Sistema de Gestion de Inventario de Almacenes SIGIA, utilizando las capacidades del
framework Hibernate 3.2, el Entorno de Desarrollo Integrado Eclipse 3.2, la plataforma
Java 2, Standard Edition con la JDK 6.0, y el framework JUnit para realizar pruebas de
unidad que permiten la validacion o evaluacion de los componentes desarrollados para

la persistencia de objetos en la aplicacion.

Los componentes implementados en la capa de persistencia constituyen la base de la
implementacion de los componentes de las capas superiores o especificamente de la
capa de negocio, posibilitAndole a los desarrolladores de la misma, centrarse en la

implementacion de las reglas de negocio o requerimientos del sistema.

PALABRAS CLAVES

e Programador.
¢ Implementacion.
o Capa.

e Persistencia de objetos.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

El nuevo contexto de la Sociedad de la Informacion y el desarrollo de las Tecnologias
de la Informacién y la Comunicacion inciden de manera progresiva y constante en los
cambios que surgen en los diferentes sectores organizacionales. Las organizaciones
vigentes en el siglo XXI independientemente de su tamafio se enfrentan a
significativos retos, incluyendo: rentabilidad, competitividad, calidad, globalizacion,
rapidez de los cambios, adaptabilidad, crecimiento, tecnologia y desarrollo sostenible.
La gestion y manejo de inventarios de almacenes ha alcanzado la cuspide de los
problemas de la administracion de las empresas, siendo este aspecto un componente
imprescindible para la productividad de las mismas. La implantacion de un moderno y
eficiente sistema informatico de gestion de inventario de almacenes, disefiado a la
medida de los procesos de inventarios, puede contribuir en gran medida a
salvaguardar todo lo relativo al control y manejo de las existencias de determinados
bienes, y por consiguiente, a centrar, organizar, sistematizar los procesos para la
gestion, mejorar la actividad empresarial y afrontar los desafios del cambiante

mercado global.

El quehacer mancomunado por encontrar soluciones 6ptimas y flexibles en materia de
automatizacion de procesos, acorde a las necesidades especificas de cada cliente, se
ha convertido en premisa primordial para los grupos desarrolladores de software, un
escenario ineludible para acometer buenas practicas de Ingenieria de Software, lo
cimienta la Universidad de las Ciencias Informéticas (UCI), centro rector de la
informatizacion de la sociedad cubana. La adopcién de metodologias vanguardistas
gue administren y controlen satisfactoriamente el desarrollo de software, viabilizara la
entrega de un producto con calidad en tiempo y coste, tal es el caso, del Proceso
Unificado de Desarrollo (RUP). RUP conjuntamente con el Lenguaje Unificado de
Modelado (UML), constituye la metodologia estandar mas utilizada para el andlisis,
implementacion y documentacion de sistemas orientados a objetos; se identifica, entre
otras caracteristicas, por la forma disciplinada de asignar tareas y responsabilidades,
es precisamente, el rol de programador, una de estas concesiones, cuya
responsabilidad esencial radica en la implementacion y prueba de componentes, en
concordancia con los estandares definidos en el proyecto, incluyendo, apropiadas
habilidades, conocimientos de programacion y dominio de las herramientas y

tecnologias a emplear.
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La aprobacion del manejo de datos persistentes es una decision clave en el disefio de
todo proyecto software de gestion. Los objetos persistentes contienen datos que
permanecen durante mas tiempo que el proceso que los maneja, a diferencia de las
aplicaciones construidas a partir de lenguajes orientados a objetos, en las que los
objetos se crean durante la ejecucién y finalizan con la sesion de la aplicacion, los
objetos de una base de datos sobreviven multiples sesiones [Winblad et al., 1993]. En
el difundido auge de las tecnologias y las connotaciones paradigmaticas que estas
traen consigo, ademas de la incitacion de manera relevante por la flexibilidad,
escalabilidad, operabilidad y disponibilidad que ofrecen a los programadores de
sistemas; son disimiles las que se formulan la tarea de persistir objetos en bases de
datos relacionales (iBATIS, Kodo, TopLink, JDO (Java Data Object), EJB 3.0, JPA,
Castor, Tier Development, NHibernate, Hibernate, entre otros) y a su vez se plantean
la utilizacion de un modelo de programacion muy transparente y poco exigente. Hoy
en dia, es impensable trabajar como programador de sistemas de gestion y no tener
gque interactuar con bases de datos relacionales, de hecho, la mayor parte del trabajo
de un programador consiste en gestionar datos; esto implica tratarlos en todos los
niveles, incluyendo el acceso a los mismos desde aplicaciones con enfoques o
ambientes diferentes. La existencia de un sistema de gestion que contemple una
arquitectura en capas garantiza la independencia y responsabilidad en los resultados
de los programadores de las capas involucradas, ofreciendo ademas, modularidad y
sencillez en el mantenimiento futuro del sistema. La capa de persistencia (capa
acceso a datos), constituye un subsistema incuestionable en ambientes de desarrollo
en capas, ya que para la mayoria de las aplicaciones, almacenar, recuperar, actualizar
y eliminar el estado de los objetos que puedan ser persistentes, puede implicar
transacciones con una 0 mas bases de datos relacionales; la incompatibilidad entre
entornos diferentes (objeto/relacional), ha llevado a que muchas tecnologias de
persistencia construyan un vinculo (ORM, Mapeo Objeto/Relacional) entre el mundo
relacional y el mundo orientado a objetos como solucién efectiva al problema entre
ambos paradigmas. La persistencia del estado de los objetos tiene solidos
fundamentos, tedricos y practicos con mas de una década [Atkinson y Morrison, 1995]
[Atkinson et al., 1990]. Las tecnologias de persistencia de objetos han sido aplicadas
con éxito a proyectos con requisitos de altas prestaciones en areas de negocios,

bancos de datos cientificos y el desarrollo de aplicaciones de empresa.

Lo antes expuesto condujo a definir el problema: ¢(CAmo desarrollar la capa de
persistencia objeto/relacional para los modulos de Administracion y Nomencladores

del sistema (SIGIA) que facilite el almacenamiento, recuperacién, actualizacion y

2
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eliminacion de la informacién en bases de datos relacionales disefiadas para el mismo
y optimice el desarrollo de las capas superiores, esencialmente, la capa de I6gica del

negocio?

Objeto de estudio: Capa de persistencia objeto/relacional.

Para lograr todo ello se plante6 como objetivo: Desarrollar la capa de persistencia

objeto/relacional para los médulos de Administracién y Nomencladores del SIGIA.

Campo de Accion: Capa de persistencia objeto/relacional para los médulos de

Administracion y Nomencladores del SIGIA.

Para guiar la investigacion se plantea la siguiente hip6tesis: Si se desarrolla una capa
de persistencia objeto/relacional para los médulos de Administracion y Nomencladores
del SIGIA, entonces, el almacenamiento, recuperacion, actualizacion y eliminacion de
informacién en la base de datos relacional disefiada para el sistema, se realizara de
manera eficiente, y facilitard el 6ptimo desempefio de las capas de desarrollo

involucradas, esencialmente, la capa de légica del negocio.

Variables Independientes: Solucion de implementacion para la capa de persistencia

objeto/relacional de los modulos de Administracion y Nomencladores del SIGIA.

Variables Dependientes: Logro de un eficiente manejo de los datos persistentes
almacenados en la base de datos relacional disefiada para el sistema, permitiendo un
Optimo desempefio de las capas involucradas, fundamentalmente, la capa de légica

del negocio.

La investigacion se desarrollara a través de las siguientes tareas:

1) Realizar un analisis del estado del arte que le permita al programador del
acceso a datos definir su posicion con respecto al desarrollo de la capa de
persistencia.

2) Revisar la bibliografia cientifica tedrica sobre alternativas para la persistencia
de objetos, y el desarrollo de capas de persistencia en proyectos de software
de gestion que contemplen una arquitectura en capas, observando los
resultados obtenidos para estimar el grado de novedad y eficacia de los

posibles resultados.
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3)

4)

5)

6)

7)

Estudiar las capacidades del lenguaje de programacion, la herramienta de
persistencia y el Entorno de Desarrollo Integrado.

Establecer mediante la herramienta de persistencia una conexién que permita
las transacciones entre la aplicacion y la base de datos relacional disefiada
para el sistema, y solucione la incompatibilidad entre el modelo de objetos y el
modelo relacional.

Implementar los elementos de diseiio en términos de elementos de
implementacion para la persistencia de objetos.

Emplear los métodos que propone el marco de trabajo del Proceso de Software
Personal (PSP) para controlar, administrar y mejorar las capacidades
individuales, ademas de lograr un aprovechamiento maximo del tiempo en
funcion del desarrollo y éxito del objetivo y tareas trazadas.

Realizar pruebas de unidad a los componentes implementados.

Para realizar las tareas expuestas se emplearon los siguientes métodos:

Métodos Teoricos:

Histdrico — Logico: para el andlisis y revision de las bondades que ofrecen las
tecnologias de persistencia objeto/relacional en la implementacion de la capa
correspondiente y las tendencias como solucion Optima a la problematica
existente.

Analitico — Sintético: para realizar el procesamiento de la documentacion
disponible, y precisar las caracteristicas y funcionalidad que debe tener el
desarrollo de la capa de persistencia objeto/relacional.

Hipotético — Deductivo: a partir de la hip6tesis planteada y siguiendo reglas
l6gicas de deduccion se arriba a nuevos conocimientos, que contribuyen en el
proceso de verificacion de la hipotesis.

Sistémico: para la division en componentes basicos involucrados en el acceso
a datos que posteriormente se integran para la conformacién de la capa de

persistencia objeto/relacional en su totalidad.

Métodos Empiricos:

Experimentacion: para realizar pruebas de wunidad a los métodos
implementados en la capa de persistencia con el fin de detectar posibles

errores que impidan la efectividad de los resultados esperados.
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e Medicion: para obtener informacién que permita medir y comparar la calidad,
eficiencia y productividad del desarrollo de la capa de persistencia

objeto/relacional mediante métricas propuestas por el PSP.

Resultados practicos esperados del trabajo

El desarrollo de la capa de acceso a datos para los modulos de Administracion y
Nomencladores propuestos en el trabajo posee un elevado valor practico que se

manifiesta en su aplicacion:

e En el establecimiento de la conexion y correspondencia (ORM) entre la
aplicaciéon (Modelo de objetos) y la base de datos relacional (Modelo de datos
relacional) disefiada para el sistema, solucionando de esta forma, la
incompatibilidad existente entre estos paradigmas.

e En la implementacién de componentes que brinden un servicio de persistencia
para el almacenamiento, recuperacion, actualizacion y eliminacion del estado
de los objetos que puedan ser persistentes en la base de datos relacional
disefiada para el sistema.

e En la prestacion de componentes a las posteriores capas de desarrollo,
esencialmente a la capa de légica del negocio, para un éptimo desempefio de
la implementacion de las reglas del negocio.

e En la integracién de las distintas unidades funcionales involucradas en la

implementacion.

Estructura del trabajo

El trabajo esta estructurado en tres capitulos:

El primer capitulo incluye un andlisis del estado del arte de las técnicas de
programacion existentes, y del rol del programador. Se expone ademas, una
evaluacion exhaustiva y valorativa de entornos de desarrollo (IDE, Integrated
Development Environment), frameworks, tecnologias, herramientas, lenguajes de

programacion y alternativas para el desarrollo de la capa de persistencia.

El segundo capitulo abarca la propuesta de solucion al problema planteado en el
disefio tedrico de la investigacion. Incluye esencialmente, el mapeo objeto/relacional

de las entidades persistentes, la implementacién de los elementos de disefio para la

5
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persistencia de objetos, y la utilizacion de métodos que propone el marco de trabajo
del PSP que contribuyen a mejorar el trabajo y las habilidades individuales del

ingeniero del software.

El tercer capitulo incluye la validacibn o evaluacion de los componentes
implementados en la capa de persistencia, utilizando el framework JUnit para realizar

pruebas de unidad.



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA.

CAPITULO Fundamentacion Teérica.

1.1 Introduccion al Capitulo.

En este capitulo se realiza un analisis del estado del arte de las técnicas de
programacion existentes y del programador, guiado por metodologias y tecnologias

gue propongan una buena préctica para el desarrollo de sistemas informéticos.

Ademas se hace una valoracion de los Entornos de Desarrollo Integrado (IDE,
Integrated Development Environment), frameworks, herramientas, lenguajes de
programacion y alternativas para el desarrollo de la capa de persistencia en ambientes

de implementacion en capas.

Todo ello, permitirh modelar el marco tedrico y el modelo conceptual sobre el cual se

fundamenta la investigacion.

1.2 Proceso Unificado de Desarrollo e Implementacion de Software.

Uno de los factores decisivos que contribuye al éxito de un proyecto de software, son
las personas calificadas que intervienen durante todo el ciclo de vida del producto, y
éstas a su vez, regidas por una metodologia capaz de llevar a cabo un satisfactorio
desarrollo del mismo [Jacobson et al., 2000]. Esta metodologia la constituye el
Proceso Unificado de Desarrollo (RUP), que tiene a un rol como uno de los conceptos
0 designios centrales en el proceso; definiendo de esta manera, el comportamiento y
las responsabilidades para las actividades que deben ser realizadas y los artefactos
que deben ser producidos por un individuo, o conjunto de individuos, trabajando
conjuntamente como un equipo de desarrollo de software. El rol de Desarrollador se
estructura en un conjunto de ésos roles, implicados sobre todo en el disefio e

implementacion del software [RUP, 2003].
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Segun RUP, el propdsito de la implementacion involucra la definicion de la
organizacion del codigo en términos de subsistemas de implementacién organizados
en capas, la implementacién de los elementos de disefio en términos de elementos de
implementacion (cédigos fuentes, ejecutables, entre otros), la prueba de los
componentes desarrollados como unidades y la integracion de los resultados de los
programadores o equipos de programadores, en un sistema ejecutable. Es
precisamente, el rol del Programador, el encargado de implementar y probar
componentes de acuerdo con los estandares definidos en el proyecto, para la

integracién en subsistemas mas amplios [RUP, 2003].

El programador debe ser naturalmente creativo, practico, y a menudo original, debe
mezclar sus ideas con métodos y procedimientos que le ayuden a hacer su trabajo,
debe poseer capacidad analitica y de observacion, logica y buen sentido comun, debe
tener espiritu autodidacta e investigativo, y no menos importante, conocer y dominar

conceptos teéricos fundamentales de la programacion [Diaz, 2005].

En sintesis, los aspectos esenciales en el trabajo de los programadores de sistemas
informéaticos, son las habilidades de programacion y el conocimiento técnico, para
analizar, disefiar, escribir codigo, probar y documentar programas, todo ello, enfocado

a resolver problemas y encontrar soluciones factibles y funcionales.

Las principales actividades que realiza el programador son:
e Implementar los elementos de disefio.
e Implementar los elementos de prueba.
o Desarrollar pruebas de implementacion.
o Desarrollar pruebas de ejecucion.

e Analizar el comportamiento de componentes en tiempo de ejecucion.

Los principales artefactos a desarrollar son:
¢ Elementos de implementacion.
e Subsistemas de implementacion.
¢ Elementos de prueba.

e Pruebas Stub .

1 Un Stub es una implementacién esquelética 0 de propésito especial de un modulo de

software, utilizado para desarrollar o probar un médulo que depende de este [IEEE, 1990].
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Por otra parte, el Proceso de Software Personal (PSP) es una eficiente herramienta
gue muestra como planificar y revisar el trabajo, y como producir de forma regular
aplicaciones de alta calidad; mediante el PSP se obtendran datos que muestren la
efectividad del trabajo e identifiguen los puntos fuertes y débiles. Planificar las
actividades que desarrolla el programador, realizar estas actividades en
correspondencia con la planificacion, y el esfuerzo en producir los artefactos que le
competen con maxima calidad, también seran aspectos que evidencien la efectividad
del trabajo [Humphrey, 2001].

En el libro Programmers at Work [Lammers, 1989], Andy Hertzfeld, codisefiador de
Macintosh, expreso: “Es el Unico trabajo que puedo pensar en el que me desempefio
como ingeniero y artista. Posee un increible y riguroso elemento técnico, que me gusta
porque hay que pensar con mucha precisién. Por otra parte, tiene un lado
extraordinariamente creativo donde las Unicas limitaciones son las fronteras de la

imaginacién”.

1.3 Fundamentos basicos de programacion.

Con el advenimiento de las computadoras y el evidente avance tecnoldgico en cada
una de las etapas generacionales que acaecieron y en la que acontece, son
innumerables las metodologias, herramientas, algoritmos, programas, lenguajes y
técnicas de programacién que han surgido, producto de la necesidad de facilitar el
manejo de datos y la construccion de sistemas informaticos cada vez mas viables,

robustos y extensibles.

El empleo de algoritmos y la correcta elecciébn de estructuras de datos constituyen
elementos basicos para el desarrollo de eficientes programas. Precisamente, Niklaus
Wirth, titulé uno de sus mas reconocidos libros: “Algoritmos + Estructuras de Datos =
Programas”. Esta ecuacion, debe constituir una de las hipotesis fundamentales a
considerar por los programadores para acrecentar el rendimiento y eficacia en los

resultados en funcidn de las habilidades.

Los algoritmos y las estructuras de datos estan obviamente muy interrelacionados. En
primer lugar, se deben comprender los algoritmos para poder disefiar estructuras de
datos, puesto que un elemento importante para la eleccion de una estructura de datos

en particular es la disponibilidad de algoritmos eficientes para la creacion,
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actualizacién y acceso a estas. En segundo lugar, se deben comprender las
estructuras de datos para disefiar estos algoritmos, puesto que la organizacion
apropiada de los datos es a menudo, la clave para desarrollar algoritmos eficientes
[Parberry y Gasarch, 2002].

Por otra parte, el software puede involucrar elementos de gran complejidad. Como
apunta Brooks, Einstein arguyé que debe haber explicaciones simplificadas de la
naturaleza, porque Dios no es caprichoso ni arbitrario. No hay fe semejante que
conforte al ingeniero del software. Mucha de la complejidad que debe dominar es

complejidad arbitraria [Brooks, 1987].

Cuanto mas complejo sea el sistema, mas abierto estd al derrumbamiento total [Peter,
1986]. Pero afortunadamente, como sugiere Dijkstra, la técnica de dominar la
complejidad se conoce desde tiempos remotos: divide et impera (divide y venceras)
[Dijkstra, 1979]. Es esencial, descomponer los sistemas en partes mas y mas
pequefas, cada una de las cuales se puede refinar entonces de forma independiente,
es aqui, donde juegan un papel importante, o bien, la descompasicién algoritmica o la

descomposicion orientada a objetos.

1.3.1 Paradigmas y lenguajes de programacion.

En la actualidad son muchos los lenguajes de programacion de los que disponen los
programadores como herramientas necesarias e irreemplazables para la codificacion
de programas o componentes de software, y diversos los enfoques en el proceso de
programacion. La vision y determinacion para escribir programas se encuentra
sustentada esencialmente por paradigmas de programacion, y estos, a su vez,

determinan el comportamiento de los lenguajes de programacion.

Lo ideal es que el programador conozca los paradigmas de programacion y sepa
utilizarlos para cada situacion particular. Lo correcto, es que para cada paradigma
conviene utilizar ciertos lenguajes de programacion, y no cualquiera. Esto se debe a
que la mayoria de los lenguajes fueron creados para ser utilizados en determinados

ambientes de programacion [Bonanata, 2003].

Los lenguajes de programacion son un conjunto de reglas, herramientas y condiciones
gue nos permiten crear programas o aplicaciones dentro de una computadora. Estos

programas son los que permiten ordenar distintas acciones a la computadora en un
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“idioma” comprensible por esta. Como su nombre lo indica, un lenguaje tiene su parte
sintctica y su parte semantica, es decir, todo lenguaje de programacion posee reglas
acerca de como se deben escribir las sentencias y de qué forma. A su vez, los
lenguajes de programacion se dividen en tres grandes grupos: los lenguajes de

maquina, los de bajo nivel y los de alto nivel [Bonanata, 2003].

Los lenguajes de alto nivel propician soluciones inteligibles para la programacion a
gran escala, y son los mas usados irrefutablemente a nivel mundial. Estos lenguajes
les proporcionan a los programadores una herramienta profesional para el desarrollo
de aplicaciones de altas prestaciones. Han sido disefiados para una mejor
comprension en la escritura y lectura de programas, se trata de lenguajes
independientes de la arquitectura de la maquina. Por lo que, en principio, un programa
escrito en un lenguaje de alto nivel se puede migrar y ejecutar en otras maquinas, solo
necesita la traduccion del cédigo fuente de alto nivel a un cédigo de maquina a través
de un compilador. Entre algunos de estos lenguajes, se pueden mencionar Delphi,
C++, Visual Basic, CSharp, y Java, éste Ultimo, con mayor robustez, seguridad,

mucho mas facil de leer y de propésito general.

Por otra parte, esta la clasificacion de los lenguajes de programacién méas orientada a
los objetivos y la forma de enfocar un problema. Esta clasificacion divide los lenguajes
de programacién precisamente, en paradigmas de programacion. Es dificil decidir
hasta dénde se puede decir que dos lenguajes se parecen o representan formas de
programacion distintas. Entre los paradigmas de programacién mas conocidos y

utilizados se encuentran:

e Programacion imperativa.

e Programacion declarativa.

e Programacién ldgica.

e Programacion paralela o concurrente.

e Programacion orientada a objetos.

La programacién orientada a objetos ha alcanzado gran popularidad en los ultimos
afos, proponiendo una vision mas clara a las soluciones de sistemas complejos. Es
importante destacar que el disefio orientado objetos es fundamentalmente diferente a
los enfoques de disefio estructurado tradicionales, y produce arquitecturas software
muy alejadas del dominio de la cultura del disefio estructurado. Estas diferencias

surgen debido a que los métodos de disefio estructurado se basan en la programacion

11
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estructurada, mientras que el disefio orientado a objetos se basa en la programacion
orientada a objetos. Grady Booch, expone que: “La programacion orientada a objetos
es un método de implementacion en el que los programas se organizan como
colecciones cooperativas de objetos, cada uno de los cuales representa una instancia
de alguna clase, y cuyas clases son, todas ellas, miembros de una jerarquia de clases
unidas mediante relaciones de herencia” [Booch, 1996]. Todos estos elementos
definen un programa orientado a objetos, por lo que segun esta dilucidacién no todos
los lenguajes son orientados a objetos, y especificamente una programacion sin
herencia es explicitamente no orientada a objetos. Por otra parte, Stroustrup sugiere
que: “...si el término orientado a objetos significa algo, debe significar un lenguaje que
tiene mecanismos que soportan bien el estilo de programacion orientada a
objetos...Un lenguaje soporta bien un estilo de programacién si proporciona
capacidades que hacen conveniente utilizar tal estilo. Un lenguaje no soporta una
técnica si exige un esfuerzo o habilidad excepcionales escribir tales programas; en ese
caso, el lenguaje se limita a permitir a los programadores el uso de esas técnicas”
[Stroustrup, 1988]. Todo lo mencionado anteriormente, podria conducir a la
interrogante de ¢ Cual es la forma correcta de descomponer un sistema, por algoritmos
0 por objetos?, esta es una pregunta engafosa, porque la respuesta apropiada es que
ambas visiones son importantes: el enfoque algoritmico enfatiza el orden de los
eventos, y el enfoque orientado a objetos resalta los agentes que o bien causan
acciones o0 bien son sujetos de estas acciones, sin embargo, no se puede construir un
sistema de las dos formas a la vez [Booch, 1996]. Para los propdésitos perseguidos se
define aplicar el criterio orientado a objetos, se considera que esta aproximacion es la
adecuada para ayudar a organizar la complejidad inherente de los sistemas de

software.

Otra de las técnicas de programacion que se impone en el desarrollo de sistemas de
software es la Programacién Orientada a Aspectos (AOP, Aspect-Oriented
Programming) que se enmarca dentro de lo que se conoce genéricamente como Post-
Object Programming (POP) [Elrad et al., 2001]. Esta nueva técnica propone la solucion
al problema de la separacion de incumbencias transversales o crosscuting concerns,
es decir, aquellas funcionalidades o cualidades del sistema que afectan a mas de una
clase u objeto [Kiczales et al., 1997], ejemplos de algunas de estas funcionalidades
son: la seguridad, el manejo de errores, la persistencia, entre otras. Es por esto, que
AOP introduce una nueva unidad de modularizacién, denominada aspecto, cuyo
objetivo es encapsular las incumbencias transversales mencionadas anteriormente.

Son dos los efectos no deseados producto de incumbencias transversales, el primero
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de los efectos, es donde el codigo correspondiente a una incumbencia no es
encapsulado en un Unico modulo sino que se disemina en varios puntos del programa,
conocido como Code Scattering, y el segundo de los efectos donde en un mismo
médulo se encuentra codigo correspondiente a diversas incumbencias, se conoce

como Code Tangling [Kiczales et al., 1997].

La madurez alcanzada por la ingenieria de software ha conducido al desarrollo de
métodos de andlisis, disefio y programacion orientados a objetos, los cuales proponen
una solucién a los problemas de la programacién a gran escala. Hoy en dia, la
orientacion a objetos puede que sea el Unico método disponible para contrarrestar la
complejidad de sistemas de gran magnitud. Sin embargo, la proliferacion de su uso
puede ser frenada por la falta de personal con entrenamiento adecuado o buenos

entornos de desarrollo.

1.3.2 Programacion Orientada a Objetos (POO) en Java.

La evolucion de los lenguajes de programacion y la busqueda de mejoras escalables,
ha permitido el surgimiento de potentes lenguajes y tecnologias, que a su vez,
progresan objetivamente hacia la tendencia principal del desarrollo de software con

robustez industrial.

No existe un estilo de programacion que sea el mas adecuado para todo tipo de
aplicaciones. Pero se considera, que el estilo orientado a objetos es el mas
conveniente para el mas amplio conjunto de aplicaciones, este paradigma de
programacion sirve con frecuencia como el marco de referencia arquitecténico en que
se emplean otros paradigmas. Cada uno de esos estilos de programacion se basa en
su propio marco de referencia conceptual, requieren una actitud mental diferente, una
forma distinta de pensar en el problema. Para la orientacion a objetos, el marco de
referencia conceptual es el modelo de objetos, cuyos elementos fundamentales son:
Abstraccién, Encapsulamiento, Modularidad y Jerarquia. Al decir fundamentales
implica que un modelo que carezca de estos elementos no es orientado a objetos.
Existen ademds, tres elementos secundarios del modelo de objetos: Tipos

(tipificacion), Concurrencia y Persistencia [Booch, 1996].

Es preciso destacar que un objeto es algo que tiene fronteras claramente definidas,

pero esto no es suficiente para distinguir un objeto de otro, por lo que se sugiere lo
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siguiente: “Un objeto tiene estado, comportamiento e identidad; la estructura y
comportamiento de objetos similares estan definidos en su clase comuan; los términos

instancia y objeto son intercambiables” [Booch, 1996].

La abstraccion es una de las vias fundamentales por la que los humanos combaten la
complejidad. Grady Booch, a partir de la combinacion de diferentes puntos de vista
define: “Una abstraccion denota las caracteristicas esenciales de un objeto que lo
distinguen de todos los demdas tipos de objetos y proporciona asi fronteras
conceptuales nitidamente definidas respecto a la perspectiva del observador” [Booch,
1996].

Mientras la abstraccion ayuda a las personas a pensar sobre lo que estan haciendo, el
encapsulamiento permite que los cambios hechos en los programas sean fiables con
el menor esfuerzo [Gannon et al., 1987]. La abstraccion y el encapsulamiento son
conceptos complementarios, la abstraccion se centraliza en el comportamiento
observable de un objeto, mientras el encapsulamiento se centra en la implementacion
que da lugar es este comportamiento. ElI encapsulamiento se obtiene a menudo a
través de la ocultacion de informacién, que es el proceso de ocultar todos los secretos
de un objeto que no contribuyen a sus caracteristicas esenciales; tipicamente la
estructura de un objeto esta oculta, asi como la implementaciéon de sus métodos
[Booch, 1996]. Por otro parte, Liskov sugiere que: ... para que la abstraccion funcione,
la implementacién debe estar encapsulada [Liskov, 1988]; en la practica, esto significa
que cada clase debe tener dos partes: un interfaz y una implementacion, la primera,
abarca la abstraccion que se ha hecho del comportamiento comun de todas las
instancias de la clase, y la segunda, comprende la representacion de la abstraccion
asi como los mecanismos que obtienen el comportamiento deseado. Para resumir, se

define encapsulamiento como: el proceso de almacenar en un mismo
compartimento los elementos de una abstraccidon que constituyen su estructura y su
comportamiento; sirve para separar el interfaz contractual de una abstraccion y su

implementaciéon” [Booch, 1996].

La modularidad segun observa Myers,... el acto de fragmentar un programa en
componentes individuales puede reducir su complejidad en algan grado... Aunque la
fragmentacion de programas es util por esta razén, una justificacibon mas poderosa
para esta fragmentacion es que crea una serie de fronteras bien definidas y
documentadas dentro del programa. Estas fronteras o interfaces, tienen un

incalculable valor cara a la compresion del programa [Myers, 1978].
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La experiencia denota que existen varias técnicas Utiles, que pueden ayudar a
conseguir una modularizacion perspicaz de clases y objetos. La descomposicion en
mddulos implica una reduccién del coste del software al permitir que éstos se disefien
y revisen independientemente. Por otro lado, la estructura de cada mddulo deberia ser
lo suficientemente simple para que sea comprendida en su totalidad, ademas deberia
ser posible cambiar la implementacién de los mddulos sin tener conocimiento de la
implementacion que tienen los deméas moédulos, y sin que afecte el comportamiento de
éstos, afiadiendo, que la facilidad de realizar un cambio deberia mantener una relacién

conforme con la probabilidad de que ese cambio fuese necesario.

El desarrollador debe saber equilibrar dos intereses técnicos rivales: el deseo de
encapsular abstracciones y la necesidad de hacer a ciertas abstracciones visibles para
otros mddulos [Booch, 1996]. Un consejo recomendable es el que ofrecen Parnas,
Clements y Weiss: Los detalles de un sistema, que probablemente cambien de forma
independiente, deberian ser secretos en médulos separados; las Unicas suposiciones
que deberian darse entre médulos son aquellas cuyo cambio se considera improbable.
Toda estructura de datos es privada a algun mddulo; a ella pueden acceder
directamente uno o mas programas del médulo, pero no programas de fuera del
maodulo. Cualquier otro programa que requiera informacion almacenada en los datos
de un modulo debe obtenerla llamando a programas de éste [Parnas et al., 1983].
Todo esto, dicho de otra manera, es simplemente hacer lo posible por construir
modulos cohesivos (agrupando abstracciones que guarden cierta relacion logica) y
débilmente acoplados (minimizando las dependencias entre médulos), desde esta

representacion puede definirse la modularidad como: “... la propiedad que tiene un
sistema que ha sido descompuesto en un conjunto de mddulos cohesivos y débilmente
acoplados”. De esta forma, los principios de abstraccion, encapsulamiento y
modularidad son sinérgicos. Un objeto proporciona un limite bien definido alrededor de
una abstraccién, y tanto el encapsulamiento como la modularidad proporcionan

barreras que encierran a esta abstraccién [Booch, 1996].

Otro de los elementos esenciales en la orientacion a objetos es la jerarquia. La
complementacion y efecto de la abstraccion, del encapsulamiento y la modularidad es
algo realmente bueno, pero aun, no es suficiente. Usualmente, un conjunto de
abstracciones forma una jerarquia, y la identificacion de esas jerarquias en el disefio
simplifica en gran medida la comprension del problema, por consiguiente, se define
jerarquia como: “... la clasificacion u ordenacion de abstracciones”. Las jerarquias mas

importantes en un sistema son su estructura de clases (jerarquia de clases) y su
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estructura de objetos (jerarquia de partes). La herencia es la jerarquia de clases mas
importante, y como se mencionaba anteriormente, un elemento esencial para los
sistemas orientados a objetos. Basicamente, la herencia define una relacion entre
clases, en la que una clase comparte la estructura de comportamiento definida en una
0 mas clases, existiendo de esta forma herencia simple o herencia multiple. De esta
manera, la herencia representa una jerarquia de abstracciones, donde una subclase
hereda de una o mas superclases. Peculiarmente, una subclase aumenta o redefine la
estructura y el comportamiento de sus superclases [Booch, 1996]. En el caso de Java,
una clase sélo puede tener una superclase directa, es decir, Java no soporta la
herencia multiple. De hecho, en Java, todas las clases deben derivar de alguna clase,
la clase mas alta en la jerarquia de clases, es la clase Object, definida en java.lang,
ésta es la raiz de la herencia de todas las clases (Ver Anexo No. 1). La declaracion de

la herencia en Java se escribe como sigue:

public class AValeSolicitudMateriales|extends ADocumentoPrimario {

}
Por otro lado, se utiliza como alternativa a la herencia multiple en las clases, una
coleccion de definiciones de métodos (sin implementaciones) y valores constantes
para definir un protocolo de comportamiento que puede ser implementado por
cualquier clase de la jerarquia de clases, este tipo de referencia se denomina
interface. A pesar de que los interface podrian resolver algunos problemas de la
herencia mdltiple, son bastante diferentes y se considera que no proporcionan este
tipo de herencia; en particular, no se pueden heredar variables desde una interface
como tampoco heredar implementaciones de métodos, la herencia de una interface es
independiente de la herencia de la clase y las clases que implementan una misma
interface pueden o no estar relacionadas a través de la jerarquia de clases. La
declaracién de una interface y su implementacién se representan de la siguiente

forma:
public interface BaseDAO {

void saveOrUpdate(BaseObject obj);

) .
public class ZunBaseDAOHibernate extends HibernateDaoSupport
implements|BaseDAO {

public void saveOrUpdate(BaseObject obj) {
getHibernateTemplate() .saveOrUpdate(obj);
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Uno de los elementos secundarios del modelo de objetos son los tipos o la
tipificacion, explicitamente la definicion de tipo se deriva de las teorias sobre los tipos
abstractos de datos. Como sugiere Deutsch,...un tipo es una caracterizacion precisa
de propiedades estructurales o de comportamiento que comparten una serie de
entidades [Zilles, 1984]. Aunque los conceptos de clases y tipos son similares, se
incluyen los tipos como elemento separado del modelo de objetos, en concreto se
establece que: “Los tipos son la puesta en vigor de la clase de los objetos, de modo
que los objetos de tipos distintos no pueden intercambiarse o, como mucho, pueden
intercambiarse sélo de formas muy restringidas”. Un lenguaje de programacion puede
tener comprobacion estricta de tipos (concordancia de tipos), comprobacién débil e
incluso no tener tipos, y aun asi ser considerado como orientado a objetos. Los tipos
pueden ser ejemplificados como tipos de ligadura estatica y tipos de ligadura dinamica,
también conocidos, como ligadura temprana y ligadura tardia respectivamente [Booch,
1996] (Ver Anexo No. 2). En Java, las clases e interfaces pueden comportarse como

tipos, por lo que un tipo, puede ser el nombre de una clase o de una interface.

Otra caracteristica, quizds la mas potente de los lenguajes orientados a objetos
después de su capacidad para soportar la abstraccion [Booch, 1996], es el
polimorfismo; constituye un concepto de teoria de tipos en el que un solo nombre (tal
como la declaracion de una variable) puede denotar objetos de muchas clases
diferentes que se relacionan por alguna superclase comun, por tanto, cualquier objeto
denotado por este nombre es capaz de responder a algin conjunto comun de
operaciones [Thomas, 1989]. El poder manipular un objeto, como si éste fuera de un
tipo genérico, otorga mayor flexibilidad al momento de programar con objetos. El
término polimorfismo también es asociado con el concepto mencionado de ligadura
dinamica y existe cuando interactian las caracteristicas de la herencia y el enlace
dindmico. El operador cast de Java, es uno de los elementos utilizados para la
conversién de tipos o para cambiar la referencia de un objeto incompatible con otro
tipo. Como mismo el concepto de herencia, puede ilustrar el polimorfismo, a través de
éste, se pudiera mostrar el uso del operador cast, en la jerarquia de clases. Si se
convierte de un tipo a otro superior, en la jerarquia de clases (up-cast), no se utiliza el
operador cast, se considera que esta implicito, pero si se convierte de un tipo a otro

inferior, en la jerarquia de clases (down-cast) debe usarse el operador cast.
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class HibernateDaoSupport T Down-Casting  class BaseObject

Up-Casting L

class AccBaseDAOHbernate class IHSBaseDAOHibernate class SearchParam
Fig. 1.1. Casting en la jerarquia de clases.

e Up-Cast:

HibernateDaoSupport sl
HibernateDaoSupport s2

new AccBaseDAOHibernate();
new IHSBaseDAOHibernate();

¢ Down- Cast:

for (BaseObject object : param) {
SearchParam p =[(SearchParamj object;

Para ciertos tipos de problemas, un sistema automatizado puede tener que manejar
muchos eventos diferentes simultdneamente. En estos casos, es normal considerar el
uso de un conjunto distribuido de computadores o utilizar procesadores multitareas.
Todo programa tiene al menos un hilo de control, pero un sistema que involucre
concurrencia puede tener muchos de tales hilos [Booch, 1996]. Lim y Johnson
sefialan que el disefio para la concurrencia en lenguajes de POO no es muy distinto de
hacerlo en otros tipos de lenguajes — la concurrencia es ortogonal a la POO en los
niveles mas bajos de abstraccién, se trate de POO o no, contintan existiendo todos
los problemas tradicionales en la programacion concurrente [Lim, 1989]. Realmente
construir un elemento grande de software es bastante complicado, pero construir uno
que implique varios hilos de control es mucho mas complicado aun porque hay que
tener en cuenta una serie de problemas tales como el blogueo activo, la exclusién
mutua entre otros. A esto, se sefiala también que a los niveles mas altos de
abstraccion, la POO puede aliviar el problema de la concurrencia para la mayoria de
los programadores mediante la ocultacion de la misma dentro de abstracciones
reutilizables [Lim, 1989]. Por tanto, se sugiere que un modelo de objetos es apropiado
para un sistema distribuido porque define de forma implicita las unidades de

distribucion y movimiento, y las entidades que se comunican [Black et al., 1986].

Mientras la POO se basa en la abstraccion de datos, encapsulamiento y herencia, la
concurrencia se centra en la abstraccion de procesos y sincronizacion [ACM SIGPLAN
Notices, 1989]. El objeto es un concepto que unifica estos dos puntos de vista
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diferentes, cada objeto (extraido de una abstraccion del mundo real) puede
representar un hilo separado de control (una abstraccién de un proceso), estos objetos
se llaman activos. Partiendo de esta nocion se define la concurrencia como sigue: “...
es la propiedad que distingue un objeto activo de uno que no esta activo” [Booch,
1996].

Un objeto ocupa una cierta cantidad de espacio, y existe durante una cierta cantidad
de tiempo, esta concepcion podria perfectamente aludir a la persistencia, pero seria,
muy trivial, asumir este ventajoso elemento de esta manera. Atkinson et al. sugieren
que hay un espacio continuo de existencia del objeto, que va desde los objetos
transitorios que surgen en la evaluacion de una expresién hasta los objetos de una
base de datos que sobreviven a la ejecucién de un Unico programa. Este espectro de
persistencia abarca seis tipos de persistencia, pero sélo se hara referencia a los tipos
que pertenecen tipicamente al dominio de la tecnologia de bases de datos, o sea, los
datos que existen entre ejecuciones de un programa, datos que existen entre varias
versiones de un programa y los datos que sobreviven al programa [Atkinson et al.,
1983]. La introduccién del concepto de persistencia en el modelo de objetos da
margen a la aparicién de bases de datos orientadas a objetos; en la practica, tales
bases de datos se construyen sobre tecnologia contrastada, como los modelos de
bases de datos relacionales. La persistencia abarca algo méas que la simple duracion
de los datos, en las bases de datos orientadas a objetos, no sélo se persiste el estado
de un objeto sino que también su clase debe trascender a cualquier programa
individual, de forma que estos programas interpreten de igual manera el estado
almacenado. La persistencia se afecta tanto en el tiempo como en el espacio, un
objeto, una vez creado, consume la misma memoria fisica hasta que deja de existir,
pero en ocasiones hay que preocuparse del espacio cuando se ejecutan en un

conjunto distribuido de procesadores [Booch, 1996].

Grady Booch, define a la persistencia de la siguiente manera: “La persistencia es la
propiedad de un objeto por la que su existencia trasciende el tiempo (es decir, el
objeto continla existiendo después de que su creador deja de existir) y/o el espacio
(es decir, la posicion del objeto varia con respecto al espacio de direcciones en el que
fue creado)” [Booch, 1996].

Cuando se interactia con mecanismos de persistencia, es necesario para la aplicacion
la incumbencia del estado y el ciclo de vida de un objeto con respecto a la

persistencia. Este aspecto se refiere al ciclo de vida de la persistencia, en éste ciclo de
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vida, un objeto puede transformarse de un objeto transitorio (transient object) a un
objeto persistente (persistent object) y a un objeto separado (detached object).
Hibernate, es una de las potentes tecnologias para manejar la persistencia de objetos
en Java, y propone, una flexible técnica de implementacion, como solucion a la
incompatibilidad entre los paradigmas objeto/relacional (ORM, Object/Relacional
Mapping), mitigando de esta manera en un 95 %, el trabajo de los desarrolladores en
la persistencia de objetos [Bauer y King, 2005]. Diferentes implementaciones ORM
utilizan diferentes terminologias y definen diferentes estados y transiciones de estados

para el ciclo de vida de la persistencia.

— Transient — F-———— -
|
get 7 I.
load save() | garbage
find saveOrUpdate() delete() I
iterate :
ete.
Persistent
evict() :
close() * update() |
clear() * T;:;’ESTUPL{HTEQ | arbage
|
|
Detached —————— I

# afectadas todas las instancias en una Session

Fig. 1.2. Estados de un objeto y transiciones en una aplicaciéon Hibernate.

La caracteristica mas importante de Java, ademas de ser orientado a objetos, simple,
distribuido, interpretado, robusto, seguro, multitarea y de alto rendimiento, es que fue
disefiado desde el comienzo para ser una maquina independiente. Se pueden ejecutar
programas escritos en Java, sin necesidad de hacer cambios a éstos, en cualquier
combinacion de maquinas y sistemas operativos, es decir, una aplicacién escrita en
Java es independiente de las plataformas en las cuales se ejecute, de ahi, la alusién
que se hace con la frase write once/run anywhere (escribir una vez/ejecutar en
cualquier parte). Un programa en Java no se ejecuta directamente desde la maquina,
éste se ejecuta en un ambiente estandarizado denominado “Java 2 Platform”. La
plataforma de Java consiste de dos elementos: Java Virtual Machine (JVM, Maquina
Virtual de Java) o Java Development Kit (JDK) y el Java Application Programming
Interface (Java API), el cual le permite a los programadores, implementar

componentes reutilizables, extensibles y sostenibles. Por otra parte, el compilador de
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Java (javac) convierte el coédigo fuente en un programa binario que consiste en

bytecodes, éstos, son instrucciones de maquina para la JDK [Horton, 2005].

1.4 Entorno de Desarrollo en Capas.

El ambiente de implementacion que fragmentara las responsabilidades y el
comportamiento del equipo de programadores, y por consiguiente, el desarrollo del

sistema, estara sustentado por una arquitectura en capas.

Esta vision, se refiere concretamente a que los componentes implementados de una
capa solo pueden hacer referencia a los componentes en capas inmediatamente
inferiores, simplificando de esta forma la comprensién y la organizacién del desarrollo
del sistema, y reduciendo las dependencias, de manera que las capas inferiores no
son participes de la implementacion de las superiores. La principal ventaja del
desarrollo en capas, es la modularidad que le confiere a los sistemas de software. La
capa de acceso a datos es la encargada de interactuar directamente con bases de
datos relacionales, proporciondndole, a la capa de negocio, las funcionalidades
necesarias de almacenamiento y recuperacion de datos que le permita desarrollar

expeditamente la implementacion de la I6gica del negocio.

M
s
']

Capa de Presentacion

Capa de Negocio

Avarnoas
INTEGRACION

Capa de Persistencia

I

Base de Datos
Microsoft SQL Server

Fig. 1.3. Capas involucradas en la implementacién del SIGIA.
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Una capa es un conjunto de subsistemas que comparten el mismo grado de
generalidad y de volatilidad en las interfaces: las capas inferiores son de aplicacion
general a varias aplicaciones y deben poseer interfaces mas estables, mientras que
las capas mas altas son mas dependientes de la aplicacion y pueden tener interfaces

menos estables [Jacobson et al., 2000].

1.4.1 Entornos de Desarrollo Integrado (IDE).

Un Entorno de Desarrollo Integrado, es la integracion de un conjunto de tecnologias,
en una herramienta o plataforma de desarrollo de aplicaciones de software, para
escribir, editar, compilar y ejecutar programas. Especificamente para Java, son
diversos los IDE que lo soportan, entre los cuales, y mas utilizados se encuentran:
NetBeans, IntelliJ IDEA, Java Studio Creator 2, JCreator y el popularizado, Eclipse.
Eclipse, se ha convertido en un potencial IDE de desarrollo para los programadores de

aplicaciones Java, por las capacidades de implementacion que éste les brinda.

La estrecha relacion entre Java y Eclipse, o el creciente desarrollo de aplicaciones
Java en Eclipse como la principal herramienta de éste, hacen pensar que Eclipse, es
un IDE para Java, pero lo cierto es que Eclipse es una herramienta universal, un IDE
abierto y extensible para todo y para nada en particular como definen el equipo de
proyecto del Eclipse. La plataforma Eclipse soporta los plug-ins necesarios para
ejecutar diferentes aplicaciones, una aplicacion Java, necesita el plug-in Java
Development Toolkit (JDT) vy el Plug-in Development Environment (PDE) que
vienen incluidos con el Eclipse. La plataforma del Eclipse esta constituida por varios
componentes: el kernel de la plataforma (platform kernel), el banco de trabajo
(Workbench), el &area de trabajo (Workspace), componentes de equipo (Team

component) y componentes de ayuda (Help component).

Probar (Testing) y Depurar (Debugging) son operaciones inherentes en la codificacion
de aplicaciones en Java. Eclipse trae incorporado facilidades para probar el cédigo
escrito, éstas, lo brinda el framework (marco de trabajo) JUnit, y algunas capacidades
verdaderamente excepcionales para depurar (Perspectiva Debug). JUnit es un
framework de codigo fuente abierto, para realizar pruebas de unidad en Java, el JDT

incluye un plug-in (junit.jar) que integra a JUnit con Eclipse.

Una prueba de unidad examina el comportamiento de distintas unidades de trabajo. En

una aplicacion Java, “las distintas unidades de trabajo” son frecuentemente (pero no
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siempre) simples métodos. En antitesis, las pruebas de integracién y aceptacion
examinan como varios componentes interactdan. Una unidad de trabajo es una tarea
gue no es directamente dependiente de la terminacion de alguna otra tarea [Massol y
Husted, 2004].

Para escribir un simple caso de prueba (test case), se hereda de la clase TestCase.
Cuando se necesite escribir mas casos de prueba, se crean mas objetos TestCase.
Cuando se necesite ejecutar varios objetos TestCase inmediatamente, se crea otro

objeto llamando un TestSuite, y para ejecutar un TestSuite se utiliza un TestRunner.

Estas tres clases son el basamento central del framework JUnit.
TestCase + TestSuite + BaseTestRBunner = TestResult

Fig. 1.4. Miembros del trio de trabajo en JUnit conjuntamente con un resultado de

prueba.

El conjunto de recursos o datos que se necesitan para ejecutar una 0 mas pruebas
(fixture) es autométicamente creado y destruido por un TestCase a través de los
métodos setUp () y tearDown () respectivamente. El TestCase llama a setUp antes de
ejecutarse cada una de las pruebas y después llama a tearDown cuando cada prueba

es completada.

s satlpl) ™ 4 testXND ¢ tearDownll
% J/ b J S .

Fig. 1.5. Ciclo de duracién de un TestCase.

Y

®

Sin duda alguna, son varias las herramientas y mecanismos que hacen del Eclipse un
potente y flexible IDE para el arduo trabajo de los programadores de aplicaciones en
Java. No menos importantes, resultan, el editor de cédigo, las vistas, perspectivas,
barras de herramientas, integracion con Ant, asistentes (wizards), correccion de
errores en tiempo real, completamiento de cddigo, plantillas (templates),

refactorizacion (refactoring), y el soporte con sistemas para el control de versiones.

Al igual que para Java existen IDEs que lo soporten, también existen tecnologias o
frameworks de persistencia que manejen el acceso a bases de datos relacionales

(BDR), y brinden mecanismos que hagan corresponder la incompatibilidad entre el
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modelo de objetos y el modelo relacional. Para hacer posible esta interaccion y que
ademéds se realice de una forma eficiente, rapida y lo mas transparente posible, se
implementa una capa de persistencia que interactué directamente con una o0 mas
BDR. Son muchos los frameworks que manejan la persistencia de objetos, a la vez de
tener la capacidad de integrarse y soportar varios IDE y Sistemas de Administracion
de Bases de Datos Relacionales (RDBMS) o Dialectos de Lenguaje de Consulta
Estructurado (SQL Dialects) respectivamente, como: PostgreSQL, MySQL, Oracle,
Sybase, HipersonicSQL, Informix, Mckoi SQL, Interbase, el conocido Microsoft SQL
Server, entre otros. Dentro de las alternativas de persistencia que se presentan para
Java, se pudiesen utilizar, como mecanismo de persistencia, la Serializacion que tiene
incorporado éste, con la capacidad de convertir un conjunto de instancias de objetos
que contienen referencias a cada uno, en un conjunto de bytes, los cuales pueden ser
enviados a través de la red, almacenados en un fichero, o simplemente manipulados
como un conjunto de datos; si bien la serializacién es algo muy sencillo, lo cierto es
también que su utilidad es muy limitada al igual que su aplicacion. Otra forma comun
de lidiar con la persistencia en Java es trabajando directamente con SQL y Java
Database Connectivity (JDBC); los programadores estan familiarizados con los
RDBMS, conocen SQL, y saben como trabajar con tablas y llaves foraneas. En
adicién, siempre puede utilizarse el notorio y ampliamente usado patron Data Access
Object (DAO) para ocultar en cierta medida el cédigo complejo de JDBC, aunque eso
no excluye todas las consultas que hay que codificar manualmente, resultando una
tarea muy tediosa y poco escalable. Una conocida solucion relativamente nueva de
persistencia es Java Data Object (JDO). JDO es muy similar a otras soluciones de
persistencia, y al igual que estas trabaja con Plain Old Java Object (POJO). JDO
define un API demasiado abstracto para proporcionar persistencia sobre varios
sistemas. Tedricamente, JDO puede utilizarse para implementar persistencia de
objetos sobre bases de datos que no son relacionales, como puede ser una base de
datos orientada a objetos o incluso ficheros. También esta la cuestién, que para JDO
realizar una persistencia transparente, tiene que ser a través de una mejora en el
bytecode; asi, para hacer un POJO JDO persistente, se requiere que una aplicacion

realice una modificacién del bytecode generado tras compilar la clase del POJO.

Estas soluciones, no agotan, ni definen tal vez, éptimas evaluaciones para manejar la
persistencia; otras herramientas para Java podrian ser: iBATIS, Kodo, Toplink, Castor,
EJB 3.0, JPA e Hibernate. Este Ultimo, considerado claramente como el producto
Open Source lider en este campo, gracias a las prestaciones, buena documentacion y

estabilidad que ofrece a los programadores de la persistencia de objetos en Java.
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Hibernate se integra con Eclipse mediante plug-ins de Hibernate Tools,
proporcionandole un conjunto de herramientas para tareas Ant, realizar ingenieria

inversa, generacion de codigo y visualizacion e interaccion con Hibernate.

Algunas encuestas realizadas en el sitio Web oficial javaHispano, sobre el impacto y
tendencia de los mas reconocidos manejadores de persistencia, reflejan los siguientes

datos, en los cuales Hibernate es el indicador mas relevante.

$Qué solucidon empleas mayoritariamente para la persistencia? (1044 votos)

EJB 3.0 (48 votaciones, 4%)

EJB 2.x (30 votaciones, 2%)

JPA (15 votaciones, 1%5)

JDBC (225 votaciones, 21%)

JDO (251 votaciones, 24%)

Hibemate (306 votaciones, 29%)

Kodo (3 votaciones, 0%%)

Toplink (8 votaciones, 0%%)

Castor (4 votaciones, 09%)

{Que es persistencia? (154 votaciones, 14%)

Tabla 1.1. Soluciones de persistencia mas utilizadas.

Junio 2004: ;, Hacia donde crees que evolucionara la persistencia en las aplicaciones ? (788 votos)
EIB CMP 2.0 (5 votaciones, (%)

EIB CMP 3.0 (92 votaciones, 11%)

Hibemate (268 votaciones, 34%)

JDO 2.0 (117 votaciones, 14%)

POJOs+IDBC (34 votaciones, 4%)

Otros (12 votaciones, 1%%)

No tengo ni idea (260 votaciones, 32%)

Tabla 1.2. Vision de la posible evolucion de la persistencia en las aplicaciones Java.

A los datos que ofrecen estas tablas, se le puede afiadir la opinién que ofrecié Bruce
Tate, ex-desarrollador de IBM, en una entrevista para javaHispano: “Creo que
Hibernate esta en tremendo momento hoy en dia, y probablemente siempre que haya
gue hablar sobre persistencia se comenzara con él. Hibernate se ajusta a la realidad
de las bases de datos relacionales mucho mas que cualquier otro framework, y utiliza
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cosas como el SQL para su propio provecho. Yo recomiendo Hibernate para cualquier

proyecto de pequefio y mediano tamafio...”

1.4.2 Capa de persistencia. Hibernate: Solucion para la persistencia de

objetos en Java.

Anteriormente, se mencionaba solapadamente el mapeo objeto/relacional (ORM,
Object/Relational Mapping) con Hibernate como solucién efectiva para la persistencia
de objetos en Java. En principio, ORM trabaja de forma reversible, transformando los

datos desde una representacion a otra.

Schema To Object I

Cbject To Schema |

Una solucion ORM consiste de los siguientes cuatro segmentos [Bauer y King, 2005]:

e Un API para ejecutar operaciones basicas de Create, Update, Retrieve, Delete
(CRUD) en objetos de clases persistentes.

¢ Un lenguaje o API para especificar consultas (queries) que hagan referencias a
clases y propiedades de clases.

o Facilidad para especificar el mapeo por metadatos.

e Una técnica para que la implementacion ORM interactué con objetos
transaccionales, para realizar comprobacion sucia (dirty checking), cargar
asociaciones perezosas (lazy association fetching) y otras funciones de
optimizacion.

HIBERNATE
Capa de Persistencia

=Archivos de Mapeo *POI0s
» DA

&E]bjeh:ﬁT

ORM

k'lc,s{iﬂlm#

Base de Datos

Fig. 1.6. Motor de persistencia.

Existen beneficios que propician ORM e Hibernate [Bauer y King, 2005] que

evidencian, esta vez, no de manera escueta, la viabilidad de su utilizacion.
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Productividad
El cddigo relacionado con la persistencia puede ser quizas el cédigo mas tedioso
en una aplicaciéon en Java. Hibernate elimina mucho del trabajo engorroso, y
utiizado conjuntamente con herramientas apropiadas puede reducir
significativamente el tiempo de desarrollo.

Mantenimiento
Pocas lineas de cdédigo (LOC) hacen que el sistema se mas aprehensible. La
persistencia objeto/relacional automatizada reduce considerablemente las LOC,
por supuesto, la cantidad de LOC es un elemento cuestionable en la cuantificacion
de la complejidad de la aplicacién. Sin embargo, existe otra razén para que una
aplicacion Hibernate sea mas sostenible. En los sistemas con persistencia
codificada manualmente existe una tirantez inevitable entre la representaciéon
relacional y la implementacién del modelo de objetos; cambios en uno casi siempre
involucra cambios en el otro. ORM proporciona un intermediario entre ambos
modelos, permitiendo mas elegantemente el uso de la orientacién a objetos en
Javay aislando a cada modelo de los cambios del otro.

Rendimiento
Para una tarea de persistencia son varias las optimizaciones posibles. Algunas son
mucho mas faciles de conseguir con la codificacion manual directa con SQL/JDBC.
Sin embargo, una mayor optimizacién se logra con el ORM automatizado. En un
proyecto con tiempo restringido, la persistencia codificada manualmente permite a
menudo hacer algunas optimizaciones en algin momento, Hibernate permite
muchas mas optimizaciones para ser usadas todo el tiempo. Ademés la
persistencia automatizada mejora la productividad del desarrollador, a tal grado
que se puede consumir mas tiempo optimizando manualmente.

Independencia del Proveedor
Si la herramienta de persistencia soporta un nimero de diferentes bases de datos
0 SQL Dialects, entonces ésta le confiere cierto grado de portabilidad a la

aplicacion (los anteriormente mencionados RDBMS son soportados por Hibernate).

Las APIs son los principales elementos que se deben conocer de Hibernate, con el
propésito de utilizarlas en la capa de persistencia de la aplicacién. Un objetivo
importante del disefio de las APIs, es mantener las interfaces entre los componentes

de software, tan estrechamente como sea posible.
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Persistence Layer

SessionFactory
Session Transaction Query
Configuration
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Fig. 1.7. Principales APIs de Hibernate.

SessionFactory (org.hibernate.SessionFactory)
Un SessionFactory (Fabrica de Sesiones) crea Sessions. Usualmente una
aplicacién tiene un anico SessionFactory. Los hilos de pedidos de clientes de
servicios obtienen Sessions desde la factory (fabrica). Los SessionFactorys son
inmutables; el comportamiento de un SessionFactory es controlado por properties
suplidas en tiempo de configuracién. Estas properties son definidas en la clase
Environment.
Session (org.hibernate.Session)

La principal interface en tiempo de ejecucién entre una aplicacion Java e
Hibernate. Es la clase API central que abstrae la nociébn de un servicio de
persistencia. El ciclo de duracion de una Session es definido por el comienzo y fin
de wuna transaccion légica (largas transacciones pueden abarcar varias
transacciones de base de datos). La principal funcidon de la Session es brindar
operaciones para crear, recuperar y eliminar instancias de las clases entidades
mapeadas, instancias que pueden existir en uno de los tres estados: transitorio
(nunca persistente, no esta asociado con alguna Session), persistente (asociado a
una Unica Session), separado (previamente persistente, no estd asociado con
alguna Session). Si la Session lanza una excepcion, la transaccion debe ser
rechazada y la Session descartada. El estado interno de la Session puede no ser

consistente con la base de datos después de ocurrir la excepcion.

También hace uso de los APl de Java, incluyendo JDBC que proporciona un
rudimentario nivel de abstraccién de funcionalidad comun para BDR, permitiendo casi
cualquier base de datos mediante un controlador (driver) JDBC soportado por

Hibernate, ademas de las APIs Java Naming and Directory Interface (JNDI) y Java
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Transaction API (JTA). Dentro de las cinco interfaces centrales de Hibernate, ademas
de SessionFactory y Session estan, Configuration, Transaction, y Query and
Criteria. Por otra parte, estan las interfaces Callback (Lifecycle, Validatable,
Interceptor), Types y las interfaces Extension. En el caso de la interface Transaction,
puede resultar un API opcional; las aplicaciones de Hibernate pueden escoger no

utilizar esta interface, y en cambio manejar las transacciones desde el propio cédigo.

Para usar Hibernate en una aplicacion se necesita saber como configurarlo. Hibernate
puede ser configurado para ejecutarse en casi cualquier aplicacion Java y ambiente de
desarrollo, por lo que las configuraciones pueden ser para ambientes manejados
(Managed Environment) y ambientes no manejados (Non-managed Environment).
Este ultimo proporciona un manejo basico de la concurrencia, una aplicacion desktop
es considerada non-managed. Los ambientes non-managed no proveen transaccion
automatica o administracién de recursos, o infraestructura de seguridad. La aplicacion
misma, maneja la conexion a bases de datos y determina los limites de transaccion.
Hibernate intenta abstraerse del ambiente en el cual interviene, en el caso de un
ambiente non-managed, Hibernate maneja transacciones y conexiones JDBC [Bauer y
King, 2005].

Generalmente, no es conveniente crear una conexion cada vez que se necesite
interactuar con bases de datos. En lugar de eso, las aplicaciones Java utilizan un
contenedor de conexiones JDBC (connection pool); tres razones para usar un
contenedor son: adquirir una nueva conexion es costoso, mantener muchas
conexiones inactivas es costoso y crear declaraciones (consultas SQL) es también
costoso para algunos drivers. Sin Hibernate, el cédigo de la aplicacion usualmente
llama al contenedor de conexiones para obtener conexiones JDBC y ejecutar

declaraciones SQL.

Non-Managed Environment .
Hibernate

Application

I Connection
Fool

Database

Fig. 1.8. Hibernate con un contenedor de conexiones en un ambiente no manejado.
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Un mapeo objeto/relacional utilizando Hibernate, genera principalmente, objetos de
Java (POJOs) y ficheros de mapeo de Hibernate (XML) necesarios para manejar la
persistencia o utilizados por la implementacién para el acceso a datos. Como se
puntualizaba previamente, este mapeo puede realizarse de manera reversible, en este
caso, se realiza el mapeo desde el modelo de datos relacional al modelo de objetos.
Basicamente, ORM necesita de los ficheros XML como el formato para metadatos,
para especificar el mapeo entre tablas y clases, columnas y propiedades, llaves
foraneas y asociaciones, y tipos de SQL y tipos de Java. XDoclet (basada en
Programacion Orientada a Atributos) es una de las herramientas de apoyo para
facilitar el trabajo con Hibernate, éste, lee los meta-atributos y genera ficheros de
mapeo de Hibernate. XDoclet no es limitado para Hibernate; puede generar todo tipo
de archivos descriptores basados en XML. Los ficheros de mapeo de las entidades
persistentes en Hibernate, generan o soportan los elementos o tags (etiquetas) que
hacen corresponder el modelo de datos relacional con el modelo de objetos, utilizando
tales como: <class/>, <id/> <composite-id/>, <generator/>, <property/> vy
<column/>; elementos para las asociaciones entre entidades <one-to-one/>, <many-
to-many/>, <one-to-many/> incluyendo las asociaciones polimérficas, es decir, una
asociacion que se puede referir a instancias de una subclase de la clase que fue
explicitamente especificada en el fichero de mapeo; tags para el mapeo de
colecciones <set/>, <bag/>, <list/>, <map/> incluyendo colecciones polimorficas.
Como elementos componentes de estas etiquetas, se definen atributos para las
entidades a las cuales se hace referencia, tales como: unsaved-value, type, length,
fetch, lazy, outer-join, unique, inverse, cascade entre otros. Todos los cambios que
se realicen en los ficheros de mapeo deben verse reflejados en los analogos
persistentes de éste, los POJOs. La herencia es la caracteristica mas visible de la
incompatibilidad estructural entre los mundos orientados a objetos y relacional; tres
estrategias para representar el mapeo de herencia son las categorizadas por Scott
Ambler [Ambler, 2002]: Tabla por clase concreta, Tabla por jerarquia de clases y

Tabla por subclase.

Una de las partes mas interesantes y complejas del trabajo con Hibernate es recuperar
objetos persistentes desde bases de datos relacionales. Hibernate proporciona varios
procedimientos para ello; el Lenguaje de Consulta de Hibernate (HQL, Hibernate
Query Language) es un potente y completo lenguaje de consulta orientado a objetos, y
por tanto, soporta herencia y polimorfismo. HQL no es un lenguaje de manipulacién de
datos como SQL, es utilizado s6lo para recuperar objetos, y no para actualizar, insertar

o eliminar datos. La sincronizacion del estado de un objeto es trabajo del manejador
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de persistencia, no del desarrollador. EI API Criteria de Hibernate permite construir
Consultas por Criterios (QBC, Query By Criteria) especificando restricciones
dinamicamente sin manipulaciones directas de cadenas, y constituye una conveniente
estrategia para las funcionalidades de busqueda. Muchos desarrolladores prefieren
utilizar QBC, considerando que presenta un acercamiento mas orientado a objetos,
también esta el hecho de que la sintaxis de consulta puede ser parseada y validada en
tiempo de compilacion, mientras que las expresiones HQL no son parseadas hasta el
tiempo de ejecucion. Otra de las formas para obtener objetos persistentes, quizas la

mas convencional, es a través de consultas nativas SQL.

En adicion, Hibernate permite utilizar cuatro estrategias para cargar los datos de
cualquier asociacién entre entidades persistentes, especificadas por atributos en los

ficheros de mapeo en tiempo de ejecucion [Bauer y King, 2005]:

¢ Immediate fetching (carga inmediata): ocurre cuando se recupera una entidad
de la base de datos e inmediatamente se recuperan otras entidades asociadas
en mas peticiones a la base de datos o a la caché. La carga inmediata no es
usualmente una estrategia eficiente a menos que se espere que las entidades
asociadas sean cargadas casi siempre.

e Lazy fetching (carga perezosa): cuando se hace una peticion a una entidad y
los objetos asociados a ésta en la base de datos, no es generalmente
necesario recuperar todos los objetos de cada (indirectamente) objeto
asociado. La carga perezosa permite determinar cuantos objetos son cargados
en una interaccion inicial con la base de datos y cuales asociaciones deben ser
cargadas. Este es un concepto fundacional en la persistencia de objetos y el
primer paso para alcanzar un rendimiento aceptable. Se recomienda que para
comenzar, todas las asociaciones sean configuradas para una carga perezosa
en los ficheros de mapeo.

o Eager (outer join) fetching (carga avida): permite explicitamente especificar
cuales objetos asociados deben ser cargados conjuntamente con el objeto
referenciado. Hibernate puede devolver los objetos asociados en una Unica
peticion a la base de datos, utilizando un outer join de SQL. La optimizacién del
rendimiento en Hibernate a menudo involucra un bien ponderado uso de la
carga avida para transacciones particulares. Por lo tanto, aunque se puede
declarar por defecto una carga avida en los ficheros de mapeo, es mas comudn
especificar el uso de esta estrategia en tiempo de ejecucion para una consulta

particular en HQL o Criteria.
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e Batch fetching (carga por lotes): no es estrictamente una estrategia de
recuperacion de asociaciones; es una técnica que puede ayudar a mejorar el
rendimiento de la carga perezosa o inmediata. Usualmente, cuando se carga
un objeto o una coleccién, la clausula WHERE de SQL especifica el
identificador del objeto o los objetos que pertenecen a la coleccion. Si la carga
por lotes es habilitada, Hibernate determina que otras instancias (proxied ') o
colecciones no inicializadas son referenciadas en la presente Session e intenta
cargarlas al mismo que especifica valores mdltiples del identificador en la
clausula WHERE.

Por otra parte, Hibernate utiliza el API Reflection proporcionado por Java, que
representa las clases, interfaces y objetos de la Maquina Virtual de Java. Con el API
Reflection se puede determinar la clase de un objeto, obtener informacion sobre los
modificadores, campos, métodos, constructores, y superclases de una clase, localizar
que constantes y declaraciones de métodos pertenecen a una interface, crear
instancias de una clase, obtener y fijar el valor del campo de un objeto, invocar un
método en un objeto y crear arreglos, cuya dimensién y tipos de componentes no se
conocen hasta el tiempo de ejecucion, y entonces modifique los componentes del
arreglo. Muchos desarrolladores asumen que la Reflection hace que los sistemas sean
lentos, pero esto, en parte es falso, la Reflection es mucho mas rapida en JVMs de
versiones recientes que en la JDK 1.2, ademas el coste operativo es insignificante
comparado con la comunicacion entre procesos que dominan el acceso a datos.
Realmente no existe una buena razon para no utilizar la Reflection en la capa de
persistencia, por el contrario, tiene un efecto positivo definido en el rendimiento del

desarrollador.

Indudablemente, interactuar con bases de datos es una de las tareas mas desafiantes
en el desarrollo de software. Pero indubitablemente también, trabajar con Hibernate
podria reducir el coste en términos de codificacién en un 90 % estimado, para las
tareas mas comunes de la persistencia de objetos; otro 5 % quizas, resultaria mas
dificil, consultas que podrian llegar a ser complejas, y la semantica de las
transacciones que es poco evidente al principio, pero todos estos problemas Hibernate

los soluciona elegantemente y manteniendo siempre la portabilidad de la aplicacion.

'Un objeto proxy es exactamente una forma para evitar recuperar un objeto hasta que éste se

necesite [Peak y Heudecker, 2007].
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Para manejar la persistencia en la aplicacién se utilizara el framework Hibernate 3.2
conjuntamente con la plataforma Java 2, Standard Edition utilizando la JDK 6.0, y el
Entorno de Desarrollo Integrado Eclipse 3.2. La implementacion y organizacion de la
aplicaciéon estara basada en una arquitectura en capas. Todo ello, definido en la

arquitectura propuesta en [Perera, 2007].

1.5 Conclusiones del Capitulo.

Partiendo de los objetivos propuestos para el capitulo en la introduccion del mismo, se

puede ultimar lo siguiente:

Se definieron las habilidades, actividades y artefactos que debe desarrollar el
programador, guiado por la metodologia de desarrollo de software RUP, que le permite
al programador del acceso a datos definir su posicion con respecto al desarrollo de la
capa de persistencia.

Se realizé un andlisis critico de las técnicas de programacion, fundamentalmente la
Programacion Orientada a Objetos como solucién para contrarrestar la complejidad
inherente de los sistemas de software, al igual que la utilizacién del lenguaje de alto
nivel Java como herramienta profesional para la codificacion de aplicaciones de altas
prestaciones.

Se realizaron valoraciones de los Entornos de Desarrollo Integrado y las alternativas
para la persistencia de objetos en Java, que aseveran su utilizacién por las bondades
que ofrecen a los desarrolladores, el IDE Eclipse y el Framework Hibernate

respectivamente.

Todas estas concepciones permitieron modelar el marco tedrico y el modelo

conceptual sobre el cual se fundamento la investigacion.
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CAPITULO Descripcion de la Propuesta de Solucién.

2.1 Introduccién al Capitulo.

En este capitulo se hace un analisis y descripcion de la solucidon propuesta al

problema planteado en el disefio tedrico de la investigacion.

Para ello se presenta a partir del disefio de clases propuesto por el Disefiador, la
implementacion de clases y operaciones para la persistencia de objetos; ademas del
modelo de datos correspondiente a las entidades persistentes que involucran los
moddulos de Administracion y Nomencladores propuesto por el Disefiador de Base de
Datos, que facilitan el mapeo entre el modelo relacional y el modelo de objetos a
través de Hibernate, y a partir de dicho mapeo la especificacibn consecuente de
algunas funciones de optimizacién. En complementacion al desarrollo, se emplean
algunos métodos de ingenieria que propone el PSP, que permiten mejorar el trabajo y
las habilidades individuales necesarias para el ingeniero del software, y contribuir en
cierto grado, con la medicién y comparacion de la calidad y productividad en la

implementacion de la capa de persistencia.

2.2 Elementos y Estructuracién de la Capa de Persistencia.

La capa de persistencia o de acceso a datos encapsula el conjunto de clases y
componentes responsables de almacenar y recuperar datos, incluyendo la integracion
directa de la aplicacion con la base de datos; una capa de persistencia es la base de la
arquitectura en capas. La implementacion de la capa de persistencia involucra los

modulos de Administracion y Nomencladores.

==rmddulo== | ==madulo== |

administracian Ilw nomencladaores I\—\W
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Desde el entorno de desarrollo dichos médulos se muestran por paquetes de la
siguiente forma:

4 i INVENTARIC [http: 10,7 13.22: 580
4 -1 JavaSource
- com.swidesigner
- imgy
4 [ Zun inventario
I+, almacen
- ffgy commons.model

- compras

A
Gery COre

i nomencladores
- H stock

?f:ﬁ applicationContext.xml
B JRE System Library [ick 5.0]

- b
En la distribucion dentro de cada médulo se representan las capas de implementacién,
ademas de los paquetes commons.model y core de utilizacién comun. Adicionalmente,
dentro de cada capa de persistencia se implementa dentro del paquete test las

pruebas de unidad correspondientes a los componentes del modulo.

commons. model | == myarEE | core |

""""" L
A

[
- 1 -

==layar=>= |

dao

Dentro de cada paquete se define un fichero XML donde se importan los recursos de
la aplicacion desde cualquier contexto. Estos recursos se especifican dentro de beans,
que definen un simple y consistente modo de creacion de un namespace de objetos

JavaBeans!.

Para importar los recursos de los paquetes core y commons.model se utilizan los
XMLs applicationContext-core.xml y applicationContext-resources.xml

respectivamente.

' Un JavaBeans es un componente de software reutilizable que puede ser manipulado

visualmente en herramientas de programacion en Java [Voss, 1996].
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Paquete Core:

- fE zervice
B3 test
- LR wisual
.ml applicationContext-core xml

k?xml version="1.0" encoding="UTF-8"%5
< I DOCTYRPE beans PUBLIC "=//SPRING//DTD BELNM//EN"
"http://wyw. springframevork. org/ded/ spring-heans.dcd™>

<heans>

<import resource="classpath:zun/inventario/core/config/applicationContext-configuration.xml"/>

En el paquete core se localizan la generalidad de los elementos de incumbencia para
la persistencia; este XML hace referencia a la configuracion del bean
propertyConfigurer que permite leer los archivos de configuracién contenidos en el
paquete bundle dentro del paquete config, ademas de la configuracién para Hibernate
(hibernate.properties), y del bean dataSource para utilizar el contenedor de conexiones

(pool de conexiones) Database Connection Pool.

El paquete dao contiene la declaracion e implementacion de la interface BaseDao, que
encapsula los métodos para manejar la persistencia de la aplicacion. Toda la
implementacién para el acceso a datos que se pueda requerir, se encuentra en este
paguete, en caso, de necesitar alguna funcionalidad especifica para alguno de los
moédulos, que no pueda ser solucionada con los métodos existentes, ésta, se
implementara en la capa de acceso a datos del médulo correspondiente. También esta
el paquete util, que contiene la clase DAONames donde se define la constante
ZUN_BASE_DAO y se le asigna el nombre del bean que hace referencia a la
configuracion para el acceso a datos.

<hbean id="zunEBEaseDiOo"
class="zun.inventario.core.dao.impl.hibernate. ZunbBaseDiA0OHibernate -
<property hame="sessionFactoryT:
<ref bean="sessionFactoryINInv™ />
</fpropertyr
</beanx

Por otra parte, el paquete model contiene la clase base BaseObject para los objetos
del modelo de datos.
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Paquete Commons.Model:

4 [y commonz model
- data
- -FEL maps
- H querry
% applicationContext-resources xmil
E‘iﬂ hibetnate reveng.xml 141 472707

<heans>
<hean id="mappingFesourceszZUNInv" class="java.util.AirrayList™>
<{Eonstructor-arg:
= = ey

4 !—— maps resources Ldministracion —->

<value:

zun/ inventario/ commons/mode 1/ maps/ A0pciones. hbm. xml
<fvaluex
“wvaluexr

zun/ inventario/ comoons/mode 1/ maps/ Allsuario. hbm. Kml
<fwraluex
<values

zun/ inventario/ commons/mode 1/ maps, ARol . him. xml
<fvaluex

<l== maps resources Nowencladores -—->
“wvaluesr
zun/ inventario/comoons/mode l/maps/EspecialidadProvesdor . hbm. Kl
<fvaluex
<value:
zun/ inventario/ commons/mode l/maps/Familia. hbm. xml
<fvalusx
<wvaluex
zun/ inventario/commons/mode 1/ maps/ Grupo . hibm. xml
<fvaluex

El paguete commons.model al igual que el paquete core contienen clases y
componentes comunes para todas las capas de la aplicacion, pero la capa encargada
de proporcionar los objetos de negocio y archivos de mapeo a partir de las entidades
persistentes e incluso generar consultas a la base de datos, es precisamente, la capa
de persistencia. Este paquete contiene ademas, el archivo hibernate.reveng.xml que

permite llevar el control de la ingenieria inversa.

El paquete data contiene todas las clases persistentes mapeadas por Hibernate.

El paquete maps contiene todos los archivos de mapeo correspondientes a cada una
de las clases persistentes u objetos de negocio.

El paquete query contiene archivos XMLs donde se declaran consultas HQL o SQL

segun se requieran.

En el archivo XML anterior se referencian todos los archivos de mapeo, en este caso,

los correspondientes a los modulos de Administracion y Nomencladores.
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2.3 Modelo de Diseiio y Modelo de Datos.

El modelo de disefio es un modelo de objetos que describe la realizacion de los casos
de uso, y sirve como una abstraccion de la implementacion y el codigo fuente que se
genera. Es un artefacto extensivo y compuesto, que comprende todas las clases de
disefio, subsistemas, paquetes, colaboraciones y relaciones entre ellos. Por lo que el
modelo de disefio, es una entrada esencial para las actividades de la implementacion
y las pruebas. Por otra parte, el modelo de datos describe las representaciones logicas

y fisicas de los datos persistentes utilizados por la aplicacion.

En sintesis, a partir de las clases de disefio se obtienen las clases entidades
persistentes que conformaran el modelo de datos; estas entidades persistentes son
mapeadas, desde el modelo relacional de la base de datos que maneja el RDBMS

Microsoft SQL Server 2000 al modelo de objetos que maneja la aplicacion.

Los disefios de ambos modelos propuestos, concretamente, los artefactos Disefio de
Clases y Modelo de Datos, permiten obtener una vision objetiva para la
implementacion de los componentes de acceso a datos; el disefio de clases por su
parte, asegura que las clases proporcionen el comportamiento que requieren las
realizaciones de los casos de uso, asi como también, la consistencia con la
arquitectura de software, y la informacion suficiente para evitar ambigiedades en las

clases implementadas.

