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RESUMEN

Resumen

La presente investigacion surge como una variante para simplificar los problemas de conectividad
gue actualmente presentan muchos sistemas automatizados en los diferentes sectores de la
sociedad cubana, sobre todo en la red de salud publica. El aporte de dicha investigacién se
concentra en una aplicacion de escritorio que permita desacoplar e integrar bases de datos.

Se tiene como objetivo fundamental el disefio y la implementacion de una herramienta que sea
capaz de desfragmentar y acoplar bases de datos de un sistema informatico determinado
mediante una interfaz legible y facil de usar. La solucion propuesta posibilitara el desarrollo y
publicaciéon de un producto que ayudara a centralizar la informacion de diversas entidades a lo

largo de todo el pais.

Palabras claves: base de datos, sincronizar, generar, migrar.
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INTRODUCCION

INTRODUCCION

La era de la tecnologia ha hecho que el mundo del siglo XXI sea totalmente cambiante. Las
organizaciones buscan soluciones tecnoldgicas que les den flexibilidad y capacidad de reaccion
ante las exigencias de rapida adaptabilidad que mueve el mercado actual. Una de las
necesidades més solicitadas por las empresas es la agilizacién de procesos. En una gran mayoria
de situaciones las soluciones mas comunes se implementan mediante la integraciéon de sistemas
y desarrollo de aplicaciones, que permitan agilizar flujos de informacion dentro y fuera de las
organizaciones. Ademas buscan soluciones que sean facilmente actualizables y reutilizables en

multiples escenarios.

La tecnologia ha contribuido en favor de que exista un mayor intercambio de informacion a nivel
mundial. Este intercambio es realizado a través de sistemas de informacion cada vez mas
complejos y necesarios en el desarrollo de cualquier entidad. Para suplir las necesidades de
gestion de toda esta informacién se desarrollan diariamente por todo el mundo un gran nimero de

aplicaciones informéticas con diversas herramientas y métodos de desarrollo.

Cuba no ha quedado exenta de estos avances tecnoldgicos, durante los Ultimos 20 afios diversas
instituciones cubanas han desarrollado sistemas encaminados a lograr niveles de informatizacion
para distintos sectores. Con la implementacion en el 2003, de los programas de la revolucion, que
incluyen como prioridad la informatizacibn de los servicios, se inicia en Cuba un avance
vertiginoso hacia la informatizacion de la sociedad, orientado en primer lugar a la superacion y
desarrollo profesional, que a su vez se ha extendido a la automatizacion de los servicios médicos,

la investigacion, la informacion cientifico-técnica y el apoyo en la toma de decisiones.

Para contribuir al desarrollo de la sociedad cubana se ha convocado a un grupo de instituciones
del Ministerio de Informatica y las Comunicaciones (MIC), entre las que se encuentra la

Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI).

La UCI como parte del grupo de apoyo a la informatizacién del pais desarrolla productos para el
bienestar de la sociedad entre los que se encuentran los cuatro pilares fundamentales del proceso
revolucionario cubano: la educacién, la salud, la seguridad social y la cultura. Esta institucion a
pesar de ser muy joven aun, juega un papel importante en el desarrollo informatico de la sociedad

cubana.
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Uno de los principales problemas existentes en los sistemas automatizados en Cuba, es que un
namero importante de entidades no estan conectados a la red nacional, trayendo consigo
dificultades en el despliegue de sistemas centralizados de datos, donde la informacién esté
disponible desde un Unico punto al cual puedan acceder todas las entidades implicadas desde
cualquier ubicacion del pais.

Debido a la falta de conexién en estos sistemas, cuando se desean realizar investigaciones o
simplemente recopilar la informacién de una determinada region o entidad ubicada en uno de los
municipios que no poseen conectividad con la red nacional, muchas veces se opta por replicar las
bases de datos completas, causando redundancia, informacion innecesaria para determinada
investigacion, lentitud en las consultas, problemas de seguridad y confidencialidad de la

informacion, asi como dificultad a la hora de sincronizar los datos.

Tomando como base la situacién problémica planteada anteriormente surge como problema
cientifico de la investigacion: ¢Como posibilitar el desacoplamiento e integracién de un

sistema informético a nivel de base de datos?

Teniendo como objeto de estudio el proceso de extraccion, transformacion y carga de datos y
como campo de accién derivado del mismo, proceso de extraccién, transformacion y carga de

datos de una base de datos en MySq|l.

Para dar solucion al problema planteado se ha trazado como objetivo general: Desarrollar una

herramienta informatica que permita desacoplar e integrar los datos de un sistema.
Entre los objetivos especificos propuestos se encuentran:

¢ Definir las funcionalidades de la herramienta informatica.

e Disefiar la herramienta informética.

e Implementar la herramienta informatica.

Para poder cumplir los objetivos y lograr una solucién adecuada a la situacion problémica

especificada se plantean las siguientes tareas investigativas:

e Estudio de las técnicas existentes para la extraccion, transformacién y carga de datos.
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¢ Definicion de las funcionalidades de la herramienta a desarrollar.

e Realizacion del disefio de la herramienta informaética.

e Implementacion de los componentes.

El presente documento estd estructurado en cuatro capitulos. En los que se describen los
métodos y procedimientos a seguir para dar cumplimiento a los objetivos trazados. A continuacion

una breve descripcién de cada uno de ellos.
Capitulo 1: Fundamentacion tetrica

En este capitulo comprende el estudio del estado del arte acerca de los elementos fundamentales
a tener en cuenta para la solucién del problema planteado. Se argumenta la seleccién de las

herramientas y metodologia que se usaran para dar solucion al problema cientifico.
Capitulo 2: Caracteristicas del sistema

Este capitulo describe la propuesta de solucién para el problema cientifico de esta investigacion,
mostrando los procesos del negocio mediante el Modelo del Dominio. Se definen los requisitos
funcionales y no funcionales de la herramienta y se presenta el diagrama de caso de uso del

sistema con sus descripciones correspondientes.
Capitulo 3: Disefio del sistema.

En este capitulo se hace referencia al flujo de trabajo analisis y disefio, en el cual se describen
las clases mas importantes, ademas se muestran los diferentes diagramas de clases
pertenecientes a cada uno de los casos de uso, asi como se realiza el modelo de despliegue

de la aplicacién.
Capitulo 4: Implementacion del sistema.

Esta enfocado a la implementacion del sistema con el objetivo de darle solucion a los
requisitos funcionales. Se realiza el modelo de implementacion y se aplican patrones de

disefio y de arquitectura a cada una de las clases del disefio.
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Capitulo 1: FUNDAMENTACION TEORICA

Este capitulo hace un andlisis de las tendencias de las diferentes herramientas que se utilizan
para desacoplar bases de datos e integrar informacion en las mismas. Se hace una seleccion del
lenguaje de programacion, herramientas y metodologias que se utilizaran para dar solucion al
problema planteado.

1.1 Proceso de extraccion, transformacién y carga de datos.

Las tecnologias utilizadas en el proceso de extraccion, transformacion y carga de datos,
conocidas como herramientas ETL, son en esencia procesos que permiten a las organizaciones
mover datos desde mdltiples fuentes, reformatearlos, limpiarlos y cargarlos en otra base de datos,
0 en otro sistema operacional para apoyar un proceso de negocio. El objetivo principal de las
herramientas ETL es facilitar el desarrollo y la reutilizacién de aplicaciones que migran datos

aplicando transformaciones.

Dentro de las desventajas de estas tecnologias tenemