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Resumen

Resumen

A raiz del avance tecnolbgico existente actualmente se han desarrollado productos informaticos que
trabajan con diferentes gestores de bases de datos. Para que estos productos sean liberados deben pasar
por un proceso de pruebas, permitiendo controlar que los datos almacenados en las bases de datos
coincidan con los que realmente deben manejar. Para la realizacion de estas, los desarrolladores recurren
a herramientas generadoras de datos, pues obtener la informacion suficiente para poblar bases de datos
de forma manual seria una tarea realmente agotadora. Ademas, las aplicaciones ya existentes no tienen
en cuenta restricciones tales como: formatos, longitudes, rangos y frecuencias de apariciones de valores
de la informacién generada. El presente trabajo tiene como objetivo el desarrollo de una herramienta web
para la generacion de datos en bases de datos PostgreSQL. Para ello se realiza un estudio de varios
generadores de datos existentes; asi como las herramientas y tecnologias empleadas durante el
desarrollo. Mas adelante se realiza el analisis identificando las funcionalidades y quedando disefiada la
solucién propuesta. Del proceso de implementacién se obtuvo como resultado una herramienta que
permite la generacion de datos en bases de datos PostgreSQL, dando solucién al problema en cuestion,
poblar bases de datos. Para validar el correcto funcionamiento de la aplicacién se realizaron pruebas
funcionales y de aceptacién, arrojando como resultado diversas no conformidades que fueron resueltas. El
desarrollo de la herramienta constituye una alternativa de gran ayuda en la realizacién de pruebas a los

productos desarrollados en la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI).

Palabras claves: Bases de datos, generacion de datos, herramienta.
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Abstract

Abstract

As a result of the existing technological advance today it had been developed software products that work
with different database managers. For these products to be released they must go through a testing
process, allowing to control that data stored in the database match those that should really be handled. For
its creation, developers turn to data-generating tools, since obtaining sufficient information to populate
databases manually would be a really exhausting task. Besides, existing applications do not consider
restrictions such as formats, lengths, ranges and frequency of occurrences of values of the information
generated. This present work have as objetive a developing a web tool for generating data in PostgreSQL
databases. As for that it is made a study of different existing data generators, as well as technologies and
tools used during development. Further analysis is done identifying functionalities being designed the
proposed solution. From the implementation process it was obtained as a result a tool for generating data
in PostgreSQL databases, giving solution to the problem a such, populate databases. To validate the
proper functioning of the application functional and acceptance tests were performed, resulting in various
non-conformities that were solved. The development of the tool is an alternative of a great help in testing
the products developed at the University of Informatics Sciences (UCI).

Keywords: Databases, data generation, tool.
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Introduccion

Introduccion

El avance tecnoldgico que existe actualmente en el mundo se encuentra enmarcado fundamentalmente en
el desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones (TIC), resaltando en especial el
papel que desempefia la rama de la informatica en este contexto. Con el propdsito de brindar un acceso
centralizado a grandes volumenes de informacion en formato digital, se emplean las bases de datos.

“Una base de datos es una coleccion de datos organizados y estructurados segtn un determinado modelo
de informacion que refleja no sélo los datos en si mismos, sino también las relaciones entre ellos. Una
base de datos se disefia con un propdésito especifico y debe ser organizada con una légica coherente. Los
datos podran ser compartidos por distintos usuarios y aplicaciones, pero deben conservar su integridad y

seguridad al margen de las interacciones de ambos”. (Lapuente, 2013)

A partir del trabajo con las bases de datos surgen los Sistemas Gestores de Bases de Datos (SGBD),
segln Sara Alvarez, (Alvarez, 2007): “Un SGBD se define como el conjunto de programas que administran
y gestionan la informacién contenida en las bases de datos. Ayuda a definir los datos, mantener la
integridad de los datos dentro de la bases de datos, manipular los datos, controlar la seguridad y

privacidad de los datos”.

La creacién de los SGBD relacionales supone un avance importante para facilitar la programacion de
aplicaciones con bases de datos, conseguir que los programas sean independientes de los aspectos
fisicos de estas y que en la actualidad sean mucho mas seguras, flexibles y manejables en la mayoria de
los casos. En las bases de datos relacionales, poblarlas corresponde a la creacién de las tuplas que

componen las tablas, donde las tuplas corresponden a los datos insertados en estas.

Diversas son las herramientas que han surgido en los Ultimos afios para la generacion de datos, pues se
crean con el objetivo de minimizar tiempo y recursos en el proceso de prueba a las bases de datos. Evitan
el trabajo dificil de insertar manualmente los datos en las tablas donde se introducen valores que en la
aplicacion final pueden estar validados de forma diferente, provocando errores a la hora de consultar los
datos. Ejemplos que pueden ser utiles a la hora del llenado de las bases de datos son las que a

continuacion se mencionan: GenerateData, DBMonster y DataGenerator.



http://www.generatedata.com/
http://sourceforge.net/projects/dbmonster/
http://sourceforge.net/projects/datagenerator/
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GenerateData es una herramienta libre que permite generar rapidamente grandes volimenes de datos
personalizados en una gran variedad de formatos para su uso en pruebas de software y rellenar bases de
datos. DBMonster es una herramienta que genera datos de prueba al azar, proporcionando una interfaz
facil de usar. Datagenerator es una biblioteca y tiene una GUI (por sus siglas en inglés Graphical User
Interface) para la generacion de datos de prueba basados en reglas para diferentes SGBD como: MySQL,
Firebird, Interbase, MSSQL, Oracle, SQLite y PostgreSQL.

Cuando se generan datos mediante herramientas web, estas brindan a miles de usuario la posibilidad de
utilizar un servicio para poblar bases de datos. Dicho servicio puede ser usado a través de cualquier
sistema operativo, ya que sélo necesita de un navegador para poder ser consumido, lo que aumenta su

disponibilidad con respecto a una aplicacién de escritorio con la misma funcionalidad.

De manera general las herramientas generadoras de datos existentes presentan una gran deficiencia,
pues la mayoria no toman en cuenta las restricciones del negocio modelado que pueden ser: frecuencias
de apariciones de valores, formatos, longitudes y rangos. Otras presentan una gran limitante, y es que son
privativas, lo que es necesario pagar para poder obtenerlas y usarlas. Poblar bases de datos relacionales
donde todos los datos insertados cumplan con todas las restricciones tanto del modelado relacional como
las inherentes al negocio que se modela, constituye un gran reto. Actualmente no se cuenta con una

herramienta capaz de resolver dichas restricciones que se manifiestan cuando se generan datos.

Por todo lo anteriormente expuesto, se define como problema de investigacion: ¢cémo contribuir al

proceso de poblacién de las bases de datos en PostgreSQL?

Partiendo del problema planteado el objeto de estudio se enmarca en el proceso de poblar bases de
datos relacionales, definiéndose como campo de accién el proceso de poblar bases de datos

desarrolladas en PostgreSQL.

Para dar solucién al problema planteado, se define como objetivo general: desarrollar una herramienta
web para la generacion de datos en bases de datos PostgreSQL que permita la poblacion de bases de

datos relacionales.

En correspondencia con el objetivo general, se plantean como objetivos especificos:
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Definir el marco teérico de la investigacion para el desarrollo de la herramienta generadora de
datos en bases de datos PostgreSQL.

Realizar el andlisis y disefio de la herramienta generadora de datos en bases de datos
PostgreSQL.

Implementar la herramienta generadora de datos en bases de datos PostgreSQL.

Validar la herramienta implementada para la generacion de datos en bases de datos PostgreSQL.

Para dar cumplimiento a los objetivos especificos anteriormente planteados, se proponen las siguientes

tareas de investigacion:

>
>

Revision de la bibliografia para la construccién del marco te6rico de la investigacion.
Caracterizacion de las soluciones informaticas de generacion de datos para recopilar las
principales caracteristicas e incluirlas en la herramienta a desarrollar.

Seleccion de la metodologia, herramientas y tecnologias a utilizar para el desarrollo de la
herramienta generadora de datos.

Identificacién y descripcion de las funcionalidades basicas de la herramienta generadora de datos
para guiar el proceso de implementacién.

Implementacién de las funcionalidades identificadas para la generacién de datos en bases de datos
PostgreSQL.

Disefio de los casos de prueba para la realizacién de pruebas al generador de datos.

Aplicacion de pruebas de software para validar que el generador de datos responde a las

necesidades del usuario final.

Para dar cumplimiento a las tareas planteadas, realizando la busqueda y procesamiento de la informacion

se utilizan los siguientes métodos de investigacion:

Como métodos tedricos se utilizan:

>

>

Historico-Lbogico: permitio realizar un estudio para comprender el proceso de generacion de datos
y las tendencias actuales de las herramientas que realizan esa operacion.

Analisis-Sintesis: permitié analizar los documentos y teorias relacionados con la generacion de
datos, posibilitando a partir de la cantidad de informacion necesaria y suficiente, resumir dicha
informacion en busca de los objetivos perseguidos con la investigacion, logrando arribar a

conclusiones.



Introduccion

» Inductivo-Deductivo: permitid que a partir de conocimientos generales se pudieran derivar casos
particulares, luego de haber realizado un razonamiento l6gico a partir de la informacién recopilada.
» Modelacion: se utiliza para la realizacion de los modelos que intervienen en el desarrollo de la

herramienta de acuerdo a las caracteristicas especificas de la aplicacién.

Como métodos empiricos se utilizan:

» Andlisis documental: es utilizado para analizar todos los documentos existentes y conceptos
relacionados al tema que sustentan la investigacion y asi poder seleccionar los mas apropiados
para el desarrollo de la investigacion.

> Entrevista: se utiliza para recopilar la informacion tanto primaria como secundaria que tributa al

desarrollo de la herramienta.

Las siguientes preguntas cientificas guiaran el desarrollo de la investigacion:

» ¢ Cudles son los referentes tedricos relacionados con la implementacion de un generador de
datos?

» ¢ Cudles son las principales caracteristicas que debe tener el generador de datos que permita
la poblacién de las bases de datos en PostgreSQL?

» ¢Como desarrollar el generador de datos para la poblacion de las bases de datos en
PostgreSQL?

» ¢Cbémo validar el correcto funcionamiento del generador de datos para la poblacion de las

bases de datos en PostgreSQL?
El presente trabajo se encuentra estructurado de la siguiente manera:

Capitulo 1: Fundamentacion tedrica

En el presente capitulo se realiza un estudio sobre las herramientas generadoras de datos existentes de
forma general con funcionalidades similares a la solucion propuesta. Se menciona la metodologia,
herramientas y lenguajes utilizados como soporte al proceso de desarrollo de software que mas se ajusta
a las necesidades del trabajo. Se realiza una seleccion y descripcion de las tecnologias necesarias para el

desarrollo de la herramienta web para la generacién de datos en bases de datos PostgreSQL.

Capitulo 2: Analisis y Disefo

El presente capitulo tiene como principal finalidad abordar contenidos relacionados con el analisis y disefio



Introduccion

del sistema. Se realiza una descripcién detallada de la propuesta de solucién para el problema de
investigacion identificado. Se generan los artefactos que propone la metodologia de desarrollo de software
XP para el disefio de la aplicacién. Ademas se definen los patrones de disefio y la arquitectura que se

utilizara para el desarrollo de la solucién propuesta.

Capitulo 3: Implementacion y Prueba

El contenido que se aborda en el capitulo esté relacionado con la descripcion de la implementacion del
sistema para darle solucion a las historias de usuario definidas en el capitulo anterior. Se realizan las
tareas de ingenieria, se definen los estandares de codificacién y se especifican las pruebas a las que fue

sometida la aplicacion para validar que cumple con las expectativas del usuario final.
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Capitulo 1. Fundamentacién tedrica
Introduccion

En el presente capitulo se realiza un estudio sobre las herramientas generadoras de datos existentes de
forma general con funcionalidades similares a la solucion propuesta. Se menciona la metodologia,
herramientas y lenguajes utilizados como soporte al proceso de desarrollo de software que mas se ajusta
a las necesidades del trabajo. Se realiza una seleccién y descripcion de las tecnologias necesarias para el

desarrollo de la herramienta web para la generacién de datos en bases de datos PostgreSQL.

1.1. Generacion de datos

El generador de datos de las bases de datos surge de la necesidad de llenar sus campos de forma
correcta, simplificando el trabajo de los desarrolladores a la hora del llenado y por ende disminuir el tiempo
de prueba del software. La generacion de datos es de vital importancia para los desarrolladores de bases
de datos cuando necesitan poblarlas con un gran volumen de datos que de otra forma llevarian consigo un

gasto considerable de tiempo y recursos.

1.1.1. Herramientas de generacidon de datos

Debido al progreso tecnolégico alcanzado en la actualidad, varias son las herramientas que han surgido
para la generacion de datos y que apoyan todo el proceso de obtencion de datos que van desde
herramientas desktop hasta web, algunas propietarias y otras libres. Las herramientas de generaciéon de
datos son aplicaciones que generan datos de prueba para las diferentes tablas de las bases de datos. Con
su surgimiento ha aumentado en gran medida la productividad por parte de los desarrolladores, brindando

un grupo de funcionalidades que facilitan el manejo de los datos.

A continuacién se presenta un estudio sobre las principales caracteristicas que presentan algunas de las
herramientas de generacion de datos que existen. Teniendo en cuenta en dicho estudio, no solo el SGBD
PostgreSQL, sino también otros, con el objetivo de realizar una investigacion mas profunda acerca de las
funcionalidades basicas que debe cumplir un generador de datos. Dicha investigacion posibilita que sea la
base fundamental para seleccionar las caracteristicas mas comunes que van a describir la herramienta

web a desarrollar. Para el estudio se seleccionaron 12 herramientas de generacion de datos, de ellas siete
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son propietarias: ForSQL Data Generator 1.0, Data Generator para SQL Server 2.2, Data Generator para
DB2, Data Generator para Oracle 2.3, Data Generator para MySQL 2.3, Data Generator para PostgreSQL
2.3 y Generador de datos para PostgreSQL Datanamic; y cinco libres: GenerateData, DBMonster,
Datagenerator, Plugin de generacién de datos para la Herramienta de Administraciéon de Bases de Datos

HABD y Generador de datos ficticios en bases de datos PostgreSQL y MySQL.

ForSQL Data Generator 1.0

Es un generador de datos automéatico para pruebas de bases de datos a gran escala. Ahorra innumerables
horas y hasta dias que serian gastados en la entrada y configuracion de los datos a mano. Brinda la
posibilidad de trabajar de forma sencilla y es utilizado para varios gestores de bases de datos. Otro
aspecto a tener en cuenta es su capacidad para llenar espacios usando varios métodos diferentes que se
extienden desde valores arbitrarios hasta el relleno con verdaderos datos de plantillas.

Data Generator para SQL Server 2.2

Tiene gran utilidad para la generacién de datos de prueba en varias tablas de bases de datos Microsoft
SQL a la vez. La aplicacién asistente permite definir tablas, campos para la generacioén, establecer rangos
de valores y obtener listas de valores de las consultas sqgl de forma sencilla. Proporciona una aplicacién de
consola que permite la generacibn mediante el uso de plantillas. Brinda una amplia variedad de
parametros de generacion para cada tipo de dato en su respectivo campo. Tiene la capacidad para

establecer los valores nulos para cierto porcentaje de datos de caracter obligatorio.

Data Generator para DB2

Es una herramienta para la generacion de datos de prueba para las tablas de bases de datos DB2? con la
posibilidad de guardar y editar los script. Permite el establecimiento de rangos de valores, definicion de
tablas, campos vy listas de valores de forma manual. Su utilidad se basa en que puede ayudar a simular el
entorno de produccion de las bases de datos. Permite mediante lineas de comando usar plantillas de
generacion. Presenta soporte unicode (cédigo Unico) y una interfaz sencilla. Brinda la posibilidad de

guardar y editar los datos generados en el script sqgl sin ejecutar consultas en el servidor.

1 DB2: es una marca comercial, propiedad de IBM (empresa multinacional estadounidense de tecnologia y consultoria), bajo la
cual se comercializa un sistema de gestion de base de datos.
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Data Generator para Oracle 2.3

Es una herramienta eficaz que ayuda a generar datos de prueba a varias tablas de bases de datos de
Oracle a la vez. La aplicacién asistente permite definir tablas, campos para la generacién, establecer
rangos de valores y obtener listas de valores a partir de consultas sqgl. Proporciona una aplicacion de
consola que permite la generacion mediante el uso de plantillas. Su interfaz de asistente es facil de usary
presenta soporte unicode. Brinda la posibilidad de guardar y editar los datos generados en el script sgl sin
ejecutar consultas en el servidor. Permite generar para diferentes esquemas de bases de datos. Tiene la
capacidad para generar una vista previa de los datos. Brinda una amplia variedad de generacién de
parametros para cada tipo de campo y la capacidad de establecer los valores nulos para cierto porcentaje
de datos de caracter obligatorio.

Data Generator para MySQL 2.3

Tiene gran utilidad para la generacion de datos de prueba a varias tablas de bases de datos MySQL a la
vez. Permite definir tablas, campos, rangos de valores establecidos y la generacion mediante el uso de
plantillas por defecto. Su interfaz de asistente es facil de usar. Genera datos para diferentes bases de
datos en un equipo remoto. Utiliza los resultados de consultas sgl como lista de valores para la generaciéon
y una amplia variedad de parametros a poblar para cada tipo de campo, que son guardados para la

generaciéon. Ademas utiliza lineas de comandos para generar datos utilizando el archivo de plantilla.

GenerateData

Es un proyecto de open source (cddigo abierto) que permite generar grandes volimenes de datos
personalizados en una gran variedad de formatos para su uso en pruebas de software. Ofrece tanto una
demo online (demostracion en linea) donde probar sus caracteristicas como la posibilidad de descargar el
de utilizar varios tipos de datos: nombres, niumeros de teléfono, direcciones de correo electrénico,
ciudades, estados, provincias, condados, fechas, direcciones, rangos de niumeros, cadenas alfanumeéricas

y textos. La version gratuita permite generar hasta 200 registros de una vez.

DBMonster
Es una herramienta que genera datos de prueba al azar y los datos son colocados en las bases de datos
sql, proporcionando una interfaz amigable. Prueba el rendimiento de las aplicaciones de estas bajo carga

pesada. No admite modelo avanzado de generacion de datos de mas de una tabla al mismo tiempo.
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Datagenerator

Es una herramienta para rellenar tablas de carga con datos semialeatorios. Utiliza varias bibliotecas y
tiene una GUI para la generacion de datos de prueba basados en reglas para diferentes bases de datos
como: MySQL, Firebird, Interbase, MSSQL, Oracle, SQLite y PostgreSQL. Los usuarios pueden

especificar secuencias, textos, himeros aleatorios, columnas y los archivos como fuentes para las tablas.

1.1.2. Herramientas de generaciéon de datos para PostgreSQL

Data Generator para PostgreSQL 2.3

Es una herramienta para la generacion de datos de prueba a las tablas de las bases de datos en
PostgreSQL, con la posibilidad de guardar y editar secuencias de comandos. Su utilidad se basa en
ayudar a simular el entorno de produccion de las bases de datos y el relleno de varias tablas con datos de
prueba. Al mismo tiempo definir tablas y campos para la generacion de datos, rangos de valores
establecidos, definir listas de valores de forma manual o seleccionarlos de consultas sgl. Tiene parametros
de generacion establecidos para cada tipo de campo. Proporciona una aplicacion de consola que permite
generar datos de prueba de PostgreSQL mediante el uso de plantillas de generacion. Brinda la posibilidad
de generar datos de prueba a varias tablas y su uso permite cargar los valores para los campos de

archivo.

Generador de datos para PostgreSQL Datanamic

La herramienta presenta caracteristicas que ayudaran a generar datos de prueba significativos para bases
de datos PostgreSQL con rapidez. Permite poblarlas directamente o generar script de insercion.
Personaliza los generadores de datos de la forma que desee. Tiene una gran coleccion de idiomas, paises
predefinidos y crea datos definidos por los usuarios. Tiene limitaciones de 30 dias de prueba y la

generacion maxima de 50 registros por tabla en cada procesamiento.

Generador de datos ficticios en bases de datos PostgreSQL y MySQL

Es una herramienta de escritorio que permite generar datos para las bases de datos PostgreSQL y
MySQL. Por defecto brinda la posibilidad de generar datos de diferentes formas: aleatoria, incremental, de
otra tabla y de un archivo externo. Ofrece una interfaz de asistente facil de usar y tiene la capacidad de
generar datos en un script sgl. Permite generar datos ficticios de forma aleatoria para PostgreSQL

generando los siguientes tipos de datos: integer, double, text, char, date y float. Para dicho tipo de
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generacién el usuario podra trabajar con dos interfaces, una comun para los tipos de datos: integer,

double, date y float; y otra para los tipos de datos: char y text.

Plugin de generacién de datos para la Herramienta de Administracion de Bases de Datos (HABD)
HABD tiene como caracteristica fundamental que presenta una arquitectura basada en plugin, pues facilita
gue los desarrolladores puedan incorporar nuevos servicios de forma sencilla por la flexibilidad que
permite. Brinda la posibilidad de generar campos mostrando un listado con el nombre y el tipo de dato de
los atributos que contiene la tabla que sera generada. Permite generar datos aleatorios especificando los
parametros necesarios para cada atributo en dependencia del tipo de dato que tenga. Al realizar el
proceso de generacion de datos los cambios se guardaran en las bases de datos a la cual se esta
conectado, permitiendo ademas generar ayuda y datos desde una lista. Especifica como parametro la
cantidad de datos que se desean generar para cada tabla y para qué atributos se generaran los datos. En
cada uno de los atributos se especificara el tipo de generacion de datos a utilizar, ya sea de forma
aleatoria o desde una lista.

Luego de un estudio realizado acerca de las diferentes herramientas de generacion de datos que existen,
para el andlisis de las principales caracteristicas de los generadores de datos, se selecciona 1 herramienta
libre y 2 propietarias. Se elige dentro de las libres estudiadas a GenerateData, porque permite generar
grandes volumenes de datos, brindando una interfaz web. No se seleccioné DBMonster ni Datagenerator,
puesto que a pesar de ser libres no son utilizadas frecuentemente, imposibilitando la consulta de
bibliografias actualizadas referentes a dichas herramientas. Como tampoco se escogié Generador de
datos ficticios en bases de datos PostgreSQL y MySQL, y Plugin de generacion de datos para la
Herramienta de Administracion de Bases de Datos (HABD), debido a que no cumplen con un grupo de
condiciones a la hora de generar datos como las frecuencias de apariciones de valores, formatos y
rangos. Teniendo en cuenta que la HABD necesita de un plugin para ser utilizada en el puesto de trabajo;
sin embargo, la herramienta web para la generacién de datos en bases de datos PostgreSQL con sélo un

navegador es suficiente para hacer uso de ella.

Dentro de las propietarias se selecciona Data Generator para Oracle 2.3, debido a que permite guardar y
editar los datos que se generan en el script sgl sin tener que ejecutar consultas en el servidor, ofreciendo
un conjunto de funcionalidades que de forma sencilla permiten a los usuarios crear bases de datos con un

conjunto de restricciones acorde a sus necesidades. Se seleccioné también como herramienta propietaria

10
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Data Generator para PostgreSQL 2.3, debido a que genera varios tipos de datos propios del gestor
PostgreSQL, siendo el gestor sobre el cual se desarrollara la aplicacién, permitiendo utilizarla como apoyo
en la visualizacion de los parametros de los datos en el sistema. Las demas herramientas privativas no se
tuvieron en cuenta, debido a que presentan deficiencia en cuanto a caracteristicas esenciales que deben
cumplir los modelos generados, por ejemplo, la falta de ayuda por parte de dichas herramientas para
simular el entorno de produccién de las bases de datos, imposibilitando asi la calidad del llenado de varias
tablas con datos de prueba. A continuacion se evidencian las caracteristicas fundamentales que debe
tener un generador de datos, realizandose una comparacién con los generadores de datos escogidos para
el estudio y poder seleccionar las caracteristicas que va a cumplir la herramienta para la generacion de
datos en bases de datos PostgreSQL.

Tabla 1. Caracteristicas principales de las herramientas de generacion de datos.

Caracteristicas de las herramientas GenerateData | Pata Data
Generator Generator
para Oracle | para
2.3 PostgreSQL

2.3

Uso de plantillas de generacion. No Si Si

Soporte de cddigo Unico. No Si No

Guardar secuencias de comandos. No No Si

Definicion de tablas. Si Si Si

Cadigo abierto. Si No No

Editar secuencias de comandos. No No Si

Generacion de grandes volimenes de datos. Si No No

Generacion de vista previa de los datos. No Si No

Definicion de rangos de valores. Si Si Si

Carga de archivos para los campos con valores. No No Si

Generacion de datos en varios esquemas. No Si No

Utilizacion de varios tipos de datos. Si Si Si

Interfaz web. Si No No

Simulacién del entorno de produccion. No No Si

Definicion de campos. Si Si Si

11
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Definicion de valores de forma manual. No No Si
Establecimiento de valores nulo para datos de caracter | No Si No
obligatorio.

Frecuencias de apariciones de valores. No No No
Formatos. No No No
Longitudes. No No No
Rangos. No Si Si

Partiendo de las revisiones bibliogréficas e investigaciones realizadas sobre los generadores de datos
antes mencionados se proponen las siguientes caracteristicas que incluird el generador de datos a
desarrollar en la presente investigacion.
» Uso de plantillas de generacion.
Definicion de tablas.
Definicién de rangos de valores.
Utilizacion de varios tipos de datos.
Definicion de campos.
Cddigo abierto.

Interfaz web.

YV V. V V V VYV V

Definicion de valores de forma manual.

Luego del estudio realizado se propone el desarrollo de una nueva herramienta de generacion de datos,
debido a que las estudiadas no cumplen con las caracteristicas basicas que se necesitan.
Fundamentalmente la mayoria no toman en cuenta las restricciones del negocio modelado que pueden

ser: frecuencias de apariciones de valores, formatos, longitudes y rangos.

El desarrollo de la herramienta mediante el uso de aplicaciones web, permite la disponibilidad del sistema
a través de dispositivos que tengan un navegador web como: ordenadores, teléfonos méviles, tablet, entre
otros. Brindando ademas la posibilidad de actualizar la aplicacion en el servidor, de tal modo que todos los
usuarios puedan utilizarla en el momento, no se obliga al usuario a utilizar un sistema operativo obligatorio
y no hay problemas de incompatibilidad entre versiones, porque todos trabajan con la misma aplicacion en
el servidor. Por todo lo anteriormente planteado son creadas las bases para desarrollar una herramienta

web para la generacion de datos en bases de datos PostgreSQL y no una de desktop.

12
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1.2. Motor de generacidn datafiller

El datafiller es un script que permite generar datos de manera aleatoria para poblar bases de datos en
PostgreSQL y MySQL, con el objetivo de darles valores a los datos. Ademés de generar datos aleatorios
presenta caracteristicas, tales como:

» Generador de datos que cubren los diferentes tipos de datos y sus posibles combinaciones.
Valores por defecto de esos datos en base a las restricciones de clave Y tipo.
Configuracién minima en el tamafio de las tablas utilizando sus opciones.
Generar datos a partir de archivos externos con la descripcién y el formato adecuado.

Es de cddigo abierto.

YV V. V VYV VY

Los datos se caracterizan por tener una longitud y un uso en dependencia de su representacion en
las tablas. (Coelho, 2014)

Partiendo de las necesidades del cliente, el motor de generaciéon a emplear fue modificado por un grupo
de desarrolladores del Centro de Tecnologias de Gestién de Datos (DATEC), permitiendo soportar mas
parametros de acuerdo a los tipos de datos que maneja. Se podra utilizar durante la implementacion para
la creacion del propio motor de generacién de la herramienta. Teniendo en cuenta ademas que los datos a
generar cumpliran con un formato adecuado y una longitud deseada en dependencia de los tipos de
datos, contando con la opcion de poder utilizar archivos externos con la informacion requerida para la

generacion.

1.3. Metodologia de desarrollo de software

“La metodologia de desarrollo de software se describe basicamente como el conjunto de herramientas,
técnicas, procedimientos y soporte documental para el desarrollo de sistemas de informacion. Se dividen
en dos grandes grupos, las pesadas o tradicionales y las blandas o agiles. Las metodologias tradicionales
se centran en la definicion detallada de los procesos y tareas a realizar, herramientas a utilizar y requiere
de una extensa documentacion, mientras las agiles no son mas que la gestion adaptativa que permite
llevar a cabo proyectos de software, adaptandose a los cambios y evolucionando en forma conjunta con el
software”. (Rubio, 2014)

13
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La metodologia es un proceso que sirve de ayuda a los integrantes de un proyecto para realizar con
mayor calidad el software a automatizar, es decir, un conjunto de métodos que se emplean para el
desarrollo de sistemas automatizados. Es de vital importancia, porque a través de una metodologia se
podré llegar al objetivo real del cliente. El proceso de desarrollo de software no es una tarea facil, se debe
contar con un proceso bien detallado y se necesita aplicar una metodologia que sea capaz de llevar a

cabo el control total del producto.
1.3.1. Extreme Programming (XP)

“Es una metodologia agil centrada en potenciar las relaciones interpersonales como clave para el éxito en
el desarrollo de software, promoviendo el trabajo en equipo, preocupandose por el aprendizaje de los
desarrolladores y propiciando un clima agradable de trabajo”. (ingenieriadesoftware.mex, 2015)

XP es una metodologia agil que se basa en una comunicacion fluida entre todos los participantes,
simplicidad en las soluciones implementadas y coraje para enfrentar los cambios. El cliente tiene
derecho de quitar o cambiar los requisitos de acuerdo a su interés y el desarrollador decide cémo
implementar los procesos, aclarar dudas con el usuario, estimar esfuerzos y cambiar requisitos segun
nuevos descubrimientos. Presenta una frecuente interaccion entre el equipo de programacioén y el cliente,

simplicidad en el cédigo, correccién y una programacion por parejas.

1.3.2. Scrum

“Scrum es una metodologia agil de gestién de proyectos de desarrollo de software, basada en un proceso
de trabajo constante, iterativo e incremental”. (Bahit, 2011)

Scrum es un proceso en el que se aplican de manera regular un conjunto de buenas préacticas para
trabajar colaborativamente en equipo y obtener el mejor resultado posible de un proyecto. Estas practicas
se apoyan unas a otras y su seleccion tiene origen en un estudio de la forma de trabajar de equipos
altamente productivos. Es una metodologia de desarrollo muy simple que requiere un duro trabajo, porque
no se basa en el seguimiento de un plan, sino en la adaptacién continua a las circunstancias de la
evolucion del proyecto. Se emplea en entornos que trabajan con requisitos inestables y que requieren

flexibilidad, es decir, esta indicada para proyectos con un rapido cambio de requisitos.

14
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1.3.3. Open Up

“Open Up es una metodologia de desarrollo de software de cdodigo abierto, disefiado para equipos
organizados, tomando una aproximacion agil’> del desarrollo. Ademas es iterativa, minima, completa y

extensible”. (Fernandes Agrela et al., 2009)

Es una metodologia apropiada para proyectos pequefios y de bajos recursos, permitiendo disminuir las
probabilidades de fracaso en los proyectos pequefios e incrementar las probabilidades de éxito. Por ser
una metodologia &gil tiene un enfoque centrado al cliente y con iteraciones cortas. Ademas permite

detectar errores tempranos a través de un ciclo iterativo.

Se decide utilizar XP como metodologia de desarrollo de software, debido a que el equipo de desarrollo
viene trabajando con ella desde afios anteriores, facilitando su comprension acerca de los artefactos que
genera. Gran parte del éxito de su utilizacién se debe a que es el cliente quien conduce constantemente el
trabajo, aportdndole mayor valor del negocio y los programadores puedan resolver de forma inmediata
cualquier duda asociada. Ademas centra la atencién del equipo en desarrollar primero las funcionalidades
y no en una profunda documentacién del proceso de desarrollo. Para su empleo se definieron 5 meses de
trabajo, optimizando de esta forma el tiempo de desarrollo. Permite realizar el sistema en parejas para
complementar los conocimientos; presentando un cédigo sencillo, ademas de la poca documentacién a

elaborar para el desarrollo de la aplicacion.

1.4. Lenguaje de modelado

“El Lenguaje Unificado de Modelado UML (por sus siglas en inglés Unified Modeling Language) es un
estandar que se ha adoptado a nivel internacional por numerosos organismos y empresas para crear
esquemas, diagramas y documentacion relativa a los desarrollos de software. Es una herramienta propia
de personas que tienen conocimientos relativamente avanzados de programacion y es frecuentemente

usada por analistas funcionales y analistas programadores ”. (Krall, 2015)

UML fue creado por la necesidad de utilizar un lenguaje estandar para el modelado de sistemas, debido a

qgue existia una gran diversidad de modelos o métodos. Es el lenguaje de modelado de sistemas de

2 Aproximacion agil: en open up es un proceso unificado que incorpora técnicas agiles probadas.
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software que permite visualizar, especificar, construir, detallar los artefactos en el sistema y documentar un
sistema de software orientado a objetos. Es utilizado para entender, disefiar, examinar, configurar,

mantener y controlar la informacion sobre los sistemas.

Se utiliza UML, puesto que es un lenguaje muy utilizado a nivel mundial y también en la UCI. Ademas el
equipo de desarrollo presenta vasta experiencia en el uso del lenguaje, contribuyendo a obtener un disefio
con alta calidad y ahorrando tiempo en el estudio de otros lenguajes de modelado. Brinda la posibilidad de

entender a partir del disefio realizado el funcionamiento de la herramienta.

1.5. Herramienta de modelado

“Las herramientas de modelado de sistemas informaticos son herramientas que se emplean para la
creacion de modelos de sistemas que ya existen o0 que se desarrollaran. Permiten crear un simulacro del
sistema, a bajo costo y riesgo minimo. A bajo costo, porque es un conjunto de graficos y textos que
representan el sistema, pero no son el sistema fisico real (el cual es mas costoso). Ademas minimizan los
riesgos, porque los cambios que se deban realizar (por errores o cambios en los requerimientos), se
pueden realizar mas facil y rapidamente sobre el modelo que sobre el sistema ya implementado”. (Alegsa,
2015)

Las herramientas de Ingenieria Asistida por Computacion CASE (por sus siglas en inglés Computer Aided
Software Engineering) tienen como principales objetivos aumentar la calidad en el desarrollo del software
y mejorar su planificacion. Facilitan el uso de las diferentes metodologias propias de la ingenieria del
software. Las herramientas CASE presentan minima redundancia, o sea, el aumento de redundancia
disminuye la transparencia del modelo y aumenta las tareas de mantenimiento, ayudando en todos los

aspectos del ciclo de vida de desarrollo del software.

1.5.1. Visual Paradigm 8.0

“Visual Paradigm para el Lenguaje de Modelado Unificado (VP-UML) es una herramienta UML. Esta
disefiada para cualquier persona que esté interesada en la construccion de sistemas de software fiable a
gran escala con un enfoque orientado a objetos. VP-UML soporta los ultimos estandares de la notacion
UML”. (download.com, 2013)
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Visual Paradigm al disponer de un repositorio comun es posible visualizar el mismo elemento en varios
diagramas evitando duplicidades. Permite integrarse con otras aplicaciones como herramientas ofimaticas
aumentando la productividad. Genera cddigo de forma automatica, reduciendo los tiempos de desarrollo y
evitando errores en la codificacion. Esta disefiada para un amplio grupo de usuarios que se encuentren
interesados en realizar software a grandes escalas. Los desarrolladores la utilizan para facilitar el
modelado simultaneo, almacenar los archivos de proyectos y hacer un seguimiento de los cambios que

realicen.

Se decidio utilizar Visual Paradigm 8.0, debido a que es una herramienta CASE profesional que soporta el
ciclo de vida completo del proceso de desarrollo del software a través de la representacion de diagramas.
Presenta licencia gratuita, facil de instalar y actualizar, por lo que todas las personas pueden trabajar con
la herramienta. Ademas como principales caracteristicas se destacan su robustez, usabilidad, portabilidad
y brinda un ambiente de trabajo que facilita la visualizacion y manipulacién del proyecto modelado.

1.6. Lenguaje de programacion

“Un lenguaje de programacion es un lenguaje disefiado para describir el conjunto de acciones
consecutivas que un equipo debe ejecutar. Por lo tanto, un lenguaje de programacion es un modo practico

para que los seres humanos puedan dar instrucciones a un equipo”. (Kioskea.net, 2015a)

A raiz del desarrollo de los lenguajes de programacion, las tendencias y necesidades de las plataformas,
se encuentran los lenguajes de programacion para la web. Durante la evoluciéon de esos lenguajes, se
observa que han pasado de ser estaticos a conocerse como lenguajes de programacion para la web
dinamica. Sin confundir el término dinamico como la interaccion del sistema con el usuario, sino como la
interaccion del usuario con datos a través del sistema. En la actualidad pueden clasificarse como
lenguajes de programacion de alto nivel y bajo nivel. Para el desarrollo de aplicaciones web se encuentra

PHP como lenguaje de programacion de alto nivel.
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1.6.1. PHP5.3

PHP (por sus siglas en inglés Hypertext Preprocessor) es un lenguaje script interpretado en el lado del
servidor que es utilizado para la generacion de paginas web embebidas en paginas HTML? (por sus siglas
en inglés HyperText Markup Language) y ejecutadas en el servidor. Tiene capacidad de conexion para la
mayoria de los sistemas generadores de datos. Es de codigo abierto, por lo que se presenta como una
alternativa de facil acceso para todos.

“Php 5.3 ofrece un amplio rango de nuevas funcionalidades, afadiendo soporte para espacios de
nombres, enlaces estaticos, etiquetas y soporte nativo para funciones anénimas. Brinda nuevas sintaxis,
formas de declaracion, operadores ternarios que tienen una nueva forma abreviada y es posible el acceso

dinamico a métodos estéticos”. (PHP.net, 2015)

Se utiliza PHP 5.3 por ser un lenguaje de programacion multiplataforma, disefiado originalmente para la
creacion de paginas web dindmicas. Estando en correspondencia ademas con el framework de desarrollo
escogido Symfony, el cual utiliza en su version 2.3 este propio lenguaje. Soporta las conexiones para el
SGBD utilizado, PostgreSQL.

1.7. Entornos de desarrollo

“Un Entorno de Desarrollo Integrado IDE (por sus siglas en inglés Integrated Development Environment)
es un programa informatico compuesto por un conjunto de herramientas de programacién. Puede
dedicarse en exclusiva a un sélo lenguaje de programaciéon o bien, poder utilizarse para varios. Puede
denominarse como un entorno de programacion que ha sido tratado como una aplicacién. Esto significa
qgue consiste en un editor de cddigo, un compilador, un depurador y un constructor de interfaz gréfica”.
(Editorbfb, 2011)

IDE es un programa que permite desarrollar cédigo en un lenguaje determinado. Brinda la posibilidad de
un espacio para la escritura de codigo con cierta ayuda en su generacion e indicar los errores de sintaxis
gue se cometan por parte del programador, compilar, ejecutar el codigo escrito y organizar los proyectos.

En algunos lenguajes un IDE puede funcionar como un sistema en tiempo de ejecucion, donde se permite

3 HTML: es un estandar que sirve de referencia para la elaboracién de paginas web en sus diferentes versiones. Define una
estructura basica y un codigo para la definicién de contenido de una pagina web como textos, imagenes, videos, entre otros.

18



Capitulo 1. Fundamentacion tedrica

utilizar el lenguaje de programacién en forma interactiva sin necesidad de trabajo orientado a archivos de

texto.
1.7.1. PhpStorm 8.0

“PhpStorm es un IDE de programacion desarrollado por JetBrains®. Es uno de los entornos de
programacion mas completos de la actualidad. Permite editar cddigo no sélo del lenguaje de programacion
PHP como lo indica su nombre, sino una gran variedad de lenguajes. Entre sus caracteristicas principales
se encuentra la gestién de proyectos facilmente, proporciona autocompletado de cédigo de manera
sencilla y presenta una sintaxis abreviada”. (editoresdecodigo.com, 2014)

Se utiliza PhpStorm 8.0 al inicio de la implementacién, debido a que permite el auto completamiento de
codigo y comprobar errores al instante. Es utilizado en el trabajo con el framework de desarrollo de
aplicaciones web Symfony. Al margen de todas las caracteristicas habituales en los entornos de
desarrollo, es el unico que ofrece una integracion casi perfecta con Symfony gracias a su plugin para
Symfony 2. Algo que destaca es la ejecucion del codigo en la misma interfaz del IDE; asi como la
interpretacion y visualizacion inmediata del codigo PHP que se esta desarrollando.

1.7.2. NetBeans 8.0

“NetBeans IDE es una herramienta para que los programadores puedan escribir, compilar, depurar y
ejecutar programas. Es un producto libre, gratuito sin restricciones de uso y esta escrito en Java, pero

puede servir para cualquier otro lenguaje de programacion”. (netbeans.org, 2015)

Se decidi6 utilizar NetBeans 8.0 durante el resto de la implementacién, debido a la funcién que realiza el
debugger (depurador) que permite encontrar donde estan los errores en el cédigo, o0 sea, visualizar paso a
paso como funciona un proceso. Presenta un entorno sencillo, facilitando de esta manera su uso y por
consiguiente un mejor resultado en el desarrollo de la herramienta. Funciona en diversas plataformas,
permitiendo agilizar el desarrollo de grandes aplicaciones de varias indoles. Dispone de soporte para crear
interfaces graficas de forma visual, desarrollo de aplicaciones web, control de versiones y sus

funcionalidades son ampliables mediante la instalacion de paquetes. Ademas resulta mas comodo su

4 Es una empresa de desarrollo de software cuyas herramientas estan dirigidas a los desarrolladores de software y
administradores de proyectos.
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trabajo, gracias al conocimiento que tiene el grupo de desarrolladores del IDE, ahorrando tiempo en el

estudio de nuevos entornos de desarrollo.

1.8. Sistema gestor de bases de datos

1.8.1. PostgreSQL 9.3

“PostgreSQL es un sistema gestor de bases de datos objeto-relacional. Distribuido bajo licencia BSD (por
sus siglas en inglés Berkeley Software Distribution) y con su codigo fuente disponible liboremente. Es el
SGBD de cd6digo abierto mas potente del mercado y en sus Ultimas versiones se encuentra a la altura de
otras bases de datos comerciales. Utiliza un modelo cliente/servidor y usa multiprocesos en vez de
multihilos para garantizar la estabilidad del sistema. Trabaja facilmente con grandes cantidades de datos y
posee una alta concurrencia de usuarios accediendo a la vez al sistema”. (Martinez, 2010)

Se decidié utilizar PostgreSQL por ser el gestor sobre el cual se desarrollara la aplicacién, debido a que es
libre y cualquier usuario puede hacer uso de él, permitiendo asegurar la integridad de los datos. Ademas
es el SGBD que se utiliza en el centro DATEC de la facultad 6 y que se esta abogando a utilizar en todo el
pais para el trabajo con las bases de datos. Es altamente adaptable a las necesidades del cliente, puesto
gue tiene excelentes interfaces de instalacion y administracion. Presenta una documentacion bien
organizada y publica, manteniendo un gran avance en el desarrollo de las bases de datos. Es utilizada su

version 9.3, porque es la versién actual sobre la cual se empezara a realizar la herramienta.

1.8.2. Administrador de bases de datos. PgAdmin Il 1.18.1

Un administrador de bases de datos gestiona y mantiene las bases de datos informatizadas. Se cercioran
gue sean seguras y estén actualizadas. Crean sistemas de respaldo para que los datos no se pierdan si
surgen problemas en las bases de datos. Es importante para garantizar la seguridad de las bases de
datos, porgue son los responsables de la integridad y la disponibilidad de los datos. Permiten disefiar la

distribucion de los datos y las soluciones de almacenamiento.

“PgAdmin IIl es una aplicacién grafica para gestionar el gestor de bases de datos PostgreSQL, siendo la
mas completa y popular con licencia de open source. Fue disefiado para responder a las necesidades de

todos los usuarios, desde la escritura de simples consultas SQL a la elaboracion de bases de datos
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complejas”. (debian.org, 2015)

Se decidié utilizar PgAdmin 1ll, porque al ser libre es muy utilizado en el mundo y también en la UCI.
Brinda una forma sencilla a la hora de interactuar con los datos almacenados en dicho administrador.
Ademas su interfaz grafica es compatible con todas las caracteristicas de PostgreSQL y facilita la

administracion de bases de datos para aplicaciones que utilicen dicho gestor de bases de datos.

1.9. Framework

Un framework es un marco de aplicacién o conjunto de bibliotecas orientadas a la reutilizacion a gran
escala de componentes de software para el desarrollo rapido de aplicaciones. Desde el punto de vista del
desarrollo de software, un framework es una estructura de soporte definida como plataforma, entorno o
marco de trabajo, en la cual, otro proyecto de software puede ser organizado y desarrollado. Dentro de los
objetivos principales que persiguen se encuentra acelerar el proceso de desarrollo, reutilizar cédigo ya
existente y promover buenas practicas de desarrollo como el uso de patrones. Brinda la posibilidad de
facilitar el desarrollo de software y evitar detalles de bajo nivel, permitiendo concentrar mas esfuerzo y

tiempo en identificar los requerimientos.

“Un framework de aplicaciones web es un tipo de framework que permite el desarrollo de sitios web
dinamicos, servicios web y aplicaciones web. El propésito de este tipo de framework es permitir a los
desarrolladores construir aplicaciones web y centrarse en los aspectos interesantes, aliviando la tipica

tarea repetitiva asociada con patrones comunes de desarrollo web”. (Alcalde, 2012)

La mayoria de los frameworks de aplicaciones web proporcionan tipos de funcionalidades basicas
comunes, tales como, sistemas de templates (plantillas), manejo de sesiones de usuario y persistencia de
datos. Normalmente promueven la reutilizacion y conectividad de los componentes; asi como la

reutilizacion de codigo y la implementacion de bibliotecas para el acceso a las bases de datos.

1.9.1. Symfony 2.3.1

Symfony2 es una coleccion de mas de 20 librerias independientes que se pueden utilizar dentro de
cualquier proyecto PHP. Las librerias llamadas componentes de Symfony2 son (tiles practicamente para

cualquier aplicacion, independientemente de la manera en que se desarrolle el proyecto.
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Es utilizado Symfony en su versién 2.3.1 como framework de desarrollo web, porgque brinda la posibilidad
de la reutilizacion de cédigo y el uso de bibliotecas como soporte al desarrollo de la herramienta. Tiene la
ventaja de cuando es creado un proyecto son creadas a la par un grupo de funcionalidades por defectos
gue permiten configurar de manera mas sencilla las diferentes operaciones que se desean utilizar, de
forma que organizan el trabajo para los desarrolladores. Presenta elegancia en el codigo, pues debido al
uso de la jerarquia para su interpretacion por el compilador obliga a la limpieza y organizacién del cédigo a
la hora de su programacion.
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Conclusiones del capitulo

En el capitulo se realizd un estudio acerca de las principales herramientas de generacién de datos que
existen, permitiendo identificar las caracteristicas que contendra el sistema a desarrollar; asi como la
utilizacién del datafiller como base para la creacion del propio motor de generacion de la herramienta. Se
determiné usar XP como metodologia de desarrollo de software, UML como lenguaje de modelado y
Visual Paradigm 8.0 como herramienta CASE. Para la implementacion de la herramienta se utilizara PHP
5.3 como lenguaje de programaciéon, Symfony 2.3.1 como framework de desarrollo web y NetBeans 8.0 y

PhpStorm 8.0 como entornos de desarrollo.
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Capitulo 2. Analisis y Disefno
Introduccién

El presente capitulo tiene como principal finalidad abordar contenidos relacionados con el andlisis y disefio
del sistema. Se realiza una descripcion detallada de la propuesta de soluciébn para el problema de
investigacion identificado. Se generan los artefactos que propone la metodologia de desarrollo de software
XP para el disefio de la aplicacion. Ademas se definen los patrones de disefio y la arquitectura que se
utilizara para el desarrollo de la solucion propuesta.

2.1. Descripciéon de la solucion propuesta

Para dar solucion al problema de investigacion identificado se propone el desarrollo de una herramienta
web para la generacién de datos en bases de datos PostgreSQL. El usuario una vez autenticado en el
sistema podra crear uno o varios proyectos en dependencia del rol que tenga. Podra definir las tablas,
columnas, tipos de datos, relaciones y valores a insertar en el script sql resultante. La herramienta sera
capaz de generar los tipos de datos que a continuacién se mencionan, debido a que son los soportados

por el motor de generacion:

Integer
Double
Serial

Text
Character
Character varying
Date
Timestamp
Inet
Macaddr
Boolean
Bit

Uuid

V V V V VYV V V V V V V V VY
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2.2. Modelo de dominio

El modelo de dominio es una herramienta de comunicacion fundamental que obliga a los desarrolladores a
pensar formalmente sobre el problema y permitirle validar su comprension. Tiene como principal objetivo
ayudar a entender los conceptos con los que trabajan y utilizan los usuarios y con los que deberd trabajar
una aplicacion. Se describe mediante diagramas de UML especificamente mediante diagramas de clases.
La metodologia XP no precisamente genera este artefacto, pero en la presente investigacion se decide
realizarlo, pues su uso agiliza y facilita el proceso de entendimiento de las clases conceptuales para

aguellas personas que interactien con la herramienta.

Usuario - . Herramientas de . | Sistema Gestor de Bases
P utiiza 1. Generacion de Datos P conecta 1. de Datos
1 1
* 1
¥ genera ¥ contiene
1 .
Datos * Bases de Datos

1 P se insertan

Fig.1 Modelo de dominio.

Usuario: persona que interactda con la herramienta.

Herramientas de Generacion de Datos: herramientas existentes que permiten la poblacién de bases de
datos.

Bases de Datos: bases de datos con las que trabajaré la herramienta.

Sistema Gestor de Bases de Datos: sistema gestor de bases de datos sobre el cual trabajara el usuario.
Datos: volumen de datos generados por las herramientas de generacién de datos que seran insertados en

las bases de datos.
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2.3. Historias de usuario

“La historia de usuario es la técnica utilizada en XP para especificar los requisitos del software. Se trata de
tarjetas de papel en las cuales el cliente describe brevemente las caracteristicas que el sistema debe
poseer, sean requisitos funcionales o no funcionales. El tratamiento de las historias de usuario es muy
dinamico y flexible, en cualquier momento las historias de usuario pueden reemplazarse por otras mas

especificas o generales, afladirse nuevas o ser modificadas”. (Liber Batalla et al., 2006)

Las historias de usuario (HU) describen funcionalidades que debe incorporar un sistema y cuya
implementacién aporta valor al cliente. Tienen una prioridad definida por el cliente de forma tal, que
indique cuales son las mas importantes para el resultado final. Se detalla la accién que realiza cada HU
dejando plasmado en las observaciones los problemas que pudieran presentarse para su realizacién no
exitosa. Se especifica de manera visual con un eshozo como quedaran conformadas mediante el prototipo
de interfaces. En sentido general, su propésito principal en el avance de la herramienta es que permiten

facilmente estimar el esfuerzo necesario para implementar una nueva funcionalidad.

En la presente investigacion se obtuvieron un total de 7 HU: Gestién de usuarios, Gestidn de proyectos,
Gestion de tablas, Gestion de columnas, Generar script, Generar tipos de datos y Gestién de roles.
Alcanzan un grado de importancia para el desarrollo de la herramienta de muy alta, alta y media, no se
encuentra ninguna que la prioridad en el negocio sea baja, puesto que es de gran importancia la

realizacion exitosa de cada una de ellas.

Tabla 2. HU Generar tipos de datos.

Historia de Usuario

Namero: 6 Nombre de la Historia de Usuario: Generar tipos de datos

Cantidad de modificaciones a la Historia de Usuario: 3

Usuario: Yanet Gonzalez Dieguez Iteracién asignada: 2
Prioridad en negocio: alta Puntos estimados: 3.0
Riesgo en desarrollo: muy alto Puntos reales: 2.5

26



Capitulo 2. Andlisis y Disefio

Descripcién: permite darle caracteristicas a los datos en dependencia de los pardmetros soportados

por el tipo de dato a poblar.

Observaciones:

Prototipo de interfaces:

| -

Generar

Para ver el resto de las HU remitirse a los documentos complementarios, Artefactos, Planilla Historias de

Usuario.

2.4. Lista de reserva del producto

La lista de reserva del producto (LRP) es uno de los artefactos generados por la metodologia XP que
contiene los Requisitos Funcionales (RF), ordenados por prioridad de implementacién: muy alta, alta y
media; asi como los Requisitos no Funcionales (RnF) con una breve descripcién de cada uno de ellos. Se
refleja la estimacion de cada uno de los RF, definiendo el rol que realizé la estimacion. A medida que se

avanza en la implementacion la LRP puede ampliarse y modificarse.
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Los RF son las funcionalidades del sistema. Especifican como debe comportarse la aplicacion en
situaciones particulares; sin embargo, los RnF no se refieren directamente a las funciones especificas que
entrega el sistema, sino a sus propiedades. La etapa de definicién de requisitos es una tarea importante a
la hora de desarrollar una aplicacién. Consiste en generar una definicion clara de los aspectos principales
del producto, cuanto mas alto sea el grado de cumplimiento y aceptacion por el cliente de los requisitos,

mas alta sera la calidad del sistema desarrollado.

Tabla 3. Lista de reserva del producto.

item * Descripcion Estimacién | Estimado por
Prioridad: muy alta
1 Registrar usuario 0.5 Analista
2 Autenticar usuario 0.5 Analista
3 Editar usuario 1 Analista
4 Eliminar usuario 1 Analista
5 Insertar proyecto 1 Analista
6 Eliminar proyecto 1 Analista
7 Editar proyecto 1 Analista
8 Crear tabla 0.5 Analista
9 Eliminar tabla 0.5 Analista
10 Editar tabla 0.5 Analista
11 Crear relacion 0.5 Analista
12 Eliminar relacion 0.5 Analista
13 Editar relacion 0.5 Analista
14 Insertar columna 1 Analista
15 Eliminar columna 1 Analista
16 Editar columna 1 Analista
Prioridad: alta
17 Importar script 1 Analista
18 Generar tipo de dato integer 0.3 Analista
19 Generar tipo de dato double 0.2 Analista
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20 Generar tipo de dato serial 0.3 Analista
21 Generar tipo de dato text 0.1 Analista
22 Generar tipo de dato character 0.1 Analista
23 Generar tipo de dato character varying 0.3 Analista
24 Generar tipo de dato date 0.3 Analista
25 Generar tipo de dato timestamp 0.3 Analista
26 Generar tipo de dato inet 0.1 Analista
27 Generar tipo de dato macaddr 0.3 Analista
28 Generar tipo de dato boolean 0.1 Analista
29 Generar tipo de dato bit 0.3 Analista
30 Generar tipo de dato uuid 0.3 Analista
31 Exportar script 2 Analista
Prioridad: media
32 Enviar peticion 1 Analista
33 Eliminar peticién 1 Analista
34 Cambiar rol 1 Analista
Requisitos no funcionales
1 Apariencia: la aplicacién contard con una interfaz sencilla, con colores
suaves, entre ellos verdes y azules.
2 Legales: para el desarrollo de la herramienta se estar4d usando
herramientas de software libre con licencia GNU/GPL.
3 Persistencia: la informacion del sistema debe almacenarse en bases
de datos con el objetivo de poder hacer andlisis de la misma en
cualquier momento, sélo borrable por el usuario.
4 Usabilidad: la aplicaciéon podra ser utilizada por personal que tenga
conocimientos elementales de informatica y bases de datos.
5 Seguridad: para poder acceder al sistema el usuario necesita
autenticarse y su acceso sera restringido por un tipo de rol.
6 Portabilidad: serd un sistema multiplataforma, se podra disponer del
mismo tanto en el sistema operativo Linux como Windows.
7 Hardware:

Las PC que sean clientes de la aplicacién deben tener las siguientes
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prestaciones minimas:

Microprocesador: 500 MHz

Memoria RAM: 128 MB

Tarjeta de red.

Los servidores de la aplicacion deben tener las siguientes prestaciones
minimas:

Microprocesador: 3.00 GHz

Memoria RAM: 1 GB

Tarjeta de red.

8 Software: sistema operativo Windows (XP o superior) y Linux (cualquier
distribucion). Navegador web Mozilla Firefox o Internet Explorer. Se

requiere que el servidor tenga instalado PostgreSQL 9.3.

2.5. Plan de iteraciones

El plan de iteraciones define exactamente cuales HU seran implementadas en cada iteracién. Se puede
establecer una arquitectura del sistema en la primera iteracion y utilizarla durante la trayectoria del
proyecto. Se logra escogiendo las HU correctas para la creacion de la arquitectura; sin embargo, esto no
siempre es posible, ya que es el cliente quien decide qué historias se implementaran en cada iteracién. El
sistema estara listo para su utilizacion al final de la dltima iteracion. Durante su elaboracion debe tomarse
en cuenta las HU no abordadas, la velocidad del proyecto y las tareas no terminadas en la iteracion
anterior. Es necesario crearlo una vez definidas las HU con el objetivo de definir las tareas con mayor

prioridad y establecer los tiempos de implementacion.

Tabla 4. Plan de iteraciones.

Release Descripcién de laiteracion Orden delaHU a Duracién total
implementar
lteracion 1 | En la primera iteracién se implementaran las HU | 1, 2, 3, 4 12 semanas

1, 2, 3y 4, las cuales son de prioridad muy alta,

por tanto tienen gran incidencia sobre el sistema.

30



Capitulo 2. Andlisis y Disefio

Iteracion 2 | En la segunda iteracién seran implementadas las | 5, 6 6 semanas
HU 5 y 6 que son de prioridad alta, es decir,
desempefia un buen papel en el correcto

funcionamiento del sistema.

Iteracion 3 | En la tercera iteracion se implementara la HU 7 | 7 3 semanas
gue es de prioridad media, es decir, no tiene
mucha incidencia sobre el funcionamiento del
sistema, pero se tiene en cuenta para la

asignacion de roles a los usuarios.

2.6. Arquitectura de software

“En su forma mas simple, la arquitectura es la estructura u organizacion de los componentes del programa
(md6dulos), la manera en que éstos componentes interactian y la estructura de datos que utilizan los

componentes”. (Pressman, 2011)

La arquitectura de software se puede definir a grandes rasgos, como una vista del sistema que incluye sus
componentes principales, la conducta de esos componentes segun se percibe desde el resto del sistema y
las formas en que estos interactlan y se coordinan para alcanzar la mision del sistema. Define estilo 0 una

combinacién de estilos para una solucién informatica y es esencial para el éxito o fracaso de un proyecto.

2.6.1. Estilos arquitecténicos

“El estilo arquitecténico es una transformacion impuesta al disefio de todo un sistema. El objetivo es

establecer una estructura para todos los componentes del sistema”. (Pressman, 2011)

Los estilos arquitectonicos son artefactos de ingenieria importantes, porque definen clases de disefio junto
con las propiedades conocidas asociadas a ellos. Catalogan las formas béasicas posibles de estructuras de
software y definen los patrones posibles de las aplicaciones. Los estilos de Llamada y Retorno permiten
construir una estructura de programa relativamente facil de modificar y ajustar a gran escala. El patrén
Modelo-Vista-Controlador (MVC) como uno de los estilos de Llamada y Retorno fue el empleado en el

desarrollo de la aplicacion.
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2.6.2. Patrén arquitectonico

“Un patrén arquitecténico, al igual que un estilo, impone una transformacion en el disefio de una
arquitectura. Sin embargo, un patrén difiere de un estilo en varios elementos fundamentales: 1) el alcance
de un patrén es menor, ya que se concentra en un aspecto en lugar de hacerlo en toda la arquitectura, 2)
un patrén impone una regla sobre la arquitectura, pues describe la manera en que el software manejara
algun aspecto de su funcionalidad al nivel de la infraestructura, 3) los patrones arquitectonicos tienden a
abarcar aspectos especificos del comportamiento dentro del contexto de la arquitectura”. (Pressman,
2011)

Los patrones arquitectbnicos son patrones de software que ofrecen soluciones a problemas de
arquitectura de software en la ingenieria de software. Se utilizan para expresar una estructura de
organizacion base, proporcionando un conjunto de subsistemas predefinidos, especificando directrices
gue determinan la interaccion y relaciones entre ellos. Los beneficios de su utilizacibn van desde la
imposicion de decisiones tempranas en el desarrollo hasta la reutilizacion. Como se habia mencionado
anteriormente el patron arquitectonico utilizado fue el MVC para lograr una arquitectura mas robusta y
consistente de la aplicacién. Con su uso es mucho méas sencillo agregar multiples representaciones de
datos o informacién. Brinda la posibilidad de dar mantenimiento en caso de errores y ofrece formas
sencillas para probar el funcionamiento correcto de la aplicacion. Predomina en el framework de desarrollo
Symfony utilizado para la confeccién del presente trabajo. Consiste en separar la l6gica de control, la
interfaz de usuario y los datos de una aplicacion en tres componentes distintos: el modelo, la vista y el

controlador.

Modelo

El paquete modelo encapsula el nucleo funcional y los datos involucrados. Responde a requerimientos de
informacion sobre su estado (usualmente formulados desde la vista) y responde a instrucciones de
cambiar el estado (habitualmente desde el controlador). Contiene todas las clases que tiene el cédigo

relacionado con el acceso a los datos para que sea lo mas genérico posible y se pueda reutilizar.

Vista
El paquete vista maneja la visualizacion de la informacién, o sea, muestra la informacion al usuario.
Pueden existir mdltiples vistas del modelo cada una teniendo asociado un componente controlador.

Contiene todas las clases que tiene el cédigo, representando la parte que sera visualizada por el usuario.
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Controlador

El paquete controlador interpreta las acciones del usuario de teclado y ratdn, informando al modelo y a la
vista para cambiar apropiadamente sus estados. Contiene las clases que ejecutan la logica de la
aplicacion, realiza llamadas al modelo para obtener los datos y se los envia a la vista para que los muestre
al usuario. Recibe las entradas, normalmente como eventos y los eventos son traducidos a solicitudes de

servicio, bien para el modelo bien para la vista.

Tanto la vista como el controlador dependen del modelo; sin embargo, el modelo no depende de la vista.
La separacion permite que el modelo sea construido y probado independientemente de la presentacion
visual. La separacion entre vista y controlador es secundaria en muchas aplicaciones; sin embargo en las

aplicaciones web la vista (el navegador) y el controlador (los componentes del lado servidor) estan bien

definidos.
] ] D
Modelo Controlador Componentes de Symfony
<-----1 | > Realization Elements
______ =) Spedification Elements
T T
I I
| |
| |
| |
! W 1S Opdones
I
|
W Vista <<JavaSeript=>
s | _ __inchulens - formularios
Doctine ORM
Realization Elements << JavaScript=>
Specification Elements : opciones
I
: << JavaScript>>
"J.-" genararopciones
.
Bootstrap
Realization Elements
Specification Elements

Fig.2 Vista logica del sistema.
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2.7. Tarjetas CRC

Las tarjetas CRC (Clase-Responsabilidades-Colaboraciones) trabajan con una metodologia basada en
objetos. Su objetivo es hacer mediante tarjetas un inventario de las clases que se necesitaran para
implementar el sistema y la forma en que van a interactuar. Las tarjetas CRC presentan caracteristicas
tales como, la identificacion de clases y asociaciones que participan en el disefio del sistema, la obtencion
de las responsabilidades que debe cumplir cada clase y el establecimiento de como una clase colabora
con otras clases para cumplir con sus responsabilidades. Para el presente trabajo se confeccionaron un
total de 5 tarjetas CRC: UsuarioController, AdminController, ProyectoController, PostgreController y

GenerarController.

Tabla 5. Tarjeta CRC para la clase GenerarController.

Tarjeta CRC
Clase: GenerarController
Responsabilidades Colaboraciones
e Crea un nuevo script sql. e ProyectoController

e Insertar esquemas al script.
e Insertar tablas al script.
e Insertar columnas al script.
e Insertar datos al script.

e Insertar relaciones al script.

Para ver el resto de las tarjetas CRC remitirse a los documentos complementarios, Artefactos, Planilla
Tarjetas CRC.

2.8. Diagrama de clases del disefio

Un diagrama de clases del disefio es un diagrama que se utiliza para modelar la vista estructural de un
sistema. Describe graficamente las especificaciones de las clases, permitiendo visualizar las relaciones

entre ellas. Se puede utilizar siempre y cuando contribuya para el mejoramiento de su comprension,
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porgue es una guia importante para los desarrolladores a la hora de implementar. Es una herramienta
esencial durante el proceso de andlisis y disefio del sistema. Se decide incorporar a la investigacion en

aras de lograr una descripcién mas detallada y facil de entender de la aplicacion.

Fig.3 Diagrama de clases del disefio (Modelo).
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Fig.4 Diagrama de clases del disefio (Vista).

Fig.5 Diagrama de clases del disefio (Controlador).
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2.9. Patrones de disefo

“Los patrones de disefio son un conjunto de practicas de 6ptimo disefio que se utilizan para abordar
problemas recurrentes en la programacion orientada a objetos. Un patrén de disefio puede considerarse
como un documento que define una estructura de clases que aborda una situacion particular”.
(Kioskea.net, 2015)

Los patrones de disefio contribuyen a reutilizar disefio grafico identificando aspectos claves de la
estructura de un disefio que puede ser aplicado en una cierta cantidad de situaciones. Brindan una
solucion ya probada y documentada a problemas de desarrollo de software que estan sujetos a contextos
similares. Con su uso se evita la reiteracion en la blsqueda de soluciones a problemas ya conocidos y

solucionados anteriormente.
2.9.1. Patrones GRASP

“Los patrones GRASP (Patrones de Software para la Asighacién General de Responsabilidad) describen
los principios fundamentales de la asignacion de responsabilidades a objetos, expresados en formas de

patrones”. (Grosso, 2011)

Los patrones GRASP constituyen un apoyo para la ensefianza, pues ayudan a entender el disefio de

objetos. Se ha tenido en cuenta para la realizacion de la herramienta los siguientes patrones GRASP:

Creador

El patron creador guia la asignacién de responsabilidades y ayuda a identificar quién debe ser el
responsable de la creacion de objetos. Su propésito fundamental es encontrar un creador que se deba
conectar con el objeto producido en cualquier evento. El uso del patron se evidencia en la clase

ProyectoController, ya que tiene las cualidades y responsabilidades para crear instancias de objetos.
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w<php>=

ProyectoController
+portad atction] )
+p oy nuev oAction] )
+listarproyaction()
-+tipoproyactos.ction )
+ta blanuevad.ction)
+adicionartablaf.ction( )
+eliminarproyictiony)
+aliminartablasctiond)
+actualizartablasction( )
+cargarficharonction )
+matchex prefction] )
+tomartablas Actiond )
+editartablasction)
+Columnanuey asction ()
+aliminarcolumnasAction ()
+actualizarcolumnas Actiocn )
e ditarcolumna Action] )
+relacionesAction( )
+creamelaciones Action] )
+modificarproye chow.ction()
+modificarcolumnasct iond )
+adicionarcolumnadction( )
“+nuevasrelacione shction ()
+aditarrelacionAction )
+aliminarrelacionAction )

Fig.6 Fragmento del diagrama de clases del disefio donde se evidencia el patrén creador.

Experto

El patrén experto asigna una responsabilidad al experto en informacion, la clase que cuenta con la
informacion necesaria para realizar la tarea. Es un principio basico que suele utilizarse en el disefio
orientado a objetos. Se evidencia en la clase PostgreController, debido a que es la Unica que contiene
toda la informacién acerca de los tipos de datos que se generan y de esta forma se convierte en la clase

experta.
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“+generarfction()
+contadon}
+integer(}
+float(}
+decimas()}
+acare o}
+char()}
+warchar()}
+bext(}

it }
-convertirbit] )
“+date(}

+d atavalidatedy)
+timeswvalidated()
+timestamp(}

-+ ool }

“Hinet(}
+ipwalidated| )
+mac(}

L}

Fig.7 Fragmento del diagrama de clases del disefio donde se evidencia el patrén experto.

Controlador
El patrén controlador asigna la responsabilidad del manejo de los eventos del sistema a clases
especificas. Se puede evidenciar su uso en la clase ProyectoController, la cual es la encargada de

controlar y manejar todas las tareas.
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<<php>>

ProyectoController
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+nuevasrelacione sAction()
“+editarrelacionAction( )
+eliminarrelaciondctiond )

Fig.8 Fragmento del diagrama de clases del disefio donde se evidencia el patrén controlador.
2.9.2. Patrones GOF

“Un patrén de disefio es una descripcion de clases y objetos que se comunican entre si, adaptada para

resolver un problema general de disefio en un contexto particular (GOF)”. (Prieto, 2009)

Los patrones GOF (por sus siglas en inglés Gang of Four) recopilan una serie de patrones de disefios
agrupados en tres categorias: creacion, estructura y comportamiento. Se ha tenido en cuenta para la

realizacion de la herramienta el siguiente patron GOF:

Estructurales: describen las clases y objetos que pueden ser combinados para establecer grandes

estructuras y proporcionar nuevas funcionalidades.

» Facade (Fachada): proporciona una interfaz unificada y de alto nivel para un conjunto de

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

El uso del patron se evidencia en la clase ProyectoController, debido a que unifica las clases visuales y las

muestra en una sola interfaz.
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<<php>>

ProyectoController
+portadasction )
+p oy nuewolctiond )
“Hiis tarprowAction()
+lipoproyectoction}
+tablanuevas ction)
+adicicnartablas.ction()
“eliminarproyaction )
+eliminartablasction] )
“+actualizartablasction )}
+cargarficherofction()
<+matchexprefction()
+tomartablas.Action )
e ditartablafctiond )
+columnanueyad.ction ()
e liminarco lumna sAction ()
+actualizarcolwmnas Action( )}
+editarcolumnaAction( )}
+relacionesAction)
+creamelaciones Action( )}
+modificarproye ctos ction()
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Fig.9 Fragmento del diagrama de clases del disefio donde se evidencia el patron fachada.

2.10. Diagrama de despliegue

Un diagrama de despliegue define como se distribuye fisicamente un sistema. Muestra su arquitectura
desde el punto de vista del despliegue (distribucion) de los artefactos del software en los destinos de
despliegue. Los artefactos representan elementos concretos en el mundo fisico que son el resultado de un
proceso de desarrollo. Los destinos de despliegue estan generalmente representados por un nodo que es
o bien de los dispositivos de hardware o bien algin entorno de ejecucién de software. Los nodos pueden
ser conectados mediante conexiones de comunicacion, generalmente mediante protocolos de
comunicacion TCP/IP, HTTP o HTTPS.
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@ ﬁ
PC Cliente ceHTTP>> Servidor de Bases de Datos
<< TCP/|P>=
@

Servidor de Aplicaclones Web

Fig.10 Diagrama de despliegue.
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Conclusiones del capitulo

Se identificaron un total de 7 HU, de las cuales se definieron 34 RF, planificando su implementacion para 3
iteraciones comenzando por las HU de prioridad muy alta en el negocio y 8 RnF. Se describe la
arquitectura a través del uso del patron arquitectonico MVC. Se confeccionaron 5 tarjetas CRC teniendo
en cuenta las clases necesarias para implementar el sistema. Fueron identificados varios patrones de
disefio, de los cuales como patrones GRASP: Creador, Experto y Controlador; y como patrén GOF:
Fachada. La realizacién del diagrama de despliegue propicié una visibn de como estd distribuido el
sistema fisicamente, quedando representado por 3 nodos de procesamiento: 1 pc cliente, 1 servidor de

aplicaciones web y 1 servidor de bases de datos.
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Capitulo 3. Implementacion y Prueba
Introduccién

El contenido que se aborda en el capitulo esta relacionado con la descripcion de la implementacion del
sistema para darle solucion a las historias de usuario definidas en el capitulo anterior. Se realizan las
tareas de ingenieria, se definen los estandares de codificacién y se especifican las pruebas a las que fue
sometida la aplicacion para validar que cumple con las expectativas del usuario final.

3.1. Implementacion

La etapa de implementacion es esencialmente el proceso de poner en practica el disefio, o sea, es donde
efectivamente se programa el sistema. Un disefio de alta calidad por lo general conducird a una
implementacién efectiva. Tiene como principal objetivo desarrollar la arquitectura y el sistema como un

todo, asi como definir la organizacion del codigo.

Para desarrollar la implementacién el motor de generacibn es la parte esencial para el correcto
funcionamiento del sistema. Se hace necesario la creacion del propio motor de la herramienta sobre la
guia del datafiller evitando su utilizacion, debido a que fue realizado en un lenguaje desconocido por los
programadores y s6lo genera datos de forma aleatoria. Por lo que el equipo de desarrollo decidié a partir
de su propio lenguaje de programacion realizar el sistema apoyado en las funcionalidades brindadas por
el script, permitiendo agregar otras formas de generacién no sélo la soportada por el datafiller, sino

también mediante listas o archivos externos.

3.1.1. Tareas de la programacion

Para llevar a cabo la implementacion se desglosa en tareas de la programacion (TP) las HU definidas en
el capitulo anterior; siendo asi mas sencillo el desarrollo de la aplicacion logrando una programacion mas
eficiente. Las TP son un conjunto de actividades en las cuales, utilizando técnicas y herramientas, se
analiza un problema y se concluye con la especificacion de una solucion. Se utilizan para describir las
tareas que se realizan sobre el proyecto que pueden ser de desarrollo, correccion y mejora. Para que las
HU definidas se puedan lograr desarrollar con la calidad requerida, se desglosan en TP y se asignan a los

programadores para que en cada iteracion sean implementadas. De esa forma los programadores a la
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hora de implementar las HU obtienen una mejor vision.

Tabla 6. TP Insertar proyecto.

Tarea de la Programacion

NUmero de la tarea: 5 NUmero de la historia de usuario: 2

Nombre de la tarea: Insertar proyecto

Tipo de tarea: desarrollo Puntos estimados: 1.0

Fechainicio: 09/02/2015 Fecha fin: 16/02/2015

Programador responsable: Eddy Roy Velazquez Parra

Descripcién: se crea una entidad de tipo proyecto identificandose el nombre, descripcion, cantidad de

proyectos creados, si hay o no relaciones entre las tablas y la fecha en que se inserta el proyecto.

Para ver el resto de las TP remitirse a los documentos complementarios, Artefactos, Planilla Tareas de la

Programacion.

3.1.2. Estandares de codificacion

El cddigo debe ser desarrollado siguiendo estandares de desarrollo para facilitar su lectura y la
modificacion por cualquier miembro del equipo de desarrollo. El propésito fundamental de los estandares
de codificacion es que la herramienta tenga una arquitectura y un estilo consistente, independiente del
autor con lo cual el sistema resulte facil de entender en el menor tiempo posible y facil de mantener. La
adopcion de un estandar de codificacion sélo es viable si se sigue desde el principio hasta el final en la
aplicacion, brindando la posibilidad de asegurarse que los programadores trabajen de forma coordinada.
Si se aplica de forma continua un estandar de codificacién bien definido y luego se efectlian revisiones del
codigo, caben muchas posibilidades de que un proyecto de software se convierta en un sistema sencillo,
garantizando un mantenimiento 6ptimo del cddigo por parte de los programadores. A continuacion se

presenta un fragmento de los estandares definidos en la implementacion.

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

estandar que determine con precision el ancho que va a producir la tabulacion.
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public function tablasAction($1d) {
$em = $this->getDoctrine()->getManager();

$p = fem->getRepository( Proyectofundle:Tablas')->findoneBy(array( 1d' = $1d));

$proy = $p-=>getProyecto_1d();

$tab = gem->getRepository( ' ProyectoBundle:Tablas')->findBy(array('proy 1d' => gproy));

gentity = gem->getRapository( i 1 ta')->findoneBy(array('id' => $proyl);

return $this->render('ProyectoBundle:Paql :tablasproyecto.html.twig', array('r lt' => gtab, 'proyecto' => gentity));

Fig.11 Ejemplo de identacion evidenciado en la implementacion.

» Comentarios
Es conveniente dejar informacion que pueda ser leida tiempo después por personas que necesiten
entender lo que se hizo en el fragmento de cddigo. Los comentarios deben ser escritos correctamente y
claros. Generalmente deben usarse comentarios de una sola linea. Se debe reservar los comentarios de

blogues para la documentacién formal o para comentar fragmentos de cédigo.

public function portadaAction() {
Fthis-=listarproyvAction(]);
return $this-=render('Froyect le:Principal:portada user.html.twig');

Fig.12 Ejemplo de comentarios evidenciado en la implementacion.

> Declaracion de variables
Cada variable debe de ser declarada en una linea. El nombre de las variables debe comenzar con letra

mindscula y cada palabra relevante por la que esté compuesta debe ser con letra mayuscula.

var fparams;

var fming;
var smax;
var ferrar;

Fig.13 Ejemplo de declaracion de variables evidenciado en la implementacion.
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» Declaracion de funciones
No debe haber espacio entre el nombre de la funcién y el paréntesis izquierdo, ni entre el paréntesis
izquierdo y la lista de parametros. Debe haber un espacio entre el paréntesis derecho y la llave de
comienzo del cuerpo de la funcion. Las sentencias del cuerpo deben estar en la linea siguiente. La llave

gue cierra debe estar alineada con la linea de declaracién de la funcién. Los nombres de las funciones se

rigen por las mismas caracteristicas que las variables.

public function tipeproyectoAction(fid) {

$em = $this->getDoctrine()->getManager();
fproyecto = $em->qetRepository( toBundle:Ta )->findBy(array( ' proy: 1d' = ¢1d));
1f (g$proyecto == NULL) {
return $this->render('ProyectoBundle:Paginas:tl wyacto,html.twig', array('proyecto 1d' => $id));
}
gentity = gem->getRepository('ProyectoBundle:Proyecto’)->find(array('1d' = f1d));
return $this->render('ProyectoBundle:Paginas:t: royecto.html.twig', array('result' => $proyecto, 'pr o' => gentity));

Fig.14 Ejemplo de declaracion de funciones evidenciado en la implementacion.

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

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

punto y coma.

public function cajatabladction(sid) {
return $this-=render (' Froy: Bundle:Pagl rcajatabla.html . tw , arrayl cto 1d' == g1d));

S

Fig.15 Ejemplo de la sentencia return evidenciado en la implementacion.

» Sentenciaif

La sentencia if siempre lleva “{}".

1f (move_uploaded_file($_FILES['cargarScript']['tmp_name'], fuploadfile]) {
Ff1le = file_get_contents{fuploadtile);
$this-=matchExpresction(3file, $1d);
return sthis-=redirect (fthis-=generatsurl( tada' });

1

Fig.16 Ejemplo de la sentencia if evidenciado en la implementacion.
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> Sentencia for

La sentencia for posee la siguiente estructura para cualquier lenguaje, sélo varia la manera en escribirla:

for ([<inicio>] ; [<condicién>] ; [<incremento>] ) <sentencia>

for ($1; 1 = countiggener); $i++) {
sem-=ramove(fgener[$1]);
zem-=fLush();

Fig.17 Ejemplo de la sentencia for evidenciado en la implementacion.

> Sentencia while

La sentencia while siempre lleva “{}".

while ($petM = $reguest-=get(' nombre’ . $cont) != MULL && $petT = $reguest-=get(' tuplas’
Fpeth = frequest-=get( ' nombre’ . Scont);
FpetT = Frequest-=get( tu . Bcont);
1f (FpetT == 0 || $petT = 1000) {
FpetT = 1000;
]
gentity = new Tablas(fpetN, Fp=tT, $1d);
gem = $this-=getDactrine()-=getManager();
fem->persist($entity);
gem-=fLush();

fcont = $cont + 1;

Fig.18 Ejemplo de la sentencia while evidenciada en la implementacion.

» Espacios en blanco

. foont) b= NULL) o

Las lineas en blanco facilitan la lectura determinando secciones de codigo Iégicamente relacionados. Los

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

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

abre la lista de pardmetros. Esto ayuda a distinguir entre palabras reservadas y llamadas a

funciones.

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

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

[

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

public function tablanuevatction(gid) {
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Fig.19 Ejemplo de los espacios en blanco evidenciado en la implementacion.

» Nombre de las clases
Las clases comenzardn con mayuscula, si la clase es compuesta empezardn con mayusculas las dos

letras iniciales de cada palabra y estaran unidas.
class Proyecto {

Fig.20 Ejemplo del nombre de las clases evidenciado en la implementacion.

3.2. Pruebas de software

La comprobacion del funcionamiento de un producto de software es el proceso de demostrar si satisface
los requisitos iniciales, es decir, si lo que se ha especificado es lo que realmente el usuario queria. Permite
aumentar la calidad de la aplicacion y la seguridad de evitar efectos colaterales no deseados a la hora de
realizar modificaciones. Una de las ventajas principales que ofrece la metodologia XP, es proporcionar al
cliente la posibilidad de concretar las funcionalidades de las HU vy verificarlas en el proceso de pruebas,

logrando asi el correcto funcionamiento del sistema.

Las pruebas de software son un conjunto de actividades que se realizan con el objetivo de encontrar
errores en la implementacion o calidad de un sistema. Juegan un papel fundamental cuando se desea
obtener un producto de alta calidad, donde se verifica que realmente cumple con las expectativas del
usuario final. Constituyen un factor fundamental para garantizar la calidad del software, representan una

revision final del disefio y las especificaciones.

3.2.1. Niveles de prueba

La prueba es aplicada con diferentes objetivos y en disimiles escenarios o niveles de prueba, los que
deben fluir de forma organizada y se considera que deben realizarse todos para garantizar la calidad. Los
niveles de prueba son diferentes angulos de verificar y validar en determinados momentos el ciclo de vida
de un software. En el desarrollo de la herramienta web para la generacién de datos en bases de datos

PostgreSQL se aplicaran las pruebas que abarcan los siguientes niveles:

» Desarrollador: detecta errores en la implementacion de requisitos.
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» Aceptacion: detecta fallas en la implementacion del sistema.

Después de un andlisis se determina que los niveles de prueba a emplear durante el proceso de pruebas
son desarrollador y aceptacién, debido a que estan destinadas a verificar que el software construido en las
iteraciones realizadas cumple con las funcionalidades solicitadas por el usuario y esta listo para ser
utilizado en el ambiente del cliente. Aseguran que las funcionalidades del sistema cumplen con lo que se
espera de ellas, brindandole al cliente satisfaccion del producto esperado. Son definidas y disefiadas por
el cliente, permitiendo comprobar el funcionamiento del sistema, posibilitando que los programadores
estén al tanto de lo que falta por realizar para que el cliente una vez terminado certifique que el sistema es

vélido para él.

3.2.2. Tipos de prueba

Teniendo en cuenta los niveles planteados anteriormente se seleccionan los siguientes tipos de prueba

para asegurar el correcto funcionamiento del sistema:

» Pruebas de funcién: las pruebas de funcién tienen como objetivo asegurar el trabajo apropiado de

los RF; incluyendo la navegacion, entrada de datos, procesamiento y obtencién de resultados.

» Pruebas de aceptacion: las pruebas de aceptacién determinan por parte del cliente la aceptacion o
rechazo del sistema desarrollado, definiendo dos tipos: alfa y beta para posibilitar el
descubrimiento de errores que s6lo el usuario final podria detectar. El usuario del software no esta
interesado en saber como se desarrollé o cémo funciona el cédigo fuente; por esto cuando se
construye un software para un cliente, se lleva a cabo una serie de pruebas de aceptaciéon para
permitir que el cliente valide todos los requisitos. Lo que importa para el usuario es la funcionalidad
del software; por lo tanto en las pruebas alfa y beta el codigo fuente no esta probado y la atencion

se centra en la funcionalidad del software de acuerdo con las necesidades del usuario.

“La prueba alfa se lleva a cabo, por un cliente, en el mismo lugar de desarrollo. Se usa el software de
forma natural con el desarrollador como observador del usuario y registrando los errores y problemas de
uso. Las pruebas alfa se llevan a cabo en un entorno controlado. La prueba beta es la que se lleva a cabo
por los usuarios finales del software en los lugares de trabajo de los clientes. A diferencia de la prueba alfa

el desarrollador no esta presente, asi la prueba beta es una aplicacién en vivo del software en un entorno
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gue no puede ser controlado por el desarrollador. El cliente registra todos los problemas que encuentra

durante la prueba beta e informa a intervalos regulares al desarrollador”. (Lastra, 2010)

Se decide emplear en las pruebas de aceptacion el tipo alfa, debido a que permite que los usuarios
puedan conocer la solucion propuesta, realizar pruebas para identificar defectos o dar retroalimentacion
sobre la implementacion de sus funciones. Es posible que a raiz de estas pruebas la aplicacién sufra

cambios importantes en su estructura tanto interna como de interface de usuario.

3.2.3. Métodos de prueba

Cualquier proyecto que se trace una estrategia de prueba debe contar con métodos de prueba para la
aplicacion de cada una de las pruebas. Tienen el objetivo de disefiar pruebas que descubran diferentes
tipos de errores con menor tiempo y esfuerzo. Proporcionan un mecanismo de ayuda para asegurar la
calidad con la que cuenta un software y la mayor probabilidad de descubrimiento de errores que tiene el

mismo. Los métodos tradicionales son:

Prueba de caja blanca

“La prueba de caja blanca, en ocasiones llamada prueba de caja de cristal, es un método de disefio que
usa la estructura de control descrita como parte del disefio al nivel de componentes para derivar los casos

de prueba”. (Pressman, 2011)

No se decidié utilizar el método de caja blanca, debido a que este método calcula la complejidad
ciclomatica para de esta forma saber el grado de complejidad y generalmente se utiliza cuando se
programan algoritmos. No tiene sentido hacérselo a la aplicacion, porque como el sistema no usa ningun
algoritmo al calcularse la complejidad de algin método seria una complejidad baja, o sea, los métodos no

son complejos.

Prueba de caja negra

“La prueba de caja negra, también denominadas, pruebas de comportamiento, se concentran en los
requisitos funcionales del software. Es decir, permiten al ingeniero de software derivar conjuntos de
condiciones de entrada que ejercitaran por completo todos los requisitos funcionales de un programa’.
(Pressman, 2011)
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Para desarrollar pruebas de caja negra existen varias técnicas, entre ellas se encuentran:

» Particién equivalente: divide el dominio de entrada de un programa en clases de datos a partir de
las cuales pueden derivarse casos de prueba. Se esfuerza por definir un caso de prueba que
descubra ciertas clases de errores, reduciendo asi el nimero total de casos de prueba que deben
desarrollarse.

» Andlisis de valores limites (AVL): es mayor el niUmero de errores que se presenta en los limites del
dominio de entrada que en el centro; por ello se desarroll6 el AVL como técnica de prueba. El AVL
lleva a una seleccién de casos que prueba los valores limites.

» Prueba de tabla ortogonal: la prueba de tabla ortogonal se aplica en problemas en los cuales el
dominio de entrada es relativamente pequefio, pero demasiado grande para una prueba
exhaustiva. (Pressman, 2011)

Se decide utilizar el método de caja negra, debido a que permite obtener un conjunto de condiciones de
entradas que permiten ejercitar totalmente todos los RF del programa. Se lleva a cabo sobre la interfaz del
software y tiene como objetivo demostrar que las funciones del software son operativas, que las entradas
se acepten de forma adecuada y se produzca un resultado correcto, teniendo en cuenta que la integridad
de la informacién externa se mantenga. El método de caja negra ahorra tiempo, es decir, prueba el
software de forma efectiva determinando si funciona correctamente. Especificamente se utilizara la técnica
particion equivalente del método de caja negra, debido a que permite identificar claramente las entradas y
salidas; y estudiar las relaciones que existen entre ellas. Ademas, cada una de las clases de equivalencia

representa a un conjunto de estados validos o invalidos para las condiciones de entrada.

3.3. Disefio de casos de prueba basados en historias de usuario

Los disefios de casos de prueba se utilizan para verificar que los componentes del sistema interaccionan
entre si de la forma mas apropiada posible, ya que se disefian un conjunto de casos de prueba que
permiten alcanzar los objetivos trazados. Se trata de disefar pruebas que tengan la mayor probabilidad de
encontrar el mayor numero de errores con la minima cantidad de esfuerzo y tiempo. El propdsito de un
caso de prueba es especificar una forma de probar el sistema, incluyendo las entradas con las que se
prueba, los resultados esperados y las condiciones bajo las que ha de probarse. En la prueba de caja

negra, los casos de prueba pretenden demostrar que las funciones del software son operativas, que la
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entrada se acepta de forma adecuada y que se produce una salida correcta. Para validar las

funcionalidades del sistema se disefiaron un total de 7 casos de prueba correspondientes a las 7 HU

identificadas.
Tabla 7. Descripcion de las variables del caso de prueba: Gestion de proyectos.
No Nombre de campo Clasificacion Valor nulo Descripcion
Variable 1 Nombre Campo de texto No Este campo de texto
admite cualquier
combinacion de
letras mayusculas y
mindsculas.
Variable 2 Descripcién Campo de texto No Este campo de texto
admite cualquier
combinacion de
letras mayusculas y
mindsculas.
Tabla 8. Caso de prueba: Gestion de proyectos (Editar proyecto).
Escenario Descripcion del | Nombre Descripcion Respuesta del Flujo central
escenario sistema
EC 1.1 Editar un | Permite editar \% \% Una vez 1-Seleccionar
proyecto los datos de los Nuevo Es un proyecto | seleccionado el opcién
correctamente. proyectos proyecto deseado | Adicionar.2-
creados en el para editar algunos | Llenar los
sistema. de sus datos el campos
\% NA sistema actualiza requeridos.3-
Otro dichos datos. Aceptar.4-Se
selecciona el
proyecto a
editar.5-Cambia
NA \% los campos que

Para las tablas

desea editar.6-
Aceptar.7-Se
actualizan los
cambios
realizados.

53




Capitulo 3. Implementacién y Prueba

EC 1.2 Editar un
proyecto con los
campos
incorrectos.

Se verifica si
todos los datos
estan escritos
correctamente.

Otro

NA
Para la historia

Al llenar un campo
incorrectamente
alerta al usuario
que el campo esta
incorrecto.

1-Seleccionar
opcién
Adicionar.2-
Llenar los
campos
requeridos.3-
Aceptar.4-Se
selecciona el
proyecto a
editar.5-Cambia
los campos que
desea editar.6-
Aceptar.7-Al
introducir un dato
incorrecto alerta
al usuario que el
dato esta
incorrecto,
mostrando un
mensaje "Ya
existe un
proyecto creado
con ese
nombre".

EC 1.3 Editar un
proyecto con
campos en
blanco.

Se verifica si se
introducen todos
los datos
correctamente
sin quedar
ningdn campo en
blanco.

NA

NA

Al quedar todos los
campos vacios el
sistema muestra
un mensaje de
aviso alertando
gue no editd
ningln campo.

1-Seleccionar
opcién
Adicionar.2-
Llenar los
campos
requeridos.3-
Aceptar.4-Se
selecciona el
proyecto a
editar.5-Cambia
los campos que
desea editar.6-
Aceptar.7-Al
guedar todos los
campos vacios el
sistema muestra
un mensaje "No
ha actualizado
ningun elemento
del proyecto”.

Nota: las celdas de las tablas contienen V, I, o N/A. V indica valido, | indica invalido y N/A que no es

necesario proporcionar un valor del dato en este caso, ya que es irrelevante.
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Para ver el resto de los casos de prueba remitirse a los documentos complementarios, Artefactos, Casos

de Prueba.

3.4. Presentacion de los resultados de las pruebas

Se evidencia a continuacion los resultados de las No Conformidades (NC) clasificadas en significativas y
no significativas de las pruebas efectuadas en las tres iteraciones realizadas, donde en la primera
iteracion se descubrieron un total de 15 NC: 5 errores de validacion, 7 errores ortograficos y 3 errores de
interfaz. En la segunda iteracién fueron encontradas 6 NC: 2 errores de validacion y 4 errores ortogréaficos.
Para culminar en la tercera iteracién no se encontré ninguna NC, obteniendo resultados satisfactorios. La
Fig.21 muestra el comportamiento de la cantidad de NC de ortografia, interfaz y validacion en las tres

iteraciones realizadas.

15

12

[e)]

w

Iteraciéon 1 Iteracién 2 Iteracion 3

B Interfaz W Ortografia Validacion

Fig.21 Representacion de las clasificaciones de no conformidades encontradas en las iteraciones.

55



Capitulo 3. Implementacién y Prueba

Conclusiones del capitulo

De las 7 HU definidas en el capitulo anterior se logré implementar el 100% de las mismas haciendo uso de
PHP 5.3 como lenguaje de programacion. Durante el desarrollo del presente capitulo se realizaron 34 Tl
para el desarrollo de las HU identificadas. Se definieron los estandares de codificacion para facilitar una
mejor visualizacion del cédigo. Se realizaron las pruebas funcionales y de aceptacion, utilizando el método
de caja negra con la técnica particién de equivalencia a través del disefio de casos de prueba, arrojando

como resultado 15 NC que fueron solucionadas en tres iteraciones.
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Conclusiones generales

La realizacion del presente trabajo posibilité cumplir con los objetivos y tareas propuestas para su
desarrollo, arribandose las siguientes conclusiones:

» Se creo el propio motor de generacion de la herramienta, permitiendo generar datos no sélo de
forma aleatoria, sino también mediante listas o archivos externos.

» Se implementé la herramienta web para la generacién de datos en bases de datos PostgreSQL
gue permite la poblacién de bases de datos relacionales.

» Se realizaron pruebas funcionales y de aceptacion a la aplicacion, arrojando resultados
satisfactorios.
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Recomendaciones

Después de lograr los objetivos que se trazaron al principio del trabajo, se plantean las siguientes

recomendaciones:
» Continuar el desarrollo de la herramienta con el objetivo de incorporar otras formas de generar los

datos, como a través de consultas sqgl y valores generados sobre otras tablas.
> Incluir la generacion de los siguientes tipos de datos: money, interval, bytea, tsquery y xml.
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Anexo 1: Entrevista
Descripcion: guia de preguntas de la entrevista realizada para recopilar informacién tanto primaria como

secundaria para el desarrollo de la herramienta web para la generacion de datos en bases de datos
PostgreSQL. La entrevista fue realizada al ingeniero: Daymel Bonne Solis.
1. ¢Por qué surge la propuesta de desarrollar una herramienta web para la generacion de datos en
bases de datos PostgreSQL?
2. ¢Qué objetivo se persigue con el desarrollo de la herramienta web para la generacion de datos en
bases de datos PostgreSQL?
¢, Qué ventajas ofrece utilizar una herramienta web en vez de desktop?
¢Cree Util el desarrollo de la herramienta web para la generacién de datos en bases de datos
PostgreSQL en la universidad?
5. ¢Qué framework considera que se deba utilizar para el desarrollo de la herramienta web para la
generacién de datos en bases de datos PostgreSQL?
6. ¢Qué lenguaje de programacion se utilizara para el desarrollo de la herramienta web para la
generacién de datos en bases de datos PostgreSQL?

7. ¢Sobre qué versidon de PostgreSQL resulta mas conveniente trabajar?

62



Anexo 2: Carta de aceptacion




Anexos

Anexo 3: Interfaz principal
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Archivo Editar Ver Historial Marcadores Herramientas Ayuda

/0 Generador de Datos pa... x\d}:

| € ) @ localhost/appEddy/web/app_dev.php/portada/11 vC'Hv Google C\| a4 & | =

%3 eddy roy velazquez pa... |Rirepo @) Generador de Datosp... 7 Inicio desesion enelc... @VOTAR Wver painterfaz [ Directorio de persona... & Portal Gladiadores - In... [ }Juegos java gratis 240x...

G ! :’ I :l i l A 3 conectado: Roy Parra Pifia @ Salir

para postgresql

Proyectos

[ N
€@ Adicionar
GECEN » EL

Proyecto Nuevo

Este es un nuevo proyecto para generar datos.

Proyecto de Prueba

Es una prueba para poblar una base de datos.

ﬂ Editar B Eliminar

Herramienta para la generacion de datos en bases de datos posigresg|. "Universidad de las Ciencias Informaticas”, ano 2015-2016.

¥ ) GeneradordeDa
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