La representacion del Disefio de Clases propuesto por el Disefiador, se muestra a
continuacion, atendiendo a las clases que involucran directamente a la persistencia de
datos para la realizacion de cada uno de los casos de uso (considerados criticos) de
los modulos de Administracion y Nomencladores, aunque dicho disefio incluye de la

misma manera, las clases de las restantes capas de desarrollo.
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Médulo Administracién (Casos de Uso):

Autenticar Usuario.

ainterfaces
Foi:Basel A0

delete (Baze Oifect) & woid

delete AN iList=Base Oiyect=]) @ woid

exeoghe GremShing) - List=8a e Ciyect=

execute GueryBetlesn (5lass, List=8ass Ofyect=) & List=8as= Oifect=
execuhe GuernyEgua! (Hass, Lizd=8aze Ofects) | Lizt=8zzs Offecls
fad AN (Slaes) [ List=Baze Oyect=

frd Byid (Hlass, fibeger) @ Base Oiect

ArdByid (Hass, Shing) @ BaseOiiect

frdByid (G ass, Base Oiject) ; Base Oifect

frdlile Alnbubes) @ List=8a5e Oiyects=

3 we Bame Ceyect) & Ciyect

3w Al {istaBase Olect=) @ woid

3 we COrlpd gie (Base Offect] & void

£

1
realize

HhemateDaoSwpoor

o contral w
hibernate:: ZunBaseDAOHIbernate

I

deletelB aseObject) @ woid

deleteAllList<Base0bject=) : woid

executeQuearnString) : List<BaseObjeot>
exacuteQuensBetileen(Class, List<Base0bject=): List<Base0bjeact>

L3 entitg,r b
data: ATerminal
activa: BHoolean
enlso: Boolean

idTerminal: int
nombreT: String

executeQueryEqual(Class, List<BaseObjact=) : List=Base0bject>
findAll(Class) : ListeBaseObjact>

findByld(Class, Integer) : BaseObject

findByldi(Class, String) : BaseObjeact

findByld(Class, BaseObject) : BaseObject

findLikeAttributes) : List=BaseObject=

zavelBaseObject): Object

zaveslllList=BaseObject=) : waid

savelrlpdate/BaseObject) : woid

w e nti‘q,r b
data:Allsuario

cargolsuario: String
carnetldentidad: String
cantrasena: String
nombrell: String
primerfpellido:; String
sequndofpellido: String
usuario: String

EE S T S S it T S S

Allsuariol

AllzuariolString)

Al=zuariofString, String, String, String, String, String, String
getCargollsuarioll : String

+ 4+ +++ ++++ + o+

ATerminall)
ATerminal(String)
ATerminal(String, Boolean, Boolean)
getfctivall : Boolean
getEnlUs=saly: Boolean
getldTerminal( : int
getHombrae T : String
setdctivalBoolean) : wvoid
zetEnlUszsolBooleand : wvoid
zetldTerminallinty : woid
setbombre TCString) @ woid

Serzlizahle

nrooed;
Baselhject

w e n‘titg,r o
dat=:ARol

getCarnetidentidad : String
getContrasenall: String
gettombrell) @ String
getFrimerfapellidal) : String
getSegundofpellidoll : String
getlsuariol : String
setCargollsuanolString) : woid
setCarnetldentidadi{String) : wvaid
setContrasenalString) : waoid
setHombrell(String) : waoid
zetPrimertspellidolString) : woid
setSegundodpellidolString) : woid
setlsuariolString) ; woid

idRol: int
nombreRal: String

+ ok F o+ 4+

ARal

ARolllnteger, Set)
ARolllnteger, String, Set)
getldRoll) : Integer
getdombreRal() : String
satldRolllnteger : vaid
setlombreRollString) @ waid
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Gestionar Roles de Usuario.

winterface
FoiBasefAd

delete Base Oyect] @ void

delete Al lList=Base Ofyectr) | vodd

execuhe e Shing ) - List=8a s COiyect=

execute GuenBetWeen (Glazs, List=Base Ofect=) @ List=8aa= Oiect=
execube ey ! (Hass, Ust<Baze Oyect=) - List=8ame Ciyect=
fimd AN 22s) | List=8ase Offeot=

fimd Bykd (ass, frteger] | Baze Obect

fimd Bykl (Clazs, Shing) - BaseOiyect

find Bykd (ass, Bazeiyect) - Base Oiyect

fimd ke ARt hute s  List=Base Offect=

sF e Base Oiyect) | Oiyect

=3 e AN L=t =B ase Dect =) - woid

=3 e Olpd gte (Base Oiect) & woid

£

1
1
realize

HibemateDao Svpooit

w control =
hibernate:: ZunBaseDAOH bemate

e S

delete(BaseObject) : vaid

deleteflllList<BaseObject=) : waid

executeQuerngString) : List<B ase0bject=
executeQuenyBetiWeeniClass, List<BaseObjects) : List<BaseObject>
executeQuernyEqualiClass, List<BaseObject=) : List<BaseObject=
findAllClass) : List<Base0bject=

findByldiClass, Integer) : BaseObjact

findByld(Class, String) : BaseObject

findBwldiClass, BaseObject) : BaseObject

findLikeAtributes]) : List<BaseObject=

save(BazeObject) : Object

sawveflllList<B aseObject=) : waoid

savedrlpdatelBaseObject) ; woid

« entity « w entity «
data::ARol dat=AQpciones
- idRol: int - descripsion: String

nombreRal: String

idOpcion: Integer

+ o+ + o+ o+ +

ARl R — + AOdpoiones)
ARalllntager, Sef) = = + AlpcionesInteger, Set, Set, Sefd
ARaolllnteger, String, Sef) ar
getldRol) : Integer + getbescripcion : String
getMambreRal(l : String + getldOpeciond : Integer
setldRolflnteger : waid +  zetDescripcion{String) : vaoid

+

setMombreRol(String) ; waid

Alpcionesinteger, String, Set, Set, Sef)

setldOpcioniintegen : vaid

Senalizahle

ntadel;
Basedbject {:]
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Gestionar Usuario.

w entity w
data:: ARl

idRal: int
nombreRal: String

e T

ARl
ARaollInteger, Sef)

ARalllnteger, String, Set)

getldRoll) : Integear
getHombraRoll : String
setldRolllnteger : vaid

sethombreRollString) : woid

winterface
Fai:BaseDA0

delete (Baze Obfect]) @ void

delate Al List=Ba e Offect=) & woid

execute QuemySting) - List=8a e Oiyect=

execute QuenvBetilVeen Dlass, Uist=Base Oect=) ; List=8am= Ofject=
execube GueryEguad! (e ss, List=8ame Oect=)  Lizd=8am= Ofyject=
Fnd Al (Class) © Lizst=8a e Oiyject=

find Buid (Sl ez, frbeger) ; Base Oiyect

AndBrs (Class, Shing): Base Ciyect

And By (Hlass, Bxse Oiect) @ Base Oiect

Ardlile Atdbute s @ List=8ame Oect=

3 we Base Oiyect) & Ciyect

3w AN izt =B Oyect=] @ void

=3 we Chlind gde (Baze Ofject) © woid

i

|
realize
.

HibemateDao Supoort

o control «
hibernate:: funBazeDAOH bernate

I e L S

deletelBazeObject) : void

deleteslliList<BaseObjeacts) : woid

executeQuearnyString) : List<BaseDbject=
executeQueniBetifeen(Class, List<BaseObject=) : List=BaseObject=
executeQuenvEqualClass, List<BaseObject=) : List<BaseObject=
findAlllClass) : List<BaseObjects

find Byldi{Class, Integer: BaseObject

findByldi{Class, String) : BaseObject

findByld{Class, BaseObject) : BaseObject

findLikeAttributes]) : List=Base0bject>

savelBaseObject) : Object

saveplllList<BaseObject=) : waid

savelrlpdate(BaseObject) : waid

w e ntitg,r b
data::Allsuario

cargallsuario: String
carnetldentidad: String
contrasena: String
nombrell: String
primerspellido: String
sagundofpellide: String
usuario: String

Seralizahle

rrooel;
Saselihject

=

Allzuariof)

AllsuariolString

AllzuariofString, String, String, String, String, String, String
getCargollsuariol : String
getCarnetidentidad() : String
getContrasenall: String
getbombreld : String
getPrimerdpellidol : String
getSegundofpellidal : String
getlsuarial) : String
setCargolszuariolSting) ; void
setCarnetldentidadString) : wvaid
setContraszenalString) : vaoid
setMombrell(S5tring) : waid
setPrimerdpellidofString) : woid
setSegundodpellidofString) : waid
setl=uariofString) : waid

e s
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Gestionar Estaciones de Trabajo.

winterfaces
Fai;BaselAl

delete Baze Ohiect) & void

delete AN List =835 Odyect =) & roid

execuhe GuemyShimg ) - List=8a5e Ohjeot=

execuhe Guenydetilieentazs, Lst=Baze Offed=] ; Lizt=8a 5= Ciect=
execuhe GuevEgue ! (G ass, Lst=8ase Oect=) : List=Bame Ofject=
fed AN aes) @ List=8ame Ohyject=

find Byi (Class, drheger) @ Baze Okyect

find Byi (Class, Shieg) : Base Oiject

fimd Byd (Clazs, Baze Oyject) @ Baze Oiyect

fimd Lide Aitdbutes() - List<Baze CWfect=

sawe (Base Ohyect) : Ofect

sawe Al izt =8ame Ofyect=) & woid

sawe COrlod gte (Base Oiyect) & woid

A

realize
1

Hibemateldao Suopoi

w contral =
hibernate:: funBaseDAOHI bernate

++ + 4+ + 4+ + ++++++

deletefB aseObject) : void

deleteAlllList=Basa0Objact=) : woid

executeQuernString) : List<Basze0bjects
executeQuenyBetileen(Class, List<BaseObject=) : List<BaseObject=
executeQuernyEqual(Claszs, List<BaseObjact=) : List<BaseObject=
findAll(Cass) : List<Base0bject=

findByldiClazs, Integer) : BaseObject

findByldiClazs, String) : BaseObject

findByldiClazs, BaseObject) : BaseObject

findLikeAttributes]) : List=BaseObject=

sawa(BaseObject) : Object

saweplllList<BaseObjects) : waid

sawedrllpdateiBase Object) : void

« entity »
data:ATermina

- activa; Boolean

- idTemminal: int

Seralizahle
nTodel:;

- anlszo; Boolzan [:; Bocetibiont

- nombreT: String

ATerminal)
ATerminaliString)
ATerminal{String, Boolean, Boolean
getfctivath: Boolean
getEnlsoly: Boolean
getldTerminal() : int
gethombre T : String
setdctivalBoolean) : woid
setEnllzofBooleand : woid
setldTerminallint) : woid
setNombre T(String) @ woid

T
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Médulo Nomencladores (Casos de Uso):

Nomenclar Clasificacién de Secciones.

«interfaces
2oiBaselAl

~ delede Bame Oyect] & woid
~ delete Al Uist=Bame Olfect =) - void

+  fodAlGass) - List<Base Olyect=
~  fAnd8ui (Class, fbeger) @ Base Oiyect
~ o SndBui (Class, Shing) : Base Ofject

+  AindliveAtdbutes - List=8ame Oiyect=
~  zFueBase Ciyect) | Oiyect

~  sFue Al ist=8ase Olyect=) | roid

~ sgve Ovliod ghe (B ee Oiyect) o woid

o emecube GurenyStnng) | List8are Oyect=
~  execube GuenvBetiliesn (Class, List=Base Ofject=) @ List=Base Obfect=
~ execube QueyEgual (Class, List<Base Olfect=) | List<Base Ofject=

~ fnd B (Class, Baze Oiyect) - A3 e Oiyect

realize

Hibematelao Suooort

« contral »

hibernate:: ZunBaseDAOH bernate

b F b+ o+ o+ o+

deletefBaseObject) : waid

deletellList=BazeObject=): woid

executeQuernString) : List<BazeObjects
executeQuernBetiieaniClass, ListeBase0bject=): List<BaseObject=
exacuteQueryEqualiClass, List<BaseObject=) : List<BaseObject=
findAllC]azss) : List<BaseObject=

findByld(Class, Intager): BaseObject

findByld(Class, String): BaseObject

findByld(C1ass, BaseOhbject) : BaseObjeact

findLikeAttributesD) : List<BaseObject=

zawe(BazeObject) : Object

saweAlllList<BaseObject=) : vaid

saweOrllpdate(BaseObject) : void

« entity »
data:AFamilia

- activo: Boolean
- codF: String
- descripcion: String

o entity »
data:AGFTipoSeccon

- desgaste: Double

tipo: String

+
+

getTipoll : String
=etTipolString) @ waoid

w entity
datza:ATipoSeccion
activo: Boolean 9
arancelincluido: Boolean
codTs: int

descripcion: String
nambre: String

Seralizable
fd-T
EBaselbject

tipo: Integer

e T

ATipoSeccion(int, String, String, Boolean, Boaolean, Integern
ATipoSeccion)

getfctival) : Boalean
getirancelincluidey : Boolean
getCodTa]) : int

getDescripeion) @ String
getMombrel: String
getTipol : Integer
setdctivolBoaolean) @ waid
setdrancellncluidolBoolean) : woid
zetCod Talint) : waoid
sethescripcion(String) : void
zetMombre(String) : woid
setTipofinteger) : woid

- idF: int
- insumo: Boolean
- nombre: String
= i B util: Boolean

+  AFamilial
+ getfctivoly: Boaolean
+ getCodF(: String
+ getDescripcion() : String
+ getDesgaste]) : Double
+ getldF():int
+ getlnsumol : Boolean
+ getHombre): String
+ getltild: Boolean
+ zetfctivolBoolean) : woid
+  zetCodF(String) : woid
+ zetDescripcion(String) : void
+ zetDesgaste(Double) : vaid
+ setldFlint) : void
+ =zetlnsumofBoolean) : void
+ setMombrelString) : woid
+ zetlMil{Boolean) : woid

0.

o1

w entity
data:AGrupo
- active: Boolean
- codd: Sting

- descripcion: String
- desgaste: Double

- insumo: Boolean
- nombre: String
- util: Boolean

addF amilialAFamilial : void
AuGrupal)

AcrapalString, String, boolean)
getfctive) : Boolean
getCodG: String
gethescripcion() @ String
getDesgaste) : Double
getinsumal) : Boolean
getMombrel: String
getltild) : Boolean
sebictivolBaoolean) : waid
setCod&(String) : woid
zetDescripcion(String) @ vaid
sethresgastelDouble) : void
zetinsumolBooleand : void
setMombre(String) @ waid
setltillBoolean): void

T
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CAPITULO 2: DESCRIPCION Y ANALISIS DE LA SOLUCION

Nomenclar Secciones de Inventario.

winterfaces
FaiBaselAD

delete (Baze Oiyect) | void

delete AN izt =8ame Oiyect =) & woid

execyte QueryShing) [ List=8aze Ofyect=

execvtte GuerydetiVesn (Class, ListcBase Olyent=) [ ListcBase Oiyect=
execute QuenvEgue ! (Class, List=8aseOyect=] : Lizst=8az= Ofect=
fnd Al (Cass) | List=8ase Oiyect=

frd By (Glass, drteger) @ B3z Oiyect

find By (Slass, Sting) - Base Oyfect

frd By (Glass, Baze Oiyect) : Bam= Oiect

firvd Lile Aftibutes() @ Lis<Baze Oect=

sFueBase Oiyect) © Ciyect

=3 ve AN izt =8a e Ciyect=) & void

3w Ol ate (B 2e Odyect) & woid

Jiy

0
realize

HaemateDzo Supoort

w contral o
hibernate::ZunBaseDAOHIbarnate

e T s

delete(B aseObject) : wvoid

deleteallList=Base0bject=) : waid

execute QuernString) : List<BaseObjeact=

execute QuenyBetiieeniClass, List<BaseObject=): List<BaseObject=
execute QueryEqualiClass, List<BaseObject=): List<Base0bject>
findAll(Class) : List<BaseObject>

findByld(Class, Integer): BaseObject

findByld(Class, String) : BaseObject

findByldiClass, BaseObject) : BaseObject

findLikeAttributes() : List<BazeObject=

savelBaseObject): Object

savellliList<BazeObject=) : vaid

sawveOrlpdate(BaseObject) : woid

Sefalizanle

a entity «
data:ASeccion
- active: Boolean
- wentroCosto: String

- codSec: int

- descripcion: String
- direccion: String

- formaRefloc: String
- idEmpresa: String

- nombre: String

- responsable: String
- walidarE: Boolzan

ASeccion)

getfctivol : Boolean
getCentroCostol) : String
getCodSec:int
getDescripcion’ @ String
getlrireccion : String
getFormaRefDoc() @ String
getldEmpresaly : String

rradel.:
Oaselbiect

a entity o
data:ATipoSeccion

activo: Boolean
arancellncluido:
codTs: int
descripcion: String
nombre: String
tipo: Integer

Boolzan

getMombred : String

getalidarED : Boolzan
setfctivolBoalean) @ vaid
setCentroCostolString) @ woid
zetCodSecint) : woid
setbescripcion(String) : woid
sethireccion(String) @ woid
setFormaRefDooSting) @ woid
setldEmpresalString) : woid
setMombreString) : waid
setResponzablelString) : vaid
setfalidarE{Boalean) : vaid

T S S R A A S S Y

getResponsablel) : String .- 1

Y

ATipoSeccionlint, String, String, Boolean, Boalean, Integern
ATipoSeccion

getdctivol) : Boalean
gettrancellncluidol : Boolean
getCodTa0: int

gethrescripcion() @ String
getMombred) : String

getTipal : Integer
setdctivolBoalean) @ vaid
setfrancellncluidolBoaleand @ waid
setCodTa)int) @ woid
setbescripcion(String)) : woid
setMombrelString) @ woid
zetTipollnteger) : void
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CAPITULO 2: DESCRIPCION Y ANALISIS DE LA SOLUCION

Nomenclar Grupo/Familia de Productos.

aintefaces
Foi:Basel Al

delede (Base Dfyject) & woid

aelede AN (List=8aze Oiyect =) & void

execyie Guery (Shing ) © List=8aze Olyect=

execyte GQueyBetleen (Hass, Lst=Hase Obfect=) @ List<Baze Oect=
execyhe QueyEgu i (Class, List=8as= Odyect=) @ List=Bazs Oiject=
Ard ANSaes) fList=8ase Ciyect >

frd Bykd (Hazs, rteger) @ Base Ohject

frd Bykd (Clazs, Shing) @ Baze Oiect

Ard Byid (Class, BaseOfect) @ Base Diyect

frd Lie Aldbute s © List=Baze Oiect=

saus (Fass COyect) @ Ciyect

3w AN izt =8ase Oiiect=] & woid

saue Onlpd ate (Baze Oifect) - void

iy

I
realize
1

HbhemateDao Suogpont

o contral o
hibernate:: ZunBaseDAODH bernate

+ 4+ ++++++++ o+t

deletefBaszeObjact) : waid

deleteAlllList=BaseObject>] : woid

execute QuerngString) : List<Base0bjeot>

execute QuenBetieaniClass, List<BaseObject=): List<BaseObject=
executeQuenrEqualiClass, List<BaseObject=): List<BaseObjact>
findAll(Class) : ListsBaseObject>

findByld(Class, Integer): BaseObjact

findByld(Class, String) : BaseObject

findByld(Class, BaseObject) : BaseObject

findLikeAttributes]) : List<BaseObjeact=

savelBaseObject) : Object

saveAlliList=BazeObject=] : waid

savedrlpdate/BaseObject) : woid

L] entih,r Ed
data:; AGrupo

activo:
codiz: String
descripcion: String

Baoolean

L4 En‘tify’ £
data:AFamilia

E e T " S ST S TP S T S N TR S S S

getHombrel : String
getlill) : Boolean
setdctivolBoolean) : vaid
zetCod G String) @ woid
setbescripcion(String) @ woid
setbesgasteDouble) : waid
setlnsumolBoolaan) : woid
sethombreString) : waid
setltillBoolean) : vaid

dctivo: Boolean
codF: String
descripcion: String

T T T T R it e S

- desgaste: Double =i - desgaste: Double

- insumo: Boolean Seratizaile - idF: int

- nombre: String [:: Aol {:J - insumo: Boolean

- util; Boolean Baselbject - nombre: String

- util: Boolean

addFamilialAF amilia) : waoid
AErapol) AFamilial
AGrupolString, String, boolean) gettotive : Boalean
getfctivol) : Boolean getCodF i String
getCodi0) : String gethescripcion) : String
gethescripcion() : String gethesgastel : Double
getbesgaste) : Double Lo getldFy: int
getlnsumol : Boolean 0.1 o= getinsumol) : Boolean

getHombrel : String
getltill) : Boolean
setdctivolBoolaan) : wvaid
setCodF(String) : woid
setbescripcion(String) : woid
zathesgastelbouble) : waid
zetldFiint) : vaid
setlnsumolBoolean) : woid
setMombre!String) : waid
zettillBoolean) : vaid
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CAPITULO 2: DESCRIPCION Y ANALISIS DE LA SOLUCION

Nomenclar Unidades de Medida de Productos.

winterface .
Foi:BaselA0)

~  deleheBane Ciyect] [ void

~  delehe Al izt 8a e Qiyect =) o wodd

~  execute GuerriSting)  List=Bass Ciyect=

~  expecuie GuerBetllVecr (Glass, List=8ase Ofyect=) ;| List<Hase Ciyect=
~ Execute QueryEgual! (Slass, Lists8ase Offect=) @ List=8ame Offect=
+ ArdAN[Class) [ Lists8ase Ofyect=

~  ArdB8yid (Class, irleger) [ Sane Ciyect

~  Hrd Bk (Class, Sting) - Base Obyect

~ ArdByid (Glass, Saze Ciject) | Base Oyect

+  ArdlileARtnbuebes]  ListaBase Olyect=

~ E3ue(Base Ofect) @ Oiyect

~  mguve AN st =8ase Ofyect=) D owoia

~ s we Orlod abe (Base Cyect) o owodo

i

1
realize

Haemratedao Swopont

o contral «
hibernate:: ZunBaseDAO0OHi bernate

delete(BaseObject) : waid

deletesllList=Basedbject=) : waid

executeQuernnString)) : List<Base0Object>
executeQuernyBetWeanClass, List<Base0Object=) : List<BaseObject>
executeQuernyEqual(Class, List<BaseObjectr) : List<BaszeObject>
findAlllClass) : List=BaseObject=

findByld(Clas==, Integer) : BaseObject

findByldiCla=s, String) : BaseObject

findByvld(Class, BaseObject) : BaseObject

findLikeAttributes : List<BaseObject=

savelBaszeObject): Object

saveAlliList<Baze0bject=) : waid

savelOrUpdatelBaseObject) : woid

B T T S e A T

w e ntit'g.r £
data:AFamilia:AlnidadMedida

- activo: Boolean

- codUm: Integer Sendalizanle
- de=scripcion: String

rglTe (=T
- fecha: [ate [:: Baselhject

- metrica: String

- nombre: String

Aldnidadmiedidal
Alnidadmedidallnteger, String, String, boolean)
getfctivoll : Boaolean
getCodUm : Integer
gethescripcion() : String
getFechal : D ate
gethdetrical : String
getMombrel @ String
setdctivalBoolean] | waid
setCodUmiintegern @ woid
setDescripcion(String]) : vaoid
setFechallate) : vaid
sethdetricalString) : woid
setMombrelString) © waid

SR T TP S S S
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CAPITULO 2: DESCRIPCION Y ANALISIS DE LA SOLUCION

Nomenclar Especialidad de Proveedor.

winterface o
FpiBaselA0)

delete Baze Oiyect) & woid

delete Al izt =8z 5 Ofect=) © woid

execyhe QuemylSinng) - List=gase Oiyect =

exeruhe GQuerpBet Weer (Gl azs, List=Baze Ofect=) @ Lst=Baz= Obiect=
execuhe GuerEgy (153 es, List=Baze Ofect=) & List=Bame Ofect=
find Al (Clzes) @ List=Base Oect=

find By (Gl 3 zs, dvdeger) | Base Ofyect

find By (Class, Shing) : Base Ciyect

find By (Glazs, Base Oifect) | Baes Ofyect

find LikeAfdbutes) @ Lt =8a5s Oiyject=

=3 we (Baee Oiyect) - Ciyect

=3 we AN st =8 ass Ofect=) & woid

=3 we Tl ghe (Base CWyect) & woid

A

'
realize
'

Hibemate o Suagoont

w control =
hibernate:: ZunBaseDAOHIberrate

deletefBaseObject) : woid

deleteAllList<BaseObject=) : woid

execute QuernString) : List=BaseObject>

execute QueryBetieen(Class, List<Base0bject=) : List<Baselbject>
execute QuernyEqualClass, List<BaseObject®) : List<BaseObject>
findAlliClass) : List<BaseObject>

findByldiClass, Integer) : BaseObject

findByldi(Class, String) : BaseObjeact

findByldiClass, BaseObject) : BaseObject

findLikeAttributes]) : List=BaseObject>

zave(BaseObject) : Object

sawveAlllList<Baze Object=) : vaid

saveOrllpdatelBaseObjeact) : vaid

e

Seralizahle ::]

w entity w
d=at=:AFamilia

mrodel:;
Baselhject

idF:

] util:
w entity »

active: Boolean
codF: String
descripcion: String
desgaste: Double

int

insumo: Boolean
nombre: String

Boolean

dat=a:AEspecialidadProwesdor

activo: Boolean
codEp: String
decripcion: String
nombre: String

EOE S S S S SR S

AEzspecialidadProveadon])
AEzspecialidadProveedonString)
getfctivo : Boolean
getCodEp() : String
getbecripciond @ String
getMombre : String
setdctivolBoolean) @ woid
zetCodEplString) : waid
setDecripcion(String) : waoid
setHombraString) @ vaid

O T N A S S S S S S S S S

AFamilial

getdctivoll : Boalean
getCodFiQ : String
getlescripcion : String
getlesgastel) : Double
getldFd: int

getlnsumol) : Boolean
getHombra @ String
getUtill: Boalean
settctivolBoolean) : woid
setCodF(String) : woid
setDezscripcion(String) : woid
zethesgastelDouble) : woid
setldFiint) : woid
setlnsumolBoolean) : void
sethombraString) : woid
setlttillBoolean) : vaid
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CAPITULO 2: DESCRIPCION Y ANALISIS DE LA SOLUCION

Nomenclar Tipo de Producto.

winterfacex
FoiBaselAl

delete Base Cyect) & vaid

delete Al it =Base Oiyect=) | woid

execute GuemyStdng) - List=8a e Olect=

exeouhe GuenyBetllieen (Dlass, List<Bame Ofject=) [ List<Baze Oiyeot=
execute GreyEgud! (Haes, Lst=Bame Ofyect=] © List-Base Oyect=
fimd ANl zes) @ List=8ame Ofject=

find By (Class, teger) - BaseOiyect

fimdBysd (Class, Shirg) - Base Ciyeot

fird By (Glass, Base Oiect) @ Base Oiect

fimd Lilie Atnhudes) | List=Bass Oyect=

s3 e Bame Oject] - Object

=3 we Al iList=8a e Oyect =] void

=3 e Orlind gte (Bame Oiyect] - woid

iy

realize
1
]

Hipemate o Suooo

w control »
hibernate:: ZunBaseDADOH bernate

s

+ 4+ + 4+ o+ F o+ o+ o+

delete/BazeObject) : waid

deletedlllList<BazeObject=1: vaid

executeQuerngString) : List<BaseObjects
executeQuensBetileen(Class, List<BazeObject?) : Lit=BazeObject>
executeQueryEqualiClass, List<BaseObject=) : List<BaseObject=
findAllClass) ; List<BazeObject=

findByld(Clazzs, Integer): BaseObjact

findByldi(Class, String) : BaseObject

findByld(Clazs, BaseObject) : BaseObject

findLikeAttributes]) : List<BaseObject>

zave(BaseObject) : Object

saveplliiList=Bazse0bject=) : waid

saveOrlpdate(Baze0Object) ; vaid

o entity =
data:ATipoProducto

Serdalizable

ntadel:;

idTipo: Integer [:: Baselhject

tipo: String

ATipoProductal
ATipoProductollntegen
getldTipoll : Integer
qetTipal): String
setldTipollnteger) : waid
setTipolString) : waid

+ + + + + +
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CAPITULO 2: DESCRIPCION Y ANALISIS DE LA SOLUCION

Nomenclar Productos.

sinterfaces
FeiBaselA0

delete Bz e Oyect] & woid

HibemateDao Support

w control =
hibernate::ZunBaseDAOHI bernate

dedebe AN (it =83 me Oiyeok=) | void

execite Quemy(Shing) © List=Base Ohjent=

execute QuenBetlWeen (Hass, List=faze Oiyect=)  List=fa e Oyeot=
execute QuenEgyal (Gase, List=8zmeOyect=) @ List =835 Olyect=
fimd AN (Class) @ List=Base Olect=

fird Byl (Glaze, frteger) | Baze Object

fird By (Class, Shimg) - Baze Ofect

fimrd By (Glazs, BazeOfyect) - Baze Oiyect

fird Uil Aftibutes() ; List=Baze Oieck=

save Baee Qiyect) & Ciyect

s3re Al st =8z me Ofect=) - void

sz e Orlpdate (Bame Obyect) & vodd

+ + + +

X

realize

+ o+t o+ o+

deleteBazeObject): waid

deleteAll{List<BasaObject=) : vaoid

exacuteQuerngString) @ List<BazeDbjects

execute QuernyBetiieeniClass, List<BaseObject=): List<BaseObject>
executeQuernvEqualClass, List<Base0bject=) : List<BaseObject=
findAllClass) : List<BaseObjects

findByld(Class, Integer): BaseObject

findByld(Class, String) : BaseObject

findByld(Class, BaseObject) : BaseObject

findLikeAttributes]) : List<BaseObject>

zawe(BaseObject) : Object

saweAlliList<BaseObject=) : vaid

sawelrlpdatelBase0bject) : void

w entity »

data:AFammiliz:AlnidadMedids

« antity »

dataAProducto 3

- activa: Boolean
- ocodUm: Integer
descripcion: String

- active: Boolean
- codP: String

- descripProd: String

- controlaBxistencia; Boolean

- fecha: Date
- metrica: Sting
- nombre: String

: + AUnidadhdedidac
& Al S + AlnidadMedidacintegar, String. String, baolean)
=Embs o ting + gettoctival) : Boalean
+ getCodUm): Integer
: Apmd%'doo_ 1.7 1|+ getDescripeion() : String
getActivol) : Boolean + getFechad) : Date
+getCodRO: St[.mg . + gethietrical: String
+ getControlaBExistencial : Boolean + getMombre ; Sting
o eibeseinkiodl) Sating + setéctivetBoolean) : woid
o getidEg Integer. + setCodUmilnteger) : void
2 getNo!'nbreO: Sl 5 +  zetDescripcion(String) @ woid
+ =ettctiva(Boalean) : woid + seffecharDate) : void
+ setCodP(Stnn.g) ; W_'d ’ +  zethetricalString) : vaid
+ setControlaExistenciailBoolean) void +  setNambre(Sting) : void
. + setDescripProd{String) : void
« entity » i
data:AFamilia A setldP(Integer)_:\rold ) 1
1 0. + zetMombrelString) : void 1
activa: Boolean
codF: String o.r
descripeion: String
dezgaste: Double
idF: int
insuma: Boalean
nombre: String
util: Boolean 1.
+  AFamiliat) « entity »
+ gethctived: Boclean datz:AEquivalencialm
+  getCodF(: String
+ getbescripciond : String - cantidad: Double
+ getDesgaste) : Double - descripcion: String
+  getldFQ: int - idi AEquivalenciallmld
+ getinzumal) : Boaolean - producto: AProducto
+ getHombra() : String - um: Alnidadhiedida
+ getltild) : Boolean 1.7
+  setfctivelBoolean) : void v + AEquivalenciallmi)
+  setCodFiString) : woid + getCantidad(y: Double
e g "
+ setldF(int) : woid [ Ba’::;i’;' . + qgetProductel) : AProdusts
+ setinsumolBoalean) @ waid Weo + getUm: AlUnidadhdedida
+ zetMombre(String) : woid 1 + setCantidad(Double) : waid
+  setlfiliBoolean) : woid £ Il> + setbescripoion(String) : woid
« antity » i : Tt
dataATipaProducto + setld(AEqunralenclaUmldj.Tumd
+  zetProductol@Producto) : woid
- idTipo: Integer + setUmiAlnidadidedida): veid
- tipo: String
+ ATipoFroductod
+ ATipoProductollnteger)
+ getldTipad) : Integer
+ getTipal): String
+ zetldTipoflnteger) : void
+  =zetTipo(String) : void
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CAPITULO 2: DESCRIPCION Y ANALISIS DE LA SOLUCION

Nomenclar Proveedor.

winterfaces
FaiBaselA0)

delete Basse Oiyect) & void

delete AN Ui st=Base Ouyect =) woid

execute GuemyShing) [ List=8ase Oiyect=

execyie QuenBetileen (Hass, List=Bame Oiect=) @ Lig=Bame Oiect=
execyde GueEgual (Hass, List=Bame Offect=) @ List=Bame Ofyect=
fAmd Al aes) [ List=Base Oiyect=

fimd B (Glass, frteger] ;| B3se Oiyect

fimd B (Glass, Shing) @ Base Ciyeci

fimd B (Class, B Olyect) @ Base Ciyeot

fimd ke AR putes]) @ List=Base Ciyect=

=3 e Baee Oiyect) © Oiyect

save AN iizt=Base Ofect=) & woid

zave Crlpd ate (Base Oiect) | void

i)

realize
'

Hbergtelao Suooont

w control w
hibernate:: ZunBaseDAOH bernae

L T S S T N N

delete(BaseObject) : waid

deleteAlllList<Base0bject=) : vaoid

executeQuernString) : List=BaseObject=

execute QuenyBetieaniClass, ListeBaseObject=) : List<BaseObject~
executeQueryEqualiClass, List=BaseObject) : List=BaseObject>
findAlllClas=) : List<BaseObject~

findBywldiClass, Integer) : BaseObjeact

findBywldiClass, String): BaseObject

findByldiClass, BaseObject) : BaseObject

findLikeAttributes]) : List<BaseObject>

save(HazeObject) : Objeact

zawedlllList=Base Objects) : waid

zaweOrlUpdatelB ase Object) : vaid

« antity »

data:AProwesdor

- active: Boolean
- codProw: String

Serzlizabnle
radel::
Baselhjecf

- carrenE: String

- direccion: String

- nacionalidad: String
- nombre: String

- telefono: String

- telefonod: String

AP roveedon)

w entity =

data::AEspecialidad Froweedor

AP roveedonString, String)
getéctival : Boolean
getCodProwl : String
getCorreaED : String
getlireccion? : String

- active: Boolean

- codEp: String

- decripcion: String
nombre: String

getMacionalidady : String

R T T T S S U R

getMombre : String
getTelefonol : String
getTelefonof) : String
setfuctivalBoolean) : woid
zetCodProwString) : woid
zetCorreoECString) ; waid
setlireccion(String) : waid
setMacionalidadiString) : woid
zetlombreString) : wvaid
zetTelefonoString) @ vaid
zetTelefonofString) : void

EER N

AEzspecialidadProvesdon
AEspecialidadProvesdonString)
getéctival) : Boalean
getCodEpll: String
gethrecripcion() @ String
getMombre @ String
settctivalBoolean) : waid
setCaodEpString) : waid
setbecripcion(String) : woid
setHombre!String) : waoid
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CAPITULO 2: DESCRIPCION Y ANALISIS DE LA SOLUCION

Nomenclar Cliente.

winterfaceax
Fai.:BaselAl)

delete Baze Oiyject) & woid

defete Al izt =Bae Oiyeci=) | uoid

execuhe GuemyShing) | List=Bame Qifect=

execube GuenvBetiVesr (Class, List=Base Oect=) : List=8az= Diieot=
execute GuenvEgud! (Gl s, ListBame Oect=) @ List=Bame Oiject=
fed ANHaes) | List=Base Offect=

fird By (Glass, frheger) | Base Oiyect

find Byl (Glazs, Shing) | Baze Oiect

fird Byl (Glass, Base Oiyect) | Base Ofyect

fira Lilie Altdbutes]) | List=8ame et

3 e Base COiyect) | Ciyect

3 e Al Lzt =8 ame Ofyect=] - void

=3 e Cyliod ahe (B3 me Ciyect] | void

£

realize
1

HibemateOao Supoont

w control »
hibernate:: ZunBaseDAOHIbernate

EUEE ST T SR S S S SR R T S

deletefB aze0bject) : void

deleteAllList<BazeObject=]: waid

executeDuernnString) : List<Base0bject=
executeQuenyBetieen(Class, List<Bazsa0bjacts) : List<Base0Object=
executeQuenyEqualClass, ListsBase0bject=) : List<BaseObject=
findAll{Class) : List=BaseObject=

findByldi(Class, Integer : BasaObjact

findByldi(Class, String) : BaseObject

findByldi(Class, BaseObject) : BaseObjact

findLikeAttributes]) : List<BaseObjact=

savelBaseObject): Object

saveAlllList<BaseObject=): wvoid

saveOrllpdatelBaseObject) : void

w entity »
dats:ACliente

- activo: Boalean
- codC: String

- direccion: String
- nombre: String
telefono: String

Alliented

getictivol) : Boolean
getCodCl) : String
getComrecEd : Sfing
gethireccion) : String
gethombred : Sting
getTelefonal) : String
setfctivolBoolean) : void
et odC0Sting) ; waid
setCormeoECString) : woid
setlireccion(String) : waid
setlombreString) : waid
setTelefonalString) : woid

+ 4+ F F o+ F o+

- comeoE: String [::

Seralizahle

el
BaseOhject

o1



CAPITULO 2: DESCRIPCION Y ANALISIS DE LA SOLUCION

La representacion del Modelo de Datos propuesto por el Disefiador de Base de Datos,

en este caso, se muestra conteniendo cada una de las entidades persistentes que

implican cada uno de los médulos; facilitando la especificacion de las entidades que

serdn mapeadas y otras determinaciones relativas a la correspondencia entre el

modelo de datos y el modelo de objetos.

Modulo Administracion:

A_=uzrio

A_Ter minal usuario HWARCHARI1E)

id_Terminal INTEZER id_Rol (FH) INTEGER
nombre_T  HWARCHARSD) contrasena MY ARCHARSO)
activa BIT nombre_L HwARCHARSD)
en Uso BIT primer_Apellido MY ARCHARCSO)
sequndo_Apellido MWARCHARSD)
carnet_ldentidad  WWVARCHAR(1)
cargo_Usuario MY ARCHARSD)

A_Rol Opzionas A Rol

id_Ral INTEGER I

id_opcion (FK) INTEGER
id_Rol (FK)  INTEGER

A Opciones

id_opeion  INTEGER

nombre_Rol

NWARCHARSO)

descripcion  MWARCHAR(1O0O)

JF

A _OpcionOpciones

-

id_opcion (FE) INTEZER
id Opeciones(FK] INTEGER

Fig. 2.1. Entidades persistentes para el Médulo de Administracion.
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Modulo Nomencladores:

A Unldad Madida

cod_ UM INTEGER
&_Espaelalidad Frovsador &_Fam lla Espaclalldad Provasdar haAnlbre NVARCHAR (I
= : . — tescrpeion NVARCHAR &)
" coel_EF (F1 HARE HAR &0
ol EP NVARCHAR &0 .[-kl F- i b metrka NYARCHAR (1D lp
kb HUARE HAR &0 - actuo B A_Equlvalancla UM
o . Bcia_m DATETME
I :;r.n.ﬁcﬁ.ﬁ.ﬁ-.lmj L i Co UM (FF INTEGER 7
s : P FIZ  INTEGER
P
) * cartila FLOAT
T ik drcrpckn  NUARCHARSD
4_ProvesdorEspaclalidad Provesdor il Sk INTEGER B INTEGER P
: i coel_p HUARCHAR 20
ERLEE 1Y nibr NVARC HAR @ v s
el PIow (FIS R R ombe WVARCHAR (20
‘“'“"TL :'u'.ﬁ.F::H.ﬁ.F:ESIJ ' ckscrip_Prod WA HAR (100
e gl el it cod_UMBae FE INTEGER
LIS PSR KT (F1) INTEGER
T DT:;_FE?TDCC :rur RS HAR (10 At BIT .ll-'._-|-||'.ll:l Froduits
walkiar
= conirola_Exkeich EIT K Tl.'l:l INTEZER
ettt B e )
&_Frovesdor HiEce :I:’ AR HARCITD KLF (FI) INTEGEF, r
— acthia e HUARCHARGED

ELE T NUARCHAR () il Cost HUARC HAR 50

Yombre VARG HAR 100 Kl_empreda HYARCHAR IO, ¥

dllreckon N'ARS HAR (200 ] RIS INTEZEF I

ikl HUARCHAR DS ¥ |

kb NUARCHAR (15 : A_Familla 4 Grupo

kb & HVARCHAR (15 & K_F INTEGER l ol G HYARCHAR &0

coneo_E NVARCHAR S0 &_Tpadacelon = -

o s;r R =k cod F HUARCHAR 50 wombie  NUARCHARED,
cod TS INTEGER coel G (FI HUARC HAR &) desorpohn  WUARC HAF (100
nombie HUARC HAR &0 imie NUARGHRHEL) acthn Em

& _Cllents Y AR HAR {100; fescrpcin HUARC HAF. (100 Ih Wncs BIT
— —= e BT Eay EIT il BT
ool HUARCHAR(ID T MU izmma BT thsgak  FLOAT
VAR HAR &0, o INTEGER i BT

tomBre :I'.“r REHARER 4 tksgack FLOAT

dieceln  HAR 20, A_GFTipagecelon

Ekiio  CHAR{S el TS (FE INTEZER

cofes B NVARCHAR (30 KLF (F1 INTEGEER

e HARG HAR 20

Fig. 2.2. Entidades persistentes para el M6dulo de Nomencladores.
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2.3.1 Mapeo Objeto/Relacional.

La conexién entre la aplicacién y la base de datos es solucionada mediante el mapeo
objeto/relacional que proporciona el framework Hibernate. Hibernate Tools, es el
conjunto de herramientas para Hibernate que facilitan la realizacién de la ingenieria
inversa y la generacion de cédigo. Como se ha enfatizado anteriormente, ORM es una
técnica que ofrece un mapeo automatizado y transparente, ademas de las muchas
posibilidades de optimizacion que no serian posible en el desarrollo de una capa de

persistencia, donde la totalidad de la codificacién se generara manualmente.

Configuraciones

ORM permite generar el archivo de configuracion para Hibernate (cfg.xml), en el cual
se especifica dentro de los elementos <hibernate-configuration> y <session-
factory>, el dialecto de la base de datos, el driver para la conexién (JDBC), la
cadena de conexidn que contiene el servidor y el nombre de la base de datos a la cual
se hara la conexion, incluyendo la autenticacién de acceso al servidor de base de
datos (Ver Anexo No. 3).

El archivo XML que genera la configuracién de Hibernate se muestra a continuacion:

<hibernate-configuration>
cgeszsion—-factorvyy>

<Property name="connection.driver class">
cow.microsoft. jdbo.sglserver . 30LS3erverDriver

</property>

<property name="connection.passwordTrsigia</propertys

<property name="connection.url"™:>
Jdbo:imicrosoft:sglserver://EDIIGIA: 1433 DatabaseName=iteracionl; SelectMethod=cursor

</ propercy>
<property name="connection.username™rsigia</propercyz
<!-— Zettings for a local 3Q0L3erver database. —->

<property name="dialect":>
org.hibernate.dialect.30LServerialect
</property:
<fzession-factory>
</hibernate-configuration>

Existen cuatro técnicas para especificar la configuracion de Hibernate, pero las mas
utilizadas y que a la vez proporcionan la misma funcion: configurar Hibernate, es
precisamente el archivo hibernate.cfg.xml que incluye elementos <property>, y la
colocacion de un archivo denominado hibernate.properties en el classpath. Incluso es

posible mezclar ambas opciones y tener diferentes escenarios para el desarrollo.
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Esta otra opcion se representa de la siguiente forma:

inv.hibernate.connection.url=jdbeY saglserver' ://BDSIGIAY 1 1433 Databaselame\ =iteracionl ; 3elect Method) =cursor
inv.hihernate.connection.driver class=com.microsoft.sglserver, jdbe. 3QL3erverriver
inv.hibernate,connection, username=sigia

inv.hibernate,connection, password=sigia

inv. hibernate.dialect=org.hibernate.dialect. 30L3erverDialect

inv. hibernate. hbw2ddl, auto=update

Para la configuracién de estas propiedades se configura el bean propertyConfigurer
que permite leer los archivos properties desde el classpath para configurar Hibernate y

el pool de conexiones Database Connection Pool.

<bean id="propertyConfigurer™
class="org.springfrawework.beans. factory.config.PropertyPlaceholderConfigurer >
<property name="locations™":
<list>
<walue>
classpath: zun/ inventario/core/config/bundle/dhcp-hibernate. properties
</yaluer
<wvaluer
zlazspath: zun/inventario/core/config/bundle/ hibernate. properties
</valuer
</ list>
</propertys>
</bean>

La configuracion del archivo hibernate.properties se realiza de la siguiente forma:

<hean id="sessionFactoryZUNInv"
class="org.springframework. orm. hibernated.LocallessionFactoryBean™:
<property name="datalource™:>
<ref local="dataSourceZlNInv"™ />
</ propertys
<property hame="hikbernateProperties™:>
<props>
<prop key="hibernate.dialect™>
j{inv.hibernate.dialect}
</ propz
<prop key="hibernate.hbmzddl.auto™>
{{inv.hibernate.hbmzddl.auto}
</fpropx
</ props>
</propertyr
<property hatme="mwappingResources">
<ref hean="mwappingResourcesZlUNInv" />
</ propertyr
</hean>

En el caso de las propiedades para la cadena de conexién, el driver JDBC vy la
autenticacion de acceso al servidor de base de datos, se especifican en la
configuracion del pool de conexiones, y desde ésta, se referencia al SessionFactory a
través del identificador del bean dataSource. En esta configuracion se referencia

ademas al bean del archivo XML que contiene registrado todos los mapeos.
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El archivo properties que contiene las propiedades para el pool de conexiones es el

siguiente:

dbcp.inicial3ize=z2
dbcp.maxhictive=100

dbep.waxIdle=10

dbcp.wminldle=10

dbcp.waxlait=-1
dbcp.validationQuery=3ELECT 1+1
hibernate.dbep.vhenExhaustediction=1
hibernate.dbcp.testOnBorrow=true
hibernate.dbcp.testOnReturn=true
hibernate.dbcp.ps.maxlictive=10
hibernate.dbep.ps.maxIdle=10
lhibernate.dbcp.ps.maxwait=1BDDDD
hibernate.dbcp.ps.whenExhaustediccion=1

La configuracion del bean dataSource para utilizar el pool de conexiones se realiza de

la siguiente forma:

<hean id="datsl3ourceZllNInv"

class="org.apache.commons.dbop . Basichatalource™ destroy-mwethod="close™">

<property hame="url'":
<uvaluexi{inv.hibernate.connection.url}</valuex

</property>

<property hame="drivercClassMName":>
<value>${inv.hihernate.connection.driver_class}<fvalue>

</propertys

<“property name="usernsane">
<valuexi{inv.hibernate.connection. username} </ valus>

</propertys

<property namme="password™:>
<valuerxi{inv.hibernate.connection. password! </ valuex>

</propertys

<property name="initialiize":-
<valueri{dbcep.initialdizel </wvaluer

</propertys

“property name="maxictive s
cvaluexi{dbep.maKlictive} </ wvalues

</property>

<property name="maxIdle'":-
cwaluexi{dbcp.maxIdle} </ valusx

</propecty>

<property name="minldle™:=-
cvaluerxi{dbep.minldle} < /vwalusx

</propectys>

<property name="maxWait">
cvaluexi{dbep.maxWaitt </ waluex

</property>

</hean>

Continuando con la configuracion asistida para Hibernate, otro elemento importante,
es la Consola de Configuraciéon. En la consola se describe para el plug-in Hibernate
cuales archivos de configuracion deben ser utilizados para configurar Hibernate,
incluyendo el classpath que se precisa para cargar los POJOs, archivos de mapeo de

Hibernate y los drivers JDBC (.jar). La consola se requiere ademas para realizar la
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ingenieria inversa y la generacion de cédigo e incluso para ejecutar consultas HQL.
(Ver Anexos No. 4y 5).

La ingenieria inversa y la generacion de codigo son aspectos terminales para obtener
los POJOs de todas las entidades persistentes que se especifiquen al igual que los
archivos XML de mapeo (hbm.xml). A partir de los modelo de datos para los médulos
de Administracion y Nomencladores se facilita la especificacion de las tablas de la

base de datos sobre las cuales se ejecutaran estas operaciones.

Interactuando sobre la consola de configuracién, que contiene los archivos de
configuracién y los drivers JDBC necesarios para la conexién, se define el directorio
donde van a ser escritos los resultados del mapeo, y se realiza entonces la ingenieria
inversa y la generacion de cédigo. Como uno de los resultados de la ingenieria inversa
se obtiene el archivo XML hibernate.reveng.xml que permite llevar un adecuado
control de los aspectos de la ingenieria inversa, como, que tipos jdbc son mapeados a
tipos de hibernate, y especialmente importante que tablas son incluidas y excluidas del

proceso (Ver Anexos No. 6y 7).

Este archivo XML que se obtiene del proceso de ingenieria inversa a partir de las

entidades que involucran los modulos en cuestion, es el siguiente:

<hibernate-reverse-engineering:>

<table—filter
<table-filter
ctable-filter
cteablesfilter

match-catalog="iteracionl™ match-schema="dbo™
match-catalog="iteracionl®
match-catalog="iteracionl™

match-catalog="iteracionl™

watoh-name="4 Opciones™/ >
watch-nawe="4L OpcionCpciones"/ >
match—name="n_RDl"f>
watch-nawe="4L RolCpciones"/:

match-schema="dbo'
match-schema="dbo™
match-schema="dbo'

<table-filter
stablesfltEer

<table=filter
hable=fl1EeE
<table—filter
wEalFlerTidter
<table-filter
table=filrer
LEahlesfitrer
<table-filter
<tahle-=filter
<table-filter
Atskle shl e
<table-filter
<table-filter
tables il ey

match-catalog="iteracionl™
match-catalog="iteracionl™

match-catalog="iteracionl"
match-catalog="iteracionl™
match-catalog="iteracionl™
match-catalog="iteracionl™
match-catalog="iteracionl"
match-catalog="iteracionl™
match-catalog="iteracionl™
match-catalog="iteracionl"™
match-catalog="iteracionl™
match-catalog="iteracionl®
match-catalog="iteracionl™
match-catalog="iteracionl®
match-catalog="iteracionl™
match-catalog="iteracionl™

watch-schema="dbo"
match-schema="dbo™

match-schema="dbo™
match-schema="dhbo™
match-schema="dbo'
match-schema="dbo™
match-schema="dbo™
match-schema="dho™
match-schema="dbo™
match-schema="dbo™
match-schema="dbo"
match-achema="dho'
match-schema="dbo"
match-schema="dbo™
match-schema="dbo™
match-schema="dbo™

watch-nawe="4 Terminal™/>
watch-nawe="4 Tsuario™/:>

watch-name="4 Cliente™/>

watch-nawe="4 EquivalencialM"/ >
match—name="A_Especialidadproveedor"f>
match-name="4 Familia™/ >
match—name="A_FamiliaEspecialidadPrDveeth"f}
match-name="4 Grupo™/:>

watoh-name="4 Producto™/>

match-nawe="4L Proveedor"/:>
match—name="A_ProveedDrEspecialidadPrDveedDr"H>
watch-name="4L Seccion™/>

watch-nawe="4 TipoProducto"/>

watch-nawe="4 TipoSeccion™/:

matoch-name="4 UnidadMedida™/ >

watch-nawe="4 GFTipoSeccion"/>

</hibernate-reverse-engineerings

Objetos de Negocio (Clases Entidades) y Archivos de Mapeo de Hibernate.

El mapeo objeto/relacional hace corresponder la especificacion de los tipos y

elementos entre ambos modelos, la generacidén de codigo del mapeo realizado a las
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entidades persistentes evidencian estas analogias. Tanto los objetos de negocio como
los archivos de mapeo pueden ser transformados manualmente, incluyéndoles o
excluyéndoles arbitrariamente funcionalidades especificas, e incluso actualizar
cambios que se realicen en la base de datos que afecten a estos, siempre y cuando no

resulte tedioso para el desarrollador (sin necesidad de un nuevo mapeo).

POJOs Archivos de Mapeo

Moédulo Administracion

AOpciones.java AOpciones.hbm.xml
AOpcionOpciones.java AOpcionOpciones.hbm.xml
ARol.java ARol.hbm.xml
ARolOpciones.java ARolOpciones.hbm.xml

ARolOpcionesld.java

ATerminal.java ATerminal.hbm.xml

AUsuario.java AUsuario.hbm.xml

Moédulo Nomencladores

ACliente.java Cliente.hbm.xml

AEquivalenciaUm.java EquivalenciaUm.hbm.xml

AEquivalenciaUmld.java

AEspecialidadProveedor.java EspecialidadProveedor.hbm.xml
AFamilia.java Familia.hbm.xml
AFamiliaEspecialidadProveedor.java FamiliaEspecialidadProveedor.hbm.xml

AFamiliaEspecialidadProveedorld.java

AGrupo.java Grupo.hbm.xml
AProducto.java Producto.hbm.xml
AProveedor.java Proveedor.nbm.xml

AProveedorEspecialidadProveedor.java | ProveedorEspecialidadProveedor.hbm.xml

AProveedorEspecialidadProveedorld.java

ASeccion.java Seccion.hbm.xml
ATipoProducto.java TipoProducto.hbm.xml
ATipoSeccion.java TipoSeccion.hbm.xml
AUnidadMedida.java UnidadMedida.hbm.xml
AGFTipoSeccion.java GFTipoSeccion.hbm.xml

Tabla 2.1. Clases Entidades y Archivos de Mapeo generados.
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<hibernate-mappihg schema="dbao™
package="zun. inventario.comoons . .model . data™:>

<class nawe="AUsuario” table="Ai Tsuario"” schems="dbo™ optimistic-lock="non=">
<id nawme="usuario" type="string'">

<eolumn name="usuario” not-null="true" unigque="true" index="PEZZ3" />
<generator class="assigned™ />

</ id>

<many-to-one name="rol'"
class%"zun.inventario.cnmmons.mndel.data.ARnl”
foreign-key="idRol"™ lazy="false'":>
<column name="id Rol™ not-null="true" index="FEz22" />

Lfmany-to-=

<property
<property
<Property
<property
<property
<Property
<felass>

onex

name="contrasena™ type="string” column="contrasena™ length="50" />
name="nonbrel" type="string" column="nombre T" length="50" Fied
name="primeripellido”™ type="string™ column="primer Apellido” length="50" f=
name="segundolpellido” type="string” column="segundo Apellida™ length="50" I8
namwe="carnet Identidad" type="string"” column="carnet Identidad" length="11" />
name="cargolsuario™ type="string™ column="cargo Tsuario" length="50" />

</hibernate-mappings

Este archivo de mapeo pertenece a la entidad A_Usuario, donde estan referenciadas

las columnas de la entidad en la base de datos y la propiedad que se corresponde con

dicha columna en la clase objeto al igual que el tipo de dato.

<property name="nonbrelU" type="string” colwm="nowbre U" length="50" e

A_Usuario

usuaria MWARCHARE)
id_Rol (FK) INTEZER
cantrasena NWARCHARSD)
nombre_L NWARCHARSD)

primer_Apellida MNWARCHARSD)
segundo_Apellide MVWARCHARGD)
carnet_|dentidad  WWARCHAR 1)
cargo_lsuaria NWARCHARSD)

A_Ral
id_Fal INTEGER I

nombre_FRol NWARCHARSD) |

Ademas se declara la asociacién muchos a uno de esta entidad con la entidad A_Rol,

definiendo como llave foranea la llave primaria de A_Rol. El atributo lazy="false”, en

este caso, precisa que la asociacion sera traida siempre avidamente, éste puede

tomar ademas los nombres “proxy | no-proxy”.
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<many-to-one name="rol'"
clazs="zun.inventario. comnohs.model .. data. LARal"™
foreign-key="idRol" lazy="false":
<oolumn name="id Rol" not-null="true" index="PEZZz" P
</many-to-onex

Los identificadores (llaves primarias) de las entidades se definen dentro del elemento
<id>, en el caso de la entidad A_Usuario se utiliza el elemento <generator> con el
nombre de via corta, assigned, de los generadores prefabricados que provee el rango
de implementaciones de Hibernate para ello, permitiéndole a la aplicacion asignar un
identificador al objeto antes de que se llame al método save (); esta es la estrategia
por defecto si no se especifica dicho elemento. Ademas de assigned, existen también

increment, identity, native, sequence, hilo, select, sequence-identity, y otros.

<id namme="usuario® type="string':
<oolumn name="usuario” not-null="true’™ unigque="true” index="PEZZ3" />
<generator class="assigned” />

</ did>

La clases a las que se hacen referencia en los archivos de mapeo de las entidades,
deben contener todas las propiedades que se especifican en éste, ademéas de la
implementacion de los constructores (con argumentos y sin argumentos) de la clase, y
los métodos get () y set () para el acceso y modificacion de estas propiedades

respectivamente.

rackage="zun. inventario.commons .. wodel. data™>
<class name="AlUsuaric” table="4 Usuario® schemsa="dbo" optimistic-lock="none":>

En el mapeo de la entidad A_Usuario, se referencia la clase correspondiente
AUsuario donde se declaran estos aspectos. Por la asociacion que existe entre las
entidades A_Usuario y A_Rol, la propiedad rol en la clase AUsuario se define de tipo

ARol, de manera que se accede de esta forma a los elementos de la clase ARol.

Por otra parte, para todas las clases que se generen del mapeo se le especificara la
herencia de la clase abstracta BaseObject. La herencia de BaseObject de las clases
entidades mapeadas, se implementa con el fin de homogeneizar los objetos del

modelo de datos, y permitir optimizar la codificacion de los objetos de acceso a datos.
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public class AUsuario extends EBaseChjectd

private String usuario;

private AF0l rol;

private String contrasena;
private String noubrel;

private 3tring primeripellido:
private 3tring segundolipellido;
private 3tring carnetIdentidad;
private String cargoUsuario:

public iAUsuario() |
super () ;

+

public AUsuario(2tring usuario] {
super (] ;
this.usuario = usuario;

i

buhlic AUsuario (3tring ususario, 3tring contrasena, String nomnbrel,

3tring primeripellido, 3tring segundoipellido,
String carnetIdentidad, String cargoUsuario) o

super () ;

this.usuario = usuario;

this.contrasena = contrasens;

this.nonbrell = nombrel;

this.primeripellido = primeripellido;

thisg.segundolpellido = segundoipellido;

this.carnetIdentidad = carnetIdentidad:

this.cargoUsuario = cargolUsuario;

El archivo de mapeo de la entidad A_Rol contiene el mapeo de una coleccion. El
elemento de mapeo de Hibernate utilizado para mapear una coleccién depende del
tipo de interface; un elemento <set> se utiliza para mapear propiedades de tipo Set.
Ademas de éste, existen los elementos de mapeo de colecciones <list>, <map>,

<bag>, <array> y <primitive-array>.

<hibernate-mappihg schema="dbo" package="zun. inventario.commons.model. data>
<class namwe="ARol"™ table="A Rol" schema="dbo" optimistic-lock="none":»
<id name="idRol" type="integer" unsaved-wvalue="-1":
<column name="id Rol" not-null="true” unigue="true" index="PEz24"/>
<generator clazs="identity"/>
</ id=>
<property name="nombreRol" type="string"” column="nombre Rol" length="50"/>

<get name="opciones" table="A RolCpoiones™ inverse="true" cascade="none" lazy="false":
<key foreign-key="idRol" not-null="trus" coluwn="id Rol"/>
<many-to-many class="zun.inventario.commons.model.data.Ai0pciones" foreign-key="idOpcion">
<column name="id opoion” not-null="true" index="PE227"/:>
</many-to-many:
<fsetr
</class>
</hibernate-mapping>

Las instancias de coleccion son distinguidas en la base de datos por la llave forAnea
que posee la coleccion. Se hace referencia a esta llave foranea como la columna llave

de la coleccién (o columnas) de la tabla de la coleccion. Los elementos de coleccion
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son mapeados por <element> 0 <composite-element> o0 en el caso de referencias a

entidades, con <one-to-many> 0 <many-to-many>.

<Zet name="opciones" table="A RolOopciones" inverses="true" cascade="none" lazy="false":
<key foreign-key="idPRol" not-null="true® cc\lu.mn="id_RDl"/>
<many-to-many class="zun.inventario.comnons.model.data. AOpeiones" foreign-key="idOpcion™>
<column nawe="id opcion” not-null="true"” index="PEZ27"/ >
</ many-to-many:>
<fsets

La entidad A_RolOpciones relaciona las entidades A_Rol y A_Opciones,
conteniendo como Unicas columnas las llaves foraneas idRol e idOpcion

respectivamente.

b Rol Opeiones 5_Rol
id_opeion (FE) INTEGER id_Rol INTEGER
id_Fol (FE) INTEGER

nombre_Ral - MWARCHARGD)

{

b_Opciones
id_opcion  INTEGER

descrpcion  MWARCHARCTOD

Cuando se mapea una asociacidon many-to-many bidireccional, se debe declarar uno
de los extremos de la asociacion inverse="true” para definir cual de estos es utilizado
para actualizar la entidad de enlace (A_RolOpciones).

<Zet name="opciones" tehle="L RolOpciones™ inverse="trus" cascade="none" lazy="false":

Para la llave primaria de la entidad A_Rol, en este caso, se utiliza el elemento
<generator> con el nombre indentity, definiendo para el atributo unsaved-value el
valor de -1. El atributo unsaved-value le permite a Hibernate tratar las instancias de
ARol con un valor identificador de -1 como instancias transitorias recién instanciadas,
es decir, un objeto que no esti asociado a una Session de Hibernate, y no tiene una
representacion persistente en la base de datos. El valor por defecto para este atributo

es null.

<id name="idRol™ type=Tinteger”™ unssaved-wvalus=r-17:>
<column name="id Rol"™ not-null="true” unigque="trus" index="FEzz24"/ >
“<generator class="identity™/ >

<fid>
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La coleccion en la clase ARol se declara de tipo Set.

public class LRol extends Baselbject{

private Integer idRol:
private 3tring nombreRol;

private 3Z3et opciones;

public Zet getOpociones() {
return opciones;
)

public void setOpcicones(Set opciones) |
this.opciones = opciones;
}

El archivo de mapeo de la entidad A_RolOpciones contiene el elemento <composite-

id>, este elemento puede ser manejado como un identificador asignado por un tipo de
valor.

<hibernate-mapping:
<o lass name="zZun. inventario.cotons.model.data,. ARol0poiones"
table="A RolOpoiones"™ schems="dbo'" catalog="iteracionl™:
<composite-id name="id"
class="zun. inventario.comnmons ..model . data. ARolOpeionesId™ =
<key-property nawe="idCOpcion™ type=Tint™>
<column name="id opcion'” I
</key-propertyr
<key-property nawe="idRol"™ type="int":
<column name="id Rol"™ />
</ key-property>
</ compogite-id>
<felass>
ffhibernate—mapping>

Como se puntualizaba anteriormente, esta entidad se compone de las llaves foraneas
idOpcion e idRol, y se representan por el elemento <key-property>. Por otra parte,

se referencia a la clase ARolOpciones y otra clase adicional ARolOpcionesid,
compuesta por los identificadores.
public class ARolOpciones extends BaseOhjectd
private AFRoloOpcionesId id;

public LRolOpeoiones() {
i

public ARolOpciones (ARolOpcionesId id) §
this.id = id:
b

public ARolCpcionesId getIdi) {
return this.id:
b

public void setId(ARolOpcionesId id) |

thi=.id = id;
i

63



CAPITULO 2: DESCRIPCION Y ANALISIS DE LA SOLUCION

A través de la propiedad id, se accede entonces a los identificadores en la clase
ARolOpcionesld. Dentro de esta clase es crucial que se sobrescriban los métodos
equals () y hashCode (), ademas de implementar la interface Serializable, que se

resuelve mediante la herencia de la clase BaseObiject.

public clasg LRolOpcionesId extends EaseChject |
private int idOpcion;

private int idFol;

public boolean edquals (Chiject other) |

if ((this == other))
return true;
if ((other == null))
return false:
if (! ({other instanceof ALRClOpcionesId])
return false:
ARolopoionesId castOther = [(ARolOpocionesId) cother:!
return (this.getIdOpocion() == castOther.getIdOpoion())
£& (this.getIdRol() == castOther.getIdRol|)]:

public int hashCode () |
int result = 17;

result = 37 * result + this.getIdOpcion():;
result = 37 * result 4+ this.getIdRol()]:
return result;

El mapeo de la entidad A_Opciones quedaria de la siguiente manera por la

asociacion <many-to-many> con ella misma:

£_Ral
id_Raol INTEGER

A_Rol Opciones

id_opeion (FK) INTEGER
id_Reol(FK)  INTEZER

t

A_Opciones

id_opeion |INTEGZER

nombre_Ral MWARCHARSD)

T

dezcripeion WWARCHAR{OO) I F

A_OpcionOpciones
&

id_opcion (FIQ INTEGER
id_Opcionez (FK) IMNTEGER
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<hibernate-mapping schema="dbo" package="zun.inventario.commons.model.data’™>
<class name="AOpciones” table="L Opciones” schems="dbo" optimistic-lock="none":>
<id nawe="idOpcion"™ type="integer" unssved-wvalue="-1":
<oolumn namwe="id opoion' not-null="true” unigue="true' index="PEZZ5"/ >
<generator clagss="identity™/>
<fid>
<property name="descripcion”™ type="string” column="descripcion” length="100"/>
<Zet name="ACOpcionesMany™ table="L OpcionOpciones" inverse="true" cascade="none" lazy="false">
<key foreigh-key="idOpciones" not-null="true" column="id_0pciones"f>
<many-to-many class="zun.inventario.commons.model.data.iOpciones™ foreigh-key="idOpcion">
<column neme="id opoion™ not-null="true" index="PEZZE"/>
</ many-to-many>
<fzet>
<22t name="AOpcionesMNany 1" table="A OpcionOpciones" cascade="none" lazy="false":
<key foreign-key="idOpcion" not-null="true" column="id_0pcion"f>
“many-to-many class="zun.inventario,commons.model, data. Adpciones" foreign-key="idCpciones":
<o lumn name="id_0pciones" not-null="truse” index="PEz2Z2&"/>
</ many—-to-many:>
<fsets
<Zet name="ARolMany" table="A RolOpciones" cascade="none" lazy="false":-
<key foreigh-key="idOpcion™ not-null="trus=" column="id_opcion"f>
<many-to-many class="zun.inventario.commons.model.data.ARol"™ foreign-key="idRol":
“oolumn neme="id ROl™ not-null="true" index="PE227"/>
</ many-to-many>
LS EEES
<folass>
</hibernate-mappings

La clase objeto referente a este mapeo contiene los elementos necesarios conforme al
mismo, como se ha tratado en estos casos hasta el momento, pero la clase objeto
(AOpcionOpciones) que contiene los identificadores idOpcion e idOpciones, en este

caso se genera de manera diferente:

public class AQOpcionOpciones extends EBaseObjectd

private ACpocionOpciones.Id id;
public static class Id implements Serializable {
private static final long seriglVersionplID = -3780678571511984157L;
private Integer idOpcion:
private Integer idOpciones:
public boolean equals (Chject value) |
if (this == walue) {

return true:
}

if (wvalue instanceof AOpciondOpciones.Id == false)
return false;
AOpoionOpoiones. Id rhe = (AQOpcionOpoiones.Id) wvalue;

return new EcqualsBuilder () cappend(idOpcion, rhs. idOpeion) .appendl
idOpeiones, rhs.idOpciones).isEqualsi):

public int hashCode(] {
return new HashCodeBuilder (17, 37).append|idopeion) .append|
idOpeiones) . toHashCode () ;

El mapeo de la entidad A_Familia involucra colecciones con asociaciones <one-to-
many>, donde se definen atributos que no son significantes para asociaciones

<many-to-many>, tal es el caso de cascade=""all-delete-orphan’.

65



CAPITULO 2: DESCRIPCION Y ANALISIS DE LA SOLUCION

0_GFTipoSeccion

cod_T5 (FK) INTEGER
id_F (FK) INTEGER
Ltipc- HR C HARCED)
B_Familiz B_Producto
id_F INTEGER id_P INTEGER
. e cod_F MR G HARGD cod_P N8R CHARCZO
B_FamiliaEspecialidadProveador cod_G (FK) MR C HARSD) b 'R CHAR2D
cod_EP (FK) NERCHARIS0) nombre WuaRCHARGD) | ldescrip_Prod NUARCHARCI 0
id_F (FE) INTEGER descripeion  MWARCHAR(IDD cod_UhBase (FK) INTEGER
|L _l activo BIT id_Tipa (FK) INTEGER
insumo BIT activa BIT
util BIT cantrola_Existencia BIT
desgaste FLOAT id_F (FE) INTEGER
¥
|
|
o
b_Grupo
cod_G NhR CHARCS0])
nombre MR CHARCZDY
dezcrpeion MWARCHARDOD
activo BIT
insumo BIT
util BIT
desgaste  FLOAT

<hibernate-mappings

<zlass name="zun.inventario.commons.model.data.AFamilia™ table="4 Familia™ lazy="false">

<id name="idF"

<many-to-one nawe="grupo® class="zun.inventario.commons.model.data. AGrupo” fetch="select™

<property name="codF" type="string" unicgue="true"

<property name="nowbre" type="string™ unigue="true"

unsaved-value="-1">
<oolumn name="id FU/>

<generator class="identity™ />
</ idx

<column name="cod G length="5" 53
</many-to-one>

<column name="cod F" length="5" f
</property>

index=rrrusts

index="rrue”>

<oolumn namwe="nombre” length="50" not-null="trues" />
</propertys>
<property name="descripcion™ type="strihg">
<oolumn name="descripoion”™ length=T1007 F»
</propertys>
<property name="activo"™ type="java.lang.Boolean™:>

<column name="activo™ />

</propertys>
<property name="insumo™ type="java.lang.Boolean™:>

<column name="insumo™ S>

</propertys>
<property name="util™ type="java.lang.Boolean":>

<column name=Tutil® S

</propertys>
<property hame="desgaste" type="java.lang.Double:

<oolumn name="deagaste™ precizion="53" scale="0" S
</propercys>

<get name="productos™

<key>

inverse="true’™ cascade="all-delete-orphan™

<zolumn neme="id F" not-null="true™ />

</ key>

lazy="false>

<one-to-many class="zun.inventario.commons.model.data. AProducto” />

= (A

«zet name="familisEspecialidadProveedors™

=keyr

<golumn neme="id F™ not-null="trus™ />

</ keys

inverse="true" cascade="all-delete-orphan” fetch="select"™

<one-to-many class="zun.inventario.commons.model.data.AFamiliaEspecialidadProveedor™ />

R Bl

<set name="grupoFTipol3eccions"

=<keyz

inverse="true" cascade="all-delete-orphan"

<column name="id F" not-null="true" />

</ key>

<One-to-mwany class="zun.inventario.commons.model.data. AGFTipoSeccion™/ >

<fsetr

b o e B B e

lazy="false":>

Lazysrfalse
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La definiciobn del atributo cascade="all-delete-orphan proporciona la misma
funcionalidad que cascade="all", pero en adicién, elimina cualquier instancia de

entidades persistentes que haya sido removida de la asociacion.

Por ejemplo:
¢ Cualquier AProducto recién instanciado se hace persistente si AProducto es
referenciado por una instancia persistente AFamilia. Cualquier instancia
persistente AProducto debe ser eliminada si es referenciada por una instancia
AFamilia cuando ésta es eliminada.
e Cualquier instancia persistente AProducto debe ser eliminada si es removida

la coleccion productos de una instancia persistente AFamilia.

Suplementariamente se mapean las entidades A_DocumentoPrimario,
A_ValeSolicitudMateriales y A_ProductoValeSolicitudMateriales que permiten
Registrar Solicitud de Materiales, operacion imprescindible para los Movimientos
(Entrada/Salida).

B_Seccion
cod_Sec INTEGER
nombre HwiR CHARED
descripeion MW R CHARIOO
rezponsable MR T HARCSD)
cod_TS (FK) INTEGER
forma_Ref Do MW R CHARIID o
walidar_E BIT |
direccion HWiBRCHARCIOO0) |
activa BIT |
centro_Costa HuWwiR CHARED L &_UnidadMedida
id_empresa HWBRCHARCID) : R R A_Producto
cod_hhA (FE) INTEGER | - id_P INTEGER
I nambre HYAR CHAR(ID)
descripion NuARCHARGD) [ — 7 4°%d-F NEARTHARCD)
8,_DocurnentoPrimario metrica NVARCHAR(1D) nombre NiRCHARCZD)
Stia aIT descrip_Prod MWERCHARIOD
cod INTEGER Teshah SAEE cod_UMBase (FK) INTEGER
astado MR CHARCZD) = r id_Tipa (FE) INTEGER
operador AR CHAREZD) activi BIT
fecha OATETIME controla_Bxistencia BIT
fecha_maq  DATETIME id_F (FK) INTEGER
cod_Sec (FK) INTEGER

i

b aleSalicitud Materiales
r-cod_\-"SM (FK INTEGER B Producto'valeSolicitud Materiales

.
fid P (FIg INTEGER
1 c{numivBhHTEGER cod_WSM (FK) INTEGER

zolicita N8R CHARIS)
recibe MR CHARED) cantidad FLOAT
fecha_%ol DATETIME | zod_Uhd (FE) INTEGER:

cod_Sec? (FK) INTEGER

La entidad A_ValeSolicitudMateriales hereda de A_DocumentoPrimario, para el
mapeo de esta herencia se utiliza la estrategia Tabla por subclase, y se representa de

la siguiente manera:
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<z lass namwe="zun., inventario.comoons.model.data. AlocumentoPr imario™
table="A DocumentoFrimario™ lazy="false":
<id name="codDp" type="int" unsaved-valus="-1">
<oolumn name="cod DP" />
<generator class="identity™ />
</fids

<many-to-one name="seccion®
class="zun.inventario.commons . model, data. ASeccion™ fetch="select':>
<oolumn neme="cod Sec” /x>

</many-to-ones>

<property nawme="fecha™ type=Tdate'>
<oolumn nsme="fecha™ />

</propertys>

<property nawe="fechaMag™ type="date':
<oolumn name="fecha mag" />

</propertyz

<property name="estado™ type="string":
<oolumn neamwe="estado” length="20" />

</property:

<property name="operador" type="string":>
<oolunn nswe="operador™ S

</ propertys

<joined-subclass
name="zun.inventario.commons.model . data. AWalelolicitudtlateriales™
tekble="i ValefolicitudMateriales">
<key oolun="cod VSN" foreign-key="cod DP" /&>

<property name="nwnVsm"™ type="int"s>
<zolumn name="num VIM" not-null="true" />

</propercy>

<property name="solicita™ type=Tstring:
<ocolumn name="solicita™ length=7"50" />

</propercy>

<property name="recibe™ type="string">
<ooluin name="recibe™ length="50" />

</ propercy>

<property name="fechalol" type="date'":
<oolunn nawe="fecha Sol" />

</propertys>

<set name="productoValelSolicitudMateriales™ inverse="trues"
cascade="gll-delete-orphan’™ lazy="falss":
<keyr
<oolumn name="CDd_USH" not-null="trus™" />
</ key:>
<one-to-mwany
class="zun. inventario.commons.model.data. AProductoValelolicitudMateriales™ />
<lAEEnE

<many-to-one nawe="seccionz ™
class="zun.inventario.commons . wodel. data. ASeccion™ fetch="zelect™:>
<column name="cod Secz" />

</many-to-one>

El elemento <joined-subclass> especifica el mapeo de la subclase, que se declara
dentro del mapeo de la superclase, se requiere de la llave primaria de la subclase y se

define como llave foranea la llave primaria de la superclase.

Por consiguiente, se le especifica a la clase AValeSolicitudMateriales que herede de

ADocumentoPrimario, y se declaran protected las propiedades de
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ADocumentoPrimario de manera que puedan ser accedidas por la clase que se

deriva de ella y por ella misma.

public class AValeSolicitudMateriales extends ADocumentoFrimario {
private int nunVsm:
private String solicita;
private String recikbe;
private Date fechaSol;
private ASeccion seccionz;

private Set<AProductoValeSolicitcudMateriales>
productoValefolicitudtateriales = new Hashiet<AProductoValelolicitudMateriales:>(0);

public class ADocumentoPrimaric extends Baselbject |
protected static final long serialVersionUID = 1L;
protected Integer codDp;
protected Date fecha:
protected Datce fechalaqg:
protected String estado;
protected String opersador:

private ASeccion seccion;

El mapeo de la entidad A_ProductoValeSolicitudMateriales esta compuesto por las

llaves foraneas (<key-property>) codVSM e idP.

<ocowposite—-id name="id"
class="zun.invenhtario.comnons.wodel.data,. AProductoValeFolicitudtaterialesId”
unsaved-value="undefined">
<key-property name="codV3N" type="integer"” column="cod VIN"/:
<key-property hame="idP" type="integer" column="id P"/>
</ composite—ids

Para representar las asociaciones de estas llaves foraneas es recomendable utilizar
una asociacion <many-to-one> con los atributos insert="false" Yy
update="false", esto hace que Hibernate ignore ésas propiedades cuando se

actualice o inserte un AProductoValeSolicitudMateriales.
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< lass
name="zun. inventario.comnons.model.data. AProductoValeZolicitudlateriales™
table="Ah ProductoValeliolicitudMarteriales"”™ lazy="false":
<oomposite—-id name="id"
class="zun. inventario.comnohs.model . data. AProductoValesolicitudlaterialesId”
unsaved-value="undefined":>
<key-property name="codV3IN" type="integer"™ column="c0d_USH"/>
<key-property name="idP" type="integer" colwumn="id P"/>
</composite—ids>
<many-to-one name="wvaleSolicitudMaterisles" insert="false" update="false"
class="zun. inventario.commons.model, data. AWalelolicitudlateriales'>
<column newe="Cod WSM™ />
</many-to-one:
<many-to-one name="producto™ insert="false" update="false"
class="zZun. inventario.comnons..model .. data. AProducto' >
<column name="id P" />
</many-to-one:
<many-to-one name="um"
class="zun. inventario.cotmmons.model. data. AlnidadMedida™
fetch="select" cascade="save-update':>
<zolumn nawe="cod UN" not-null="true” />
</many-to-onex
<property name="cantidad" type="java.lang.lDouble™:>
<column name="cantidad™ precizion="53" scale="T0" S
</ property:
<fzlass>

Los mapeos correspondientes a las restantes entidades, se definen y especifican de

manera similar a las determinaciones fijadas en los mapeos descritos previamente.

2.3.2 Implementacién de los elementos de Disefio.

La implementacion de los elementos de disefio involucra la implementacion de varios
elementos de disefios (tales como Clases de Disefio, Subsistemas de Disefio o
Realizaciones de Casos de Uso) que contribuyen con alguna funcionalidad especifica.

El resultado es el codigo fuente en forma de elementos de implementacion.

Antes de comenzar con la actividad de implementacion, se debe tener claro el alcance
que va a tener la misma, como fue especificado en la asignacion del trabajo y los
planes de iteracion. Como parte de la preparacion para la implementacion, el
programador o desarrollador debe asegurarse que el entorno de desarrollo esté
correctamente configurado. El programador debe seguir cabalmente la configuracion
del proyecto y los procedimientos para el control de cambios. Es recomendable antes
de comenzar a codificar o implementar alguna operacion, considerar la existencia de
algun codigo que pueda ser reutilizado o adaptado a los propdsitos requeridos. En

complementacion a la implementacion, podria servir de apoyo, la apropiada utilizacion
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de estructuras de datos para ciertos algoritmos, e incluso utilizando librerias de clases
que proporciona el ambiente de programacion con algunos de estos componentes

reutilizables.

El codigo de la persistencia debe estar aislado en la capa de persistencia, para ello se
encapsula el codigo por medio de un DAO (Data Access Object) y se crea una fachada
para las operaciones de persistencia. Para todas, excepto para aplicaciones simples,
es logico solapar las llamadas a la API de Hibernate detrds de una fachada, de la
semantica de negocio de alto nivel. Existe mas de una manera para disefar esta
fachada, pero es preferible el uso del patron DAO. Un DAO define una interface para
las operaciones de persistencia (CRUD y métodos de busqueda) relacionando a una

entidad persistente en particular.

La implementaciéon del DAO, se realiz6 de manera que pudiese ser reutilizable no sélo
para la realizacién de posteriores médulos con funcionalidades diversas, sino también
para proyectos de software que involucren las mismas concepciones adoptadas por

éste, e incluso pueda ser adaptado a otras.

Aprovechando las capacidades que ofrece Hibernate, ademés de algunas clases Uutiles
implementadas para la facilidad de la programacion de todas las operaciones
necesarias para la persistencia, y conforme al disefio de clases propuesto, se

implementan el conjunto de métodos declarados en la interface BaseDao, descritos a

continuacion:

Nombre: public class ZunBaseDAOHibernate extends HibernateDaoSupport
implements BaseDAO

G EYEEEEH control
Métodos:

Nombre: void saveOrUpdate(BaseObject obj);
Descripcion: | Salva o actualiza la instancia persistente dada, conforme al id
(correspondiendo con el unsaved-value configurado).

Nombre: Object save(BaseObject obj);
Descripcion: | Persiste la instancia transitoria dada.

Nombre: void delete(BaseObject obj);
Descripcion: | Elimina la instancia persistente dada.

Nombre: List<BaseObject> findAll(Class clas);
Descripcion: | Devuelve todas las instancias persistentes de la clase entidad dada.
Utiliza consultas o criterios para recuperar un subconjunto especifico.

Nombre: BaseObject findByld(Class clas, Integer id);
Descripcion: | Busca la instancia persistente de la clase entidad dada con el identificador
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(Integer) dado, o null si no es encontrado.

Nombre: BaseObject findByld(Class clas, String id);

Descripcion: | Busca la instancia persistente de la clase entidad dada con el identificador
(String) dado, o null si no es encontrado.

Nombre: BaseObject findByld(Class clas, BaseObject id);

Descripcion: | Busca la instancia persistente de la clase entidad dada con el identificador
(Object) dado, o null si no es encontrado.

Nombre: void saveAll(List<BaseObject> objs);

Descripcion: Salva o actualiza todas las instancias persistentes dadas, conforme al id
(correspondiendo con el unsaved-value configurado).

Nombre: void deleteAll(List<BaseObject> objs);

Descripcion: | Elimina todas las instancias persistentes dadas.

Nombre: List<BaseObject> executeQueryEqual(Class clas,
List<BaseObject> param);

Descripcion: | Ejecuta una consulta por Criterios (API Criteria) utilizando una restriccion
con la expresion “eq”.

Nombre: List<BaseObject> executeQuerry(String query);

Descripcion: | Ejecuta una consulta HQL especificada.

Nombre: List<BaseObject> executeQueryBetWeen(Class clas,
List<BaseObject> param);

Descripcion: | Ejecuta una consulta por Criterios (API Criteria) utilizando una restriccion
con la expresion “between”.

Nombre: List<BaseObject> findLikeAttributes(Class clas, List<BaseObject> param);

Descripcion: | Genera y ejecuta consultas HQL. Busca en la entidad especificada segun

los valores para los parametros definidos.

Tabla 2.2. Tabla de descripcion de los métodos implementados para la persistencia.

La declaracion de estos métodos se encapsula en la interface BaseDAO, la cual es

utilizada por el servicio (capa de negocio) que constituye un cliente directo de la capa

de persistencia; de esta forma, los desarrolladores de dicha capa se limitarian solo a

implementar la I6gica o reglas del negocio.
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public interface BaseDAO |
roid saveOrUpdate (BaseCbject obhij):
Chject save (BaseChject obij):
roid delete (BaseChject obj):
List<BaseCbjects> findill(Class clas):
BaseChiject findById(Class clas, Integer id):
Baselhiject findById(Class clas, String id):;
BaseChiject findById(Class clas, BaseCbhject id):
roid sswvelll(List<BaseCbhbject:> objs):
rvoid deletelll (List<BaseCbject:> ohijs):
List<BaseCbhbjects> findLikedttributes(Class clas, List<BaseChjectl> parsa) ;
List<BaseObject> executeQueryEqual {Class clas, List<BaseObhject> param);
List<BaseCbhbiects> executeluerrvy(3tring oguery)

List<BaselObject> executeQueryBetWeen(Class clas, List<Base(Object> param):

La implementacién incluye la herencia de la clase abstracta HibernateDaoSupport que
a su vez hereda de DaoSupport. HibernateDaoSupport requiere un SessionFactory
para ser fijada, proporcionando un HibernateTemplate basado en éste para subclases
a través del método getHibernateTemplate(). Este método devuelve un

HibernateTemplate para este DAO, pre-inicializado con el SessionFactory.

(1) public void saveOrUpdate(BaseObject obj) {
getHibernateTemplate() -saveOrUpdate(obj);
}

(2) public Object save(BaseObject obj) {
return getHibernateTemplate().save(obj);

}
(3) public void delete(BaseObject obj) {
try {
getHibernateTemplate() -delete(obj);
} catch (Exception e)
{System.out.printIn(" .. .Operation Failed: Object
not found, cannot be removed, try again another object.™);}
}

(4) public List<BaseObject> findAll(Class clas) {
return getHibernateTemplate().loadAll(clas);
}

(5) public BaseObject findByld(Class clas, Integer id) {
return (BaseObject) getHibernateTemplate().get(clas, id);
}

(6) public BaseObject findByld(Class clas, String id) {
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return (BaseObject) getHibernateTemplate().get(clas, id);
}

(7) public BaseObject findByld(Class clas, String id) {
return (BaseObject) getHibernateTemplate().get(clas, id);
}

(8) public void deleteAll(List<BaseObject> objs) {
getHibernateTemplate() -deleteAll(objs);
}

(9) public void saveAll(List<BaseObject> objs) {
getHibernateTemplate() -saveOrUpdateAll (objs);
}

(10) public List<BaseObject> executeQuerry(String query) {
return getHibernateTemplate().find(query);
}

(11) public List<BaseObject> executeQueryBetWeen(Class clas,
List<BaseObject> param) {

Criteria c = getSession().createCriteria(clas);

SearchParam pl = (SearchParam) param.get(0);

SearchParam p2 = (SearchParam) param.get(l);

c.add(Restrictions.between(pl.getParam(), pl.getvValue(),
p2.getvValue()));

return c.list();

}

(12) public List<BaseObject> executeQueryEqual(Class clas,
List<BaseObject> param) {

Criteria c = getSession().createCriteria(clas);

for (BaseObject object : param) {
SearchParam p = (SearchParam) object;
c.add(Restrictions.eq(p-getParam(), p-getvalue()));
c.addOrder(Order.asc(p-.getParam()));

return c.list(Q);

}

(13) public List<BaseObject> findLikeAttributes(Class clas,
List<BaseObject> param) {

"FROM " + clas.getName() + " WHERE "';

String query =
= 0; 1 < param.size() - 1; i++) {

for (int i

SearchParam p = (SearchParam) param.get(i);
query = query + p.getParam() + " LIKE "% +
p-getvValue() -toString(Q+ "%" AND ";
}

SearchParam p = (SearchParam) param.get(param.size() - 1);
query = query + p.getParam() + " LIKE "% +
p-getvValue() -toString(QQ+ "%"";
return getHibernateTemplate().find(query);
}
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La clase BaseObject se define como sigue:
public abstract class BaseObject implements Serializable {}

SearchParam es una clase de utilidades, que contiene un parametro de busqueday el
valor de dicho parametro. Cuando se requiera realizar una busqueda, el método debe
tener en sus argumentos una lista de paradmetros con sus respectivos valores, o sea,
una lista de SearchParam, ademas del criterio de busqueda para la lista de
parametros definida. La estructura de datos lista que se utiliza, es la que proporciona
la interface java.util.List que permite, tener un preciso control sobre dénde es insertado
cada elemento en la lista, acceder a los elementos de la lista por su indexador
(posicién en la lista), y buscar por los elementos en la lista. A diferencia de los sets, las

listas tipicamente permiten elementos duplicados.

public class SearchParam extends BaseOhject |
private String param;
private Chject wvalue:;

public SearchParami() §
superi) ;
i

public SearchParamiString param, Object wvalue) |
super|):
this.param = param;
this.value = wvalue;

i

public 3tring getParami() {
return param;
i

public void setParam(3tring param)
this.param = param;
i

public Object getWalues(] {
return wvalue;
'

public void setValue (Chject walue)] {
this.value = wvalue;
i

Es importante destacar que para las transacciones con mas de una base de datos
para almacenar, recuperar y eliminar datos, se deben implementar Objetos de Acceso
a Datos (DAOs) para realizar estas operaciones, conforme a las configuraciones de
SessionFactorys existentes; cada configuracion implementa un SessionFactory, y por

consiguiente cada DAO hace referencia a un SessionFactory especifico.
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2.4 Proceso de Software Personal.

Durante muchos afios de pruebas y errores, los desarrolladores de software han
practicado habilidades y métodos, en blusqueda de Optimos resultados mediante el
PSP. Es recomendable, para una solucién informatica, aplicar los métodos que
propone el proceso, que le permita al desarrollador medir la efectividad del trabajo
realizado; quizads, apoyarse en experiencias anteriores de otros desarrolladores,
reporte beneficios tangibles que no se hubiesen obtenido obviando éste aspecto
aparentemente intrascendente. Como apunta Humphrey, “La esencia de ser un
profesional es entender lo que otros han hecho antes que ta y construir sobre su

experiencia.”

Para gestionar el tiempo efectivamente, se necesita planificarlo y seguir dicho plan.
Para hacer planes realistas, se tendra que controlar la forma de utilizar el tiempo. Los
planes deben ser documentados y comparados con lo que realmente se hace. Para
mejorar la precision de la planificacion, se determinan los errores de los planes

anteriores y se define que puede hacerse para mejorarlos.

Por otra parte, resulta crucial llevar un registro del tiempo de las actividades que se
consideren prioritarias durante un periodo activo determinado, e ir obteniendo
resultados que permitan entender, medir y comparar la manera en que se utiliza el
tiempo. EI Resumen Semanal de Actividades es el método adecuado para la
planificacién del periodo, donde se registra el tiempo de cada una de las actividades
principales durante cada dia de la Ultima semana. Ademas del total, la media, el
maximo y el minimo tiempo dedicado a cada tarea durante las semanas anteriores del
periodo; asi como también, el total, la media, el maximo y el minimo del tiempo
dedicado a cada actividad definida para todo el periodo, incluyendo la Ultima semana.
A continuacién se muestra el Resumen Semanal de Actividades hasta las ultimas dos

semanas (Semana 13y 14) de trabajo (Ver Anexos No. 8 - 13).
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Resumen de Actividades: Semana 13 Resumen de Actividades: Semana 14

Tarea Investigar | Codificar Pruebas Total Tarea Investigar ~ Codificar Pruebas
Fecha Fecha

D (29-5) D (6-12)

Domingo 0 0 25 25 Domingo 40 0 0 40
Lunes 15 5 155 175 Lunes 10 0 150 160
Martes 28 0 230 258 Martes 21 10 210 241

Miércoles 42 2 236 280 Miércoles 32 0 235 267
Jueves 34 0 177 211 Jueves 41 0 178 219

Viernes 20 11 267 298 Viernes 28 0 0 28

Sébado 0 0 27 27 Sébado 29 0 0 29

Resumen de las semanas anteriores

Resumen de las semanas anteriores

Total 15769 914 853 17536 Total 15908 932 1970 18810
Media 836.74731 | 167.53271 | 1004.28 | 2008.5601 Media 487.87366 | 92.766357 | 1060.64 | 1641.28
Max 2263 221 365 2849 Max 2263 221 1117 3601
Min 412 8 2 422 Min 139 8 2 149
Resumen incluyendo la dltima semana Resumen incluyendo la ultima semana
Total 15908 932 1970 18810 Total 16109 942 2743 19794
Media 487.87366 | 92.766357 | 1060.64 | 1641.28 Media 344.43683 | 51.383179 | 916.82001 | 1312.64
Max 2263 221 1117 3601 Max 2263 221 1117 3601
Min 139 8 2 149 Min 139 8 2 149

Tabla 2.3. Resumen Semanal de Actividades hasta las Ultimas dos semanas.

También se estimé el tiempo de desarrollo empleado en la codificacion de los
componentes para la capa de persistencia, a través de las lineas de cédigo (LOC) y el

tiempo necesitado para ello.

Tiempos de desarrollo en la Implementacion

. Implementacion Tiempo LOC Min/LOC Funciones
1 Configuracion de Hibernate 47 19 2.4736842 | Elementos XMLs
2 Configuracion del bean "propertyConfigurer" 34 20 1.7 Elementos XMLs
3 Configuracion del Pool de Conexiones 52 31 1.6774194 | Elementos XMLs
4 Properties (Configurar Hibernate) 28 6 4.6666667
5 Properties (Pool de Conexiones) 33 13 2.5384615
6 BaseObject.java 2 2 1 Instruccién simple
7 BaseDAO.java (Interface) 31 16 1.9375 Declaracion de métodos
8 DAONames.java 5 3 1.6666667
9 Mapping Resources 34 23 1.4782609 | Elementos XMLs
10 SearchParam.java 7 23 0.3043478
ZunBaseDAOHibernate.java (Impl.)
Sentencia simple/Invocacion
11 saveOrUpdate 16 3 5.3333333 | de método.
12 save 16 3 5.3333333 | Sentencia simple/Invocacion
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de método.

Sentencia simple/Invocacion

13 delete 17 6 2.8333333 | de método.

Sentencia simple/Invocacion
14 findAll 18 3 6 de método.

Sentencia simple/Invocacion
15 findByld 12 3 4 de método.

Sentencia simple/Invocacion
16 findByld 6 3 2 de método.

Sentencia simple/Invocacion
17 findByld 3 3 1 de método.

Sentencia simple/Invocacion
18 deleteAll 12 3 4 de método.

Sentencia simple/Invocacion
19 saveAll 6 3 2 de método.
20 executeQuerry 23 3 7.6666667 | Sentencia compleja
21 executeQueryBetWeen 102 7 14.571429 | Sentencia compleja
22 executeQueryEqual 110 9 12.222222 | Bucle/Sentencia compleja
23 findLikeAttributes 122 10 12.2 Bucle/Sentencia compleja

Modulo Administracion (POJOs y Archivos de Mapeo)
24 AOpciones.java 0.5 1 0.5 Instruccién simple/Herencia
25 AOpcionOpciones.java 0.5 1 0.5 Instruccién simple/Herencia
26 ARol.java 0.5 1 0.5 Instruccién simple/Herencia
27 ARolOpciones.java 0.5 1 0.5 Instruccién simple/Herencia
28 ARolOpcionesld.java 0.5 1 0.5 Instruccién simple/Herencia
29 ATerminal.java 0.5 1 0.5 Instruccién simple/Herencia
30 AUsuario.java 0.5 1 0.5 Instruccién simple/Herencia
31 AOpciones.hbm.xml 25 14 1.7857143
32 AOpcionOpciones.hbm.xml 0.5 1 0.5
33 ARol.hbm.xml 6 5 1.2 Funcién de optimizacién
34 ARolOpciones.hbm.xml 0.5 1 0.5
35 ATerminal.hbm.xml 1 2 0.5 Funcion de optimizacion
36 AUsuario.hbm.xml 2 4 0.5
Modulo Nomencladores (POJOs y Archivos de Mapeo)

37 ACliente.java 0.5 1 0.5 Instruccién simple/Herencia
38 AEquivalenciaUm.java 0.5 1 0.5 Instruccién simple/Herencia
39 AEquivalenciaUmld.java 0.5 1 0.5 Instruccién simple/Herencia
40 AEspecialidadProveedor.java 0.5 1 0.5 Instruccién simple/Herencia
41 AFamilia.java 0.5 1 0.5 Instruccién simple/Herencia
42 AFamiliaEspecialidadProveedor.java 0.5 1 0.5 Instruccién simple/Herencia
43 AFamiliaEspecialidadProveedorld.java 0.5 1 0.5 Instruccién simple/Herencia
44 AGrupo.java 0.5 1 0.5 Instruccién simple/Herencia
45 AProducto.java 0.5 1 0.5 Instruccién simple/Herencia
46 AProveedor.java 0.5 1 0.5 Instruccién simple/Herencia
47 AProveedorEspecialidadProveedor.java 0.5 1 0.5 Instruccién simple/Herencia
48 AProveedorEspecialidadProveedorld.java 0.5 1 0.5 Instruccién simple/Herencia
49 ASeccion.java 0.5 1 0.5 Instruccién simple/Herencia
50 ATipoProducto.java 0.5 1 0.5 Instruccién simple/Herencia
51 ATipoSeccion.java 0.5 1 0.5 Instruccién simple/Herencia
52 AUnidadMedida.java 0.5 1 0.5 Instruccién simple/Herencia
53 AGFTipoSeccion.java 0.5 1 0.5 Instruccién simple/Herencia
54 Cliente.hbm.xml 5 2 2.5
55 EquivalenciaUm.hbm.xml 6 2 3 Funciones de optimizacion
56 EspecialidadProveedor.hbm.xml 8 3 2.6666667 | Funciones de optimizacién
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57 Familia.hbm.xml 16 6 2.6666667 | Funciones de optimizacion
58 FamiliaEspecialidadProveedor.hbm.xml 9 2 4.5 Funciones de optimizacién
59 Grupo.hbm.xml 9 2 4.5 Funcién de optimizacion
60 Producto.hbm.xml 11 8 1.375 Funciones de optimizacion
61 Proveedor.hbm.xml 6 2 3 Funcion de optimizacion
62 ProveedorEspecialidadProveedor.hbm.xml 4 2 2 Funciones de optimizacién
63 Seccion.hbm.xml 8 3 2.6666667 | Funcidn de optimizacion
64 TipoProducto.hbm.xml 10 3 3.3333333 | Funciones de optimizacion
65 TipoSeccion.hbm.xml 12 5 2.4 Funciones de optimizacion
66 UnidadMedida.hbm.xml 14 8 1.75 Funciones de optimizacion
67 GFTipoSeccion.hbm.xml 5 2 2.5 Funciones de optimizacién
68 ADocumentoPrimario.java 4 6 0.6666667 | Instruccién simple
69 AProductoValeSolicitudMateriales.java 0.5 1 0.5 Instruccién simple
70 AValeSolicitudMateriales.java 0.5 1 0.5 Instruccién simple
71 AProductoValeSolicitudMaterialesld.java 0.5 1 0.5 Instruccién simple
Funciones de
72 ADocumentoPrimario.hbm.xml 27 7 3.8571429 | optimizacién/Herencia
73 ProductoValeSolicitudMateriales.hbm.xml 5 3 1.6666667
Pruebas

74 ZunDAOAdminTest.java 67 17 3.9411765
75 Caso de Prueba (testAdminZunDAQ) 843 210 4.0142857
76 ZunDAONomencladoresTest.java 67 17 3.9411765
77 Caso de Prueba (testNomencladoresZunDAO) 1766 442 3.9954751

Total 3637.5 1021 3.5626836

Media 47.24026 | 13.25974 | 3.5626836

Tabla 2.4. Tiempos de desarrollo en la implementacion de la capa de persistencia.

Durante la codificacién son introducidos errores que deben ser gestionados por los

desarrolladores para evitar el

incorrecto funcionamiento de

los componentes

implementados. Generalmente, estos defectos son detectados y corregidos en la

compilacion y las pruebas, la prioridad fundamental es entender los defectos y

prevenirlos, aunque para ello, casi siempre se necesita de un amplio dominio del

lenguaje de programacion y el entorno de desarrollo utilizados. Por lo que codificar

estos componentes libres de defectos es, sin embargo, un enorme reto. PSP propone

clasificar los defectos en unos pocos tipos, para poder ver rapidamente que categorias

causan mayores problemas, y asi centrarse en su prevencion y eliminacion.

Registro de Defectos

No. Implementacién 1
Fecha ‘ Niimero ‘ Tipo ‘ Introducido ‘ Eliminado | 1: .. | Defecto
Tiempo de correccién corregido
4/2/2007 1 | 90 | configuracién | Compilacién 2 X
Descripcién | Error en la autenticacion de acceso al servidor de base de datos.
No. Implementacién 21
Fecha | Numero ‘ Tipo ‘ Introducido ‘ Eliminado | Tiempo de correccion | Defecto
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corregido
4/10/2007 2 | 20 | codificacion | Codificacion 2 X
Descripcién | Error de sintaxis (;). Incompatibilidad de tipos.
No. Implementacion 22
Fecha | Numero | Tipo | Introducido | Eliminado Tiempo de correccién Defect?
corregido
3 | 80 | Cadificacion | Codificacion 2 X
Descripcién | Asignacion incorrecta de tipos dentro de un bucle
No. Implementacién 23
Fecha | Ndmero | Tipo | Introducido | Eliminado . ‘s Defecto
Tiempo de correccidn .
corregido
4/12/2007 4 | 20 | Cadificacion | Codificacion 3 X
Descripcion | Error de sintaxis (;), ("%)
No. Implementaciéon 23
Fecha | Ndmero | Tipo | Introducido | Eliminado Ti ‘s Defecto
iempo de correccion :
corregido
5 | 80 | Codificacion | Prueba 5 X
Descripciéon | Bucle fuera de rango.
No. Implementaciéon 31
Fecha | Numero | Tipo | Introducido | Eliminado . e Defecto
Tiempo de correccién .
corregido
4/24/2007 6 | 40 | Codificacion | Prueba 2 X
Descripcion | Asignacion incorrecta de atributos
No. Implementacion 60
Fecha | Numero | Tipo | Introducido | Eliminado . < Defecto
Tiempo de correccion .
corregido
4/25/2007 7 | 40 | codificacion | Prueba 2 X
Descripcion | Asignacién incorrecta de atributos.
No. Implementacion 66
Fecha | Numero | Tipo | Introducido | Eliminado . e Defecto
Tiempo de correccién .
corregido
4/27/2007 8 | 40 | codificacion | Prueba 2 X
Descripcion | Asignacion incorrecta de atributos
No. Implementacion 72
Fecha | Numero | Tipo | Introducido | Eliminado . < Defecto
Tiempo de correccion -
corregido
9 | 40 | Cadificacién | Prueba 3 X
5/3/2007 | Asignacion incorrecta de atributos
No. Implementacion 75
Fecha | Numero | Tipo | Introducido | Eliminado Tiempo de correccién Defect?
corregido
5/3/2007 10 | 20 | Prueba | Prueba 1 X
Descripcién | Error de sintaxis (;)
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No. Implementaciéon 75
Fecha | Nidmero | Tipo | Introducido | Eliminado Ti ‘s Defecto
iempo de correccion :
corregido
5/3/2007 11 | 40 | Prueba | Prueba 3 X
Descripcion | Asignacion incorrecta de parametros.
No. Implementacion 75
Fecha | Numero | Tipo | Introducido | Eliminado . e Defecto
Tiempo de correccién .
corregido
5/3/2007 12 | 80 | Prueba | Prueba 3 X
Descripcion | Asignacion incorrecta de tipos dentro de un bucle.
No. Implementacion 77
Fecha | Numero | Tipo | Introducido | Eliminado . < Defecto
Tiempo de correccién .
corregido
5/4/2007 13 | 20 | Prueba | Prueba 1 X
Descripcién | Error de sintaxis (;)
No. Implementacion 77
Fecha | Ndmero | Tipo | Introducido | Eliminado Tiempo de correccién Defect?
corregido
5/4/2007 14 | 40 | Prueba | Prueba 3 X
Descripcién | Asignacion incorrecta de parametros.
No. Implementacién 77
Fecha | Ndmero | Tipo | Introducido | Eliminado Tiempo de correccién Defect?
corregido
5/4/2007 15 | 80 | Prueba | Prueba 3 X
Descripcion | Asignacion incorrecta de tipos dentro de un bucle.
No. Implementacién 77
Fecha | Ndmero | Tipo | Introducido | Eliminado . ‘s Defecto
Tiempo de correccién .
corregido
5/6/2007 16 | 70 | Prueba | Prueba 2 X
Descripcion | Inicializacion incorrecta de estructuras de datos.
No. Implementacién 75
Fecha | Ndmero | Tipo | Introducido | Eliminado . ‘s Defecto
Tiempo de correccidn .
corregido
5/8/2007 17 | 70 | Prueba | Prueba 2 X
Descripcion | Inicializacion incorrecta de estructuras de datos.

Tabla 2.5. Defectos introducidos y corregidos durante la codificacion.

Defecto Tipo 90: Sistema.

Defecto Tipo 20: Sintaxis.

Defecto Tipo 80: Funcion.

Defecto Tipo 40: Asignacion.

Defecto Tipo 70: Datos.
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2.5 Conclusiones del Capitulo.

La propuesta de solucién expuesta en este capitulo abarca varios aspectos necesarios
para el completo desarrollo de la capa de persistencia, utilizando el framework
Hibernate, el lenguaje de programacién Java y el IDE Eclipse, como las herramientas

de soporte para la implementacion.

Se definieron los elementos y la estructuracién que debe tener la capa de persistencia,
indicando la distribucién l6gica de cada componente desde el Entorno de Desarrollo
Integrado.

Se analizaron y valoraron el disefio de clases y el modelo de datos propuestos, ya que
son los artefactos que proporcionan la entrada para las actividades de implementacién
y las clases entidades para manejar los datos persistentes, ademas de facilitar el
mapeo objeto/relacional a partir de dichas entidades.

Se realizaron y mostraron las técnicas fundamentales para configurar Hibernate, y por
consiguiente, lograr transacciones ldgicas entre la aplicacién y la base de datos.
Ademdas se generaron los objetos de negocio y archivos de mapeo necesarios para la
implementacion, asi como también, la definicion y especificacion de elementos,
atributos y propiedades de éstos que optimizan la persistencia de objetos.

Se implementaron los elementos de disefio, resultando el cédigo fuente que
proporciona la funcionalidad suficiente, y encapsulando dicho codigo por medio del
patrén DAO. Por otra parte, se aplicaron métodos que propone el Proceso de Software
Personal para mejorar el trabajo individual y controlar la efectividad en las tareas de

implementacion.
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CAPITULO Pruebas de Unidad.

3.1 Introduccién al Capitulo.

En este capitulo se validan, comprueban o evallan los componentes implementados
en la capa de persistencia que permiten el almacenamiento y recuperacién de objetos
persistentes en las entidades o tablas que conforman la base de datos para los

modulos de Administracion y Nomencladores.

Para ello, se realizan pruebas de unidad utilizando el framework JUnit.

3.2 Pruebas de Unidad con JUnit.

Cuando se implementan componentes de software, siempre resulta recomendable
comprobar que el codigo que se ha escrito funcione correctamente. Para ello, se hace
imperioso que se implementen pruebas que lo verifiqguen; el modo que tienen muchos
desarrolladores para respaldar la fiabilidad de los sistemas es la verificacion empirica
(no garantiza que no existan errores), siempre y cuando, se verifiguen detalladamente
cada una de las partes que conforman al sistema, en este caso, cada una de las capas
de implementacion, desarrolle pruebas al cédigo escrito, que aseveren la funcionalidad
correcta de dicha codificacién, y le permita al sistema corresponder con el

funcionamiento esperado por los clientes.

Una buena practica resultaria llevar paralelamente el proceso de desarrollo y el
proceso de evaluacion o comprobacién de los elementos de implementacion que se
van generando. Encontrar errores es una tarea desafiante para cualquier
desarrollador, pero existen herramientas que proporcionan una manera sencilla, rapida
y elegante para escribir pruebas y validarlas automaticamente. JUnit es precisamente,
una de estas herramientas, framework que se ha convertido en el estandar universal

para realizar pruebas de unidad en Java.
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Las pruebas que se realizaron para la persistencia de objetos fueron especificamente
a los métodos implementados tanto para salvar, actualizar, recuperar y eliminar
objetos directamente desde la base de datos. Cada método es probado verificando
que su funcionalidad es la correcta, si cuando se ejecute una prueba donde
intervengan las clases necesarias, incluyendo los objetos de negocio que hacen
referencia a entidades especificas en la base de datos, la operacion que se ejecuto,

resulte satisfactoria.

JUnit tiene una manera muy peculiar para visualizar los reportes de las pruebas

realizadas:
Jawadoc Declarstion JRESIERIES S8, Console HE _G i}q\,
Finished after 0.983 seconds
Runs: 14 B Errors; 0 B Failures: 0
4 éu zun.inventario nomencladores dao test. ZunDAONomencladoresTest [Runner: JUnit 3] = Failure Trace
£e testhomencladores ZunDAO
Fig. 3.1. Visualizacion de una prueba satisfactoria con JUnit.
Javadon | Declaration Sie LG08 . Console 4 a5 QR
Finizhed after 0.703 seconds
4 [ Tuninvertario nomencladores. daa test ZunDACNomencladoresTest [Runner: JUnit 3] = Failure Trace
= testhomenclacores ZunD A0 J-:- org springframewark orm hibernates HibernateSystemException: Provided id of the wraong type.

=5 javalang String, got class javalang Integer

iCaused by: org hibernate TypehlismatchException: Provided id of the wrong type. Expected: cla:
st org hibernste evert.def DefautloadEvertListener onLoad DefautLoadEventlistener java 847
&t org hibernate impl Sessionimpl fireLoad{ Sessionimpl java 57 5)

st org hibernste impl Sessionimpl et Sessionlmpl java s 5)

at org hibernate impl Sessionimpl get{Sessionimpl javaG08)

at org.springframesork orm hibernate3 Hibernate Template $1 dolnHibernate(Hibernate Template |
at org springframework.orm hibernate3 HibernateTemplate executelHibernateTemplate java: 362
st org . springframesvork orm hibernstes Hibernate Template getHbernate Template java: 454)

at org springframework orm hibernate3 HibernateTemplate get(Hibernate Template java: 4458)

st zuninventario.core.dao implhibernate ZunBazeDACHbernate findByldl ZunBaseDAOHIberns
at zun.inventario. nomencladores dao test ZunDACOMomencladoresTest testiomencladores ZunC

Fig. 3.2. Visualizacion de una prueba no satisfactoria con JUnit.

Es importante destacar que aunque la implementacion supere todas las pruebas, no
necesariamente implica que todo este correcto; sélo infiere que funciona conforme a
los casos de prueba que se han disefiado o para las pruebas realizadas. En otras
palabras, el hecho de que JUnit visualice que la prueba realizada est4 correcta, no
seria confiable darlo por hecho. Los desarrolladores de la capa de persistencia al ser
los encargados de manejar directamente todos los componentes para el acceso a
datos, deberian cerciorarse accediendo al gestor de base de datos y verificar
visualmente si la operacién se realizé satisfactoriamente, por ejemplo: si la operacion

era salvar un objeto familia en la tabla o entidad A_Familia, confirmar que en cada
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columna de la tupla de la tabla, se insert6 el objeto que se utilizé en la prueba para
ello. En caso contrario, lo recomendable seria revisar la prueba, la implementacion del
método, y mucho mas importante aun, los elementos y atributos de los archivos de
mapeo correspondientes a las entidades involucradas en la prueba. La corroboracién
de todas las funcionalidades implementadas para cada uno de los métodos, y la
especificacion correcta de cada uno de los archivos de mapeo, influye en gran medida
en los resultados o propdésitos de las capas de desarrollo superiores. Por otra parte, en
la medida que se le afiada nuevas funcionalidades a un método, éste debe ser
probado nuevamente (pruebas de regresion), comprobando que lo que antes

funcionaba contintia haciéndolo tras haber realizado cambios en el cadigo.

Las pruebas para cada uno de los métodos se realizaron utilizando esencialmente dos
casos de prueba que contienen la implementacion de las pruebas para los casos de

uso que intervienen en cada médulo.

, o 1
Los casos de prueba se definen dentro de las siguientes clases: / .

public class ZunDAONomencladoresTest extends BaseTestCase {

private BaseDAO baseZunDAO;
public BaseDAO getBaseZunDAO(Q) {

return baseZunDAO;
b

public void setBaseZunDAO(BaseDAO baseZunDAQ) {
this._baseZunDAO = baseZunDAO;

} /
protected void setUp() throws Exception {
super.setUp(Q;
setBaseZunDAO((BaseDAOD)
getAppContext() .getBean(DAONames .ZUN_BASE_DAQ));

_——

protected void tearDown() throws Exception {
super.tearDown(); S

setBaseZunDAO(null);
}

public void testNomencladoresZunDAO() throws DAOException {

/**
* Pruebas para el médulo Nomencladores

*

*/
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Bésicamente la clase que define los casos de prueba hereda de clase TestCase, en

H

este caso, la clase BaseTestCase (hereda de TestCase) constituye la clase base para

las pruebas que se realicen en la aplicacion.

Propiedad del tipo de la interface BaseDAO, que permite acceder a los meétodos

declarados en ésta para la persistencia.

Se inicializan o crean los recursos o datos necesarios para ejecutar las pruebas.

Se liberan o destruyen tales recursos.

Clase que hereda de la clase RuntimeException para las excepciones que pueden ser

lanzadas durante una operacion normal de la maquina virtual.

De igual forma se define una clase que contenga los elementos sefialados, y el caso
de prueba que permita verificar que los métodos implementados funcionan

correctamente también para el médulo de Administracion.

La siguiente tabla muestra los aspectos que se tuvieron en cuenta en la realizacion de

las pruebas a los métodos para la persistencia de objetos.

testNomencladoresZunDAO()/testAdminZunDAOC()

Caso de Prueba:

saveOrUpdate

Método:

Condiciones: Debe existir un objeto de la clase entidad especificada y/u otros objetos que

estén relacionados con dicha clase.

Objetivo de la Prueba Clases Validas Resultado Esperado Resultado de la Prueba

e Insertaro e Cadaunadelas |e Seesperaqueel |e Elobjetofueinsertadoo
actualizar el objeto propiedades objeto sea actualizado
de la clase entidad (valores bien insertado o satisfactoriamente.

especificada
correspondiente a
la tabla o entidad
persistente en la

base de datos.

definidos) del

objeto u objetos.

actualizado en la
tabla y columnas
correspondientes
en la base de

datos.

Se insertaron o
actualizaron cada uno de
los valores definidos a las
propiedades del objeto, en
cada una de las columnas
de la tabla correspondiente
a la clase entidad en la

base de datos.
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Método:
Condiciones:

Objetivo de la Prueba

save

Debe existir un objeto de la clase entidad especificada y/u otros objetos que

estén relacionados con dicha entidad.

Clases Validas

Resultado Esperado

Resultado de la Prueba

Insertar un objeto
de la clase entidad
especificada
correspondiente a
la tabla o entidad
persistente en la

base de datos.

Método:
Condiciones:

Objetivo de la Prueba

e Cadaunade las
propiedades
(valores bien
definidos) del
objeto u objetos.

Se espera que el
objeto sea
insertado en la
tabla y columnas
correspondientes
en la base de

datos.

El objeto fue insertado
satisfactoriamente.

Se insertaron cada uno de
los valores definidos a las
propiedades del objeto, en
cada una de las columnas
de la tabla correspondiente
a la clase entidad en la

base de datos.

delete

Debe existir un objeto de la clase entidad especificada.

Clases Validas

Resultado Esperado

Resultado de la Prueba

Eliminar un objeto
de la clase entidad
especificada
correspondiente a
la tabla o entidad
persistente en la

base de datos.

¢ Objeto de la clase
entidad

especificada.

Se espera que el
objeto sea
eliminado de la
tabla
correspondiente a
la clase entidad
especificada, en la
base de datos.

En caso de que se
le especifique en
los archivos de
mapeo
cascade=""all-
delete-orphan”

se espera que
inmediatamente
elimine las
instancias
asociadas de la
entidad

persistente

El objeto fue eliminado
satisfactoriamente.

Se elimino la tupla
especificada por el objeto
en la tabla de la base de
datos correspondiente a la
clase entidad.

Para el caso de las
entidades con instancias
asociadas a otras
entidades a las cuales se
le especificé el atributo
cascade fueron
eliminadas de igual
manera de cada una de
las tablas o entidades
persistentes
correspondientes a éstas.
Para el caso en que el
objeto no existe en la base

de datos, el método lanzé
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especificada. una excepcion indicando
e En caso de que el esto (la prueba continta
objeto no exista siendo satisfactoria)

en la base de
datos se espera

que el método

lance una
excepcion.
Condiciones: Debe existir una Lista con los objetos de la clase entidad especificada.
Objetivo de la Prueba Clases Validas Resultado Esperado Resultado de la Prueba
e Obtenerunlistado | ¢ Clase entidad e Se espera obtener | ¢ Se obtuvo el listado
de la clase entidad especificada. un listado con satisfactoriamente.
especificada todas las tuplas de | ¢ Se listaron todas las tuplas
correspondiente a la clase entidad existentes de la clase
la tabla o entidad especificada que entidad especificada,
persistente en la se encuentren almacenadas en la tabla
base de datos. almacenadas en correspondiente a ésta, en
la tabla la base de datos.
correspondiente a
ésta, en la base
de datos.
Método: findByld
Condiciones: Debe existir un objeto de la clase entidad especificada, con un identificador

(Ilave primaria de la entidad) asignado para realizar la operacion.

Objetivo de la Prueba Clases Validas Resultado Esperado Resultado de la Prueba
e Buscar un objeto ¢ Clase entidad e Se espera obtener | ¢ Se obtuvo el objeto con el
por el identificador especificada. el objeto con el identificador dado
(Integer) de clase | e Identificador identificador de la satisfactoriamente.
entidad (Integer) clase entidad e No encontro el
especificada especificada. identificador. El método
correspondiente a e Encaso de que no devolvio el valor Null (la
la tabla o entidad se encuentre el prueba continda siendo
persistente en la identificador, se satisfactoria).
base de datos. espera que
devuelva Null.
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Método: findByld

Condiciones: Debe existir un objeto de la clase entidad especificada, con un identificador

(Ilave primaria de la entidad) asignado para realizar la operacion.

Objetivo de la Prueba Clases Validas Resultado Esperado Resultado de la Prueba
e Buscar un objeto e Clase entidad e Se espera obtener | ¢ Se obtuvo el objeto con el
por el identificador especificada. el objeto con el identificador dado
(String) de clase e Identificador identificador de la satisfactoriamente.
entidad (String) clase entidad e No encontro el
especificada especificada. identificador. El método
correspondiente a e En caso de que no devolvio el valor Null (la
la tabla o entidad se encuentre el prueba continta siendo
persistente en la identificador, se satisfactoria).
base de datos. espera que
devuelva Null.

Método: findByld

Condiciones: Debe existir un objeto de la clase entidad especificada, con un identificador

(Ilave primaria de la entidad) asignado para realizar la operacion.

Objetivo de la Prueba Clases Validas Resultado Esperado Resultado de la Prueba
e Buscar un objeto ¢ Clase entidad e Se espera obtener | ¢ Se obtuvo el objeto con el
por el identificador especificada. el objeto con el identificador dado
(Object) de clase ¢ Identificador identificador de la satisfactoriamente.
entidad (Object) clase entidad e No encontro el
especificada especificada. identificador. El método
correspondiente a e Encaso de que no devolvio el valor Null (la
la tabla o entidad se encuentre el prueba continda siendo
persistente en la identificador, se satisfactoria).
base de datos. espera que
devuelva Null.

Método: deleteAll

Condiciones: Debe existir una coleccién con todos los objetos de la clase entidad
especificada para realizar la operacion.

Objetivo de la Prueba Clases Validas Resultado Esperado Resultado de la Prueba

e Eliminartodoslos | e Objetos de la e Seesperaquelos |e Los objetos de la coleccidon
objetos de la clase entidad objetos de la fueron eliminados
coleccién de la especificada. coleccién sean satisfactoriamente.
clase entidad eliminados de la e Se eliminaron las tuplas
especificada tabla especificadas por los
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correspondiente a
la tabla o entidad
persistente en la

base de datos.

correspondiente a

la clase entidad

especificada.
Nota: Se tiene en
cuenta la
especificacion del
atributo

cascade="all-
delete-orphan

objetos de la coleccién.

Método:

saveAll

Condiciones:

Debe existir una coleccion con todos los objetos de la clase entidad

especificada y/u otros objetos que estén relacionados con dicha clase para

realizar la operacion.

Objetivo de la Prueba

Clases Validas

Resultado Esperado

Resultado de la Prueba

¢ Insertar todos los
objetos de la
coleccion de la
clase entidad
especificada
correspondiente a
la tabla o entidad
persistente en la

base de datos.

e Cadaunade las
propiedades
(valores bien
definidos) de los

objetos de la

e Se espera que los
objetos de la
coleccioén sean
insertados en la

tabla y columnas

Los objetos de la coleccién
fueron insertados
satisfactoriamente.

Se insertaron cada uno de

los valores definidos a las

coleccion. correspondientes propiedades de los objetos
en la base de de la coleccién, en cada
datos. una de las columnas de la
tabla correspondiente a la
clase entidad en la base
de datos.
executeQuerry

Método:
Condiciones:

Debe existir definida o declarada una consulta HQL.

Objetivo de la Prueba

Clases Validas

Resultado Esperado

Resultado de la Prueba

e Realizar una
consulta especifica

a la base de datos.

e Cadenadela

Se espera recuperar

La consulta se ejecutd

Método:

consulta. los objetos satisfactoriamente.
persistentes que Devolvié los objetos
especifica la persistentes conforme a la
declaracion consulta declarada.
especificada en la
consulta.
executeQueryBetWeen

Condiciones:

Debe existir un objeto de la clase entidad especificada y una lista de

pardmetros de busqueda.

Objetivo de la Prueba

Clases Vélidas |

Resultado Esperado

Resultado de la Prueba
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e Buscar (Consultas Parametros. e Se espera La busqueda resulté
por criterios de Rango de valores recuperar los satisfactoria.
basqueda) los para los objetos Devolvié los objetos
objetos pardmetros. persistentes a persistentes entre el rango
persistentes que partir de los de valores para los
estén contenidos parametros y parametros de busqueda.
entre el rango de rango de valores
los valores definidos para la
definidos para los busqueda.
parametros de
busqueda.
Método: executeQueryEqual

Condiciones:

Debe existir un objeto de la clase entidad especificada y una lista de

pardmetros de busqueda.

Objetivo de la Prueba Clases Validas Resultado Esperado Resultado de la Prueba
e Buscar (Consultas Parametros. e Se espera La basqueda resulté
por criterios de Valores de los recuperar los satisfactoria.
busqueda) los parametros. objetos Devolvio los objetos
objetos persistentes con persistentes con valores
persistentes con valores iguales para cada
valores equivalentes para parametro de busqueda
equivalentes para cada parametro gue se definio.
los parametros de de basqueda
busqueda definido.
definidos.
Método: findLikeAttributes

Condiciones:

Debe existir un objeto de la clase entidad especificada y una lista de

parametros de busqueda.

Objetivo de la Prueba

Clases Validas

Resultado Esperado

Resultado de la Prueba

Buscar (Consultas
HQL) los objetos
persistentes por
los valores o
subcadenas de
los valores para

los parametros de

Parametros.
Valores o
subcadenas de

los valores.

Se espera
recuperar los
objetos
persistentes para
los valores o
subcadenas de

estos valores

La basqueda resulto
satisfactoria.

Devolvié los objetos
persistentes con los
valores o subcadena del
valor para los pardmetros

de busqueda definidos.
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bdsqueda. definidos para

cada parametro

de busqueda.

Tabla 2.6. Aspectos para realizar las pruebas a los métodos implementados.

Ejemplos de Pruebas:

saveOrUpdate(BaseObject obj)

AGrupo grupo = (AGrupo)basezZunDAO.FfindByld(AGrupo.class, "01"™);
AFamilia familia = new AFamilia();

familia.setldF(-1);

familia.setActivo(true);

familia.setDescripcion(*"Carne Roja'™);

Ffamilia.setUtil(true);

familia.setinsumo(true);

familia.setDesgaste(2.4);

familia.setGrupo(grupo);

familia.setCodF('06"");

Ffamilia.setNombre(*'Carne de res'™);

baseZunDAO.saveOrUpdate(familia);

[ JdF [cod F [cod @ [nambre | descripcion |activo [insuma [l | desgaste

:I 29 06 )] Carne de res Carne Roja 1 1 1 24

Fig. 3.3. Resultado de la prueba en la tabla A_Familia en la base de datos.

findAll(Class clas)

id F [cod F [cod & [nombre | destripcion [activo [insumo util |desgaste
26 03 0z Leche Evaporada, MELA 1 il 1 il

27 04 04 Refrescode Cola Gaseado, Coca Cola 1 1 1 24

28 05 0z Leche Azucarada Condensada, MELA 1 1 1 24

25 01 03 Salchichas Picante 1 1 1 032

29 06 0l Carne de res Carne Roja 1 1 1 24

15 02 ol CARMESDE CERDO  Enlatadas 1 1 1] 0

Fig. 3.4. Tabla A_Familia en la base de datos.

List<BaseObject> listF = basezZunDAO.findAll(AFamilia.class);
System.out.printIn(''Listado de las Familias existentes:');
for(int i= 0; i < listF.size(); i++){
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System.out.printIn(”
"+((AFamilia)listF.get(i)).getNombre());}
System.out.printIn(’'Cantidad Total de Familias: "+listF.size());
Resultados de la prueba:

Listado de las Familias existentes:
Leche
Refresco de Cola
Leche Azucarada
Salchichas
Carne de res
CARNES DE CERDO
Cantidad Total de Familias: 6

delete(BaseObiject obj)

usuario |id Ral | contrasena |mambre U |primer_Apelida  [segundo_Apelido [carmet Identidad [cargo Usuario
| |imedero 1 2b30e8b55b0deb0asA0dc0eelBecares Jorge Medero Rico Bo1z1z12121 Adrinistr adar
| |cperez 1 Ac0563833ed20166f 1 B60d3ee2900504  Catlos Pérez Ledn 83042710260 Administradar
| |jmoralesh 2 156f48609670c35bcbba7292554180c2  Junier Morales Bernal §3101812820  Usuario
_|efemandezd 1 11d18bdeelSbedoodffladifb68a3552  Elian Fernandez deLaPera B3071064012  Administrador

Fig. 3.5. Tabla A_Usuario en la base de datos.

AUsuario user = (AUsuario) basezZunDAO.findByld(AUsuario.class,
"jmoralesb™);
baseZunDAO.delete(user);

Usuario |id Rdl | contrasena | nombre L |primer Apelide  |sequndo Apellida [carmet Identidad |rarge Usuario
| |medero 1 2h30e8b5eh0deb0a5a0d: leefBaca722 Jorge Medera Rico 80121212121 Administrador
| |cperez 1 Bc563833ed20166F1 8663222000504 Catlos Perez Ledn BI042710260  Administrador

efernandezd 1 11d18bdee!9bedoc0fF1ad1Fh6Ba3552  Elian Fernéndez de LaPera BI071064012  Administradar

Fig. 3.6. Resultado de la prueba en la tabla A_Usuario en la base de datos.

findLikeAttributes(Class clas, List<BaseObject> param)

cod UM | nambre | descripcion | metrica | activa [Fecha Mag
a4 2nzas oz EMNTERC 1 5lzz2 2007
33 (aramos 3 REAL 1 5i2z /2007
36 Kilogramos kq REAL 1 glzzfz007
37 _ucharadas Pequerfias EMTERC 1] 5/zz2l2007
11 Libra LE EMTER.C ] 5/13/2007
38 Galones al EMNTERC 1 5lzz/z007
39 Mililikras il REAL 1 5lzz2lz007
19 Pulgada INM EMTER.C ] 4/19/2007
40 Pinktas Pnt ENTERC 1, glzzfz007

Fig. 3.7. Tabla A_UnidadMedida en la base de datos.
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List<BaseObject> param = new ArraylList<BaseObject>();
List<BaseObject> temp = new ArrayList<BaseObject>();
SearchParam uno = new SearchParam();

SearchParam dos = new SearchParam();

SearchParam tres = new SearchParam();
uno.setParam(*'nombre™) ;

uno.setValue("as™);

dos.setParam(‘'metrica');

dos.setValue(""ENTERO™);

tres.setParam('activo');

tres.setValue(l);

param.add(uno);

param.add(dos);

param.add(tres);

temp = baseZunDAO.findLikeAttributes(AUnidadMedida.class, param);

System.out.printIn(La busqueda para los parametros y valores

especificados es: ");

for (BaseObject obj : temp) {
System.out.printIn(((AUnidadMedida)obj) .getNombre());

}

Resultados de la prueba:

La busqueda para los parametros y valores especificados es:
Onzas
Pintas

Utilizando la tabla A_UnidadMedida anterior, con los mismos valores:

executeQueryBetWeen(Class clas, List<BaseObject> param)

SearchParam paraml new SearchParam();

SearchParam param2 new SearchParam();

List<BaseObject> parametros = new ArrayList<BaseObject>();
List<BaseObject> list = new ArrayList<BaseObject>();
paraml.setParam(*'coduUm™);

paraml.setValue(35);

param2.setParam(*'coduUm'™);

param2.setValue(39);

parametros.add(paraml);

parametros.add(param2);

list = baseZunDAO.executeQueryBetWeen(AUnidadMedida.class,

parametros);
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System.out.printIn("Unidades de Medida entre los codigos

especificados:™);

for (BaseObject object : list) {
System.out.printIn(((AUnidadMedida)object) .getNombre());}

Resultados de la prueba:

Unidades de Medida entre los cédigos especificados:
Gramos
Kilogramos
Cucharadas
Galones
Mililitros

executeQuerry(String query)

id P [cod p |nombre | descrip Prod cod_UMBase [id_Tipn [activo | controla_Exiskencia [id F
5 02010201 Helados Chocolate, Mestle 19 3 1 1 19
14 00120045 Jugos Maturales Tropicallslnd 20 3 1 1 o
15 02033210 Agua Ciego Montero 200 1 1 1 2
11 01010101 EISTEC Cerdn 11 19 1 1 15
16 00002314 Langastinos Rellenos il 4 1 1 2
Fig. 3.8. Tabla A_Producto en la base de datos.
String query = "FROM AProducto p" +
"WHERE p.familia.desgaste > 0.35" +
"AND p.um.activo =1";
List<BaseObject> lista = new ArraylList<BaseObject>();
lista = baseZunDAO.executeQuerry(query);
for (BaseObject obj: lista) {
System.out.printIn(((AProducto)obj) .getNombre(Q+" /
"+((AProducto)obj) .getDescripProd());}
id F [cod F [cod & [ nomhre [ descripcion [ activo [insuma [util [ desgaste
Z 01 01 CARMES ROJAS CARMES ROJAS 1 1 1 195
19 0z 0z CONGELADOS 0-15 grados 1 1 1 0.1z
4 01 0z CREMAS CREMAS 1 0 0 0.5
1§ 01 0s GALLETAS Estrella 1 0 0 0.z
6 01 03 JAMOMES Pata MNegra 0 0 1 0,35
7 0z 03 CHORIZOS CHORIZOS 1 0 1 2z
20 03 06 Jugos de Frutas Imparkacicn 1 0 1 0.56
2 05 0 Langostas Exportacion 1 1 1 9.8
15 0z 01 CARMES DE CERDO  Importacion 1 1 1 0.26
21 04 07 Liquidos Importacion 1 1 1 87

Fig. 3.9. Tabla A_Familia en la base de datos.
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cod 1M [ nambre | descripeion [ rekrica [activa [Fecha Mag
__ |8 TH toneladas EMTERC 0 4112007
L = LT litros EMTERC 1 4/14/2007
! EOTELLA Batella EMTERC 0 4f12/2007
=t LE libras REAL 1 4/1712007
e Kia kilogramos EMTERD 1 41142007
T pt potes EMTERG i 4/12}2007
__|e0 ml mililitros EMTERC 1 4f11f2007

21 o} qramos REAL L 4512007

Fig. 3.10. Tabla A_UnidadMedida en la base de datos.

Resultados de la prueba:

Jugos Naturales / Tropical Island
Agua / Ciego Montero
Langostinos / Rellenos

3.3 Conclusiones del Capitulo.

En este capitulo se expuso la validacién de la solucion propuesta en el capitulo
anterior, probando los métodos implementados con la utilizacion del framework JUnit,
que evidencian el correcto funcionamiento de los componentes para la persistencia de

objetos.
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CONCLUSIONES

Se realiz6 un andlisis del estado del arte sobre las técnicas de programacion,
esencialmente la Programaciéon Orientada a Objetos y el rol del programador a partir
de la metodologia de desarrollo RUP, y un estudio detallado de las alternativas para la
persistencia de objetos en Java. A partir de este analisis y estudio fueron cumplidos el

objetivo y tareas especificadas y se arriba a las siguientes conclusiones:

e A partir del modelo de datos propuesto se apoyo la especificacion del
mapeo objeto/relacional a las tablas de la base de datos, utilizando
metadatos (archivos XML) que describen el mapeo entre los objetos y la
base de datos mediante Hibernate. Al mismo tiempo que se establecié una
conexion que permite las transacciones entre la aplicacion y la base de

datos.

e Se especificaron en los archivos de mapeo algunas funciones que

optimizan la persistencia de objetos.

e A partir del disefio de clases propuesto, incluyendo las entidades
persistentes, se implementan estos elementos de disefio, resultando los
componentes que encapsulan las operaciones basicas y las funciones de

bUsqueda para persistir objetos de clases entidades especificas.

e Se utilizaron algunos métodos que propone el Proceso de Software
Personal que brindan un enfoque disciplinado para el desarrollo de
Software, obteniéndose datos que muestran la efectividad del trabajo
realizado e identifican los puntos fuertes y débiles que permiten observar o

identificar los aspectos destacados y donde se necesita mejorar.

e Se probaron todos los métodos implementados para la persistencia de

objetos, utilizando el framework JUnit para realizar pruebas de unidad.
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RECOMENDACIONES

Implementar los restantes médulos del Sistema de Gestion de Inventario de
Almacenes SIGIA, utilizando los componentes desarrollados para la

persistencia de objetos, y las funciones de optimizacién definidas.

Refinar o incluir nuevas funcionalidades para la persistencia de objetos.

Aplicar las concepciones adoptadas para el desarrollo de la capa de
persistencia en otros proyectos que utilicen las mismas tecnologias e incluso

en otras plataformas de desarrollo.
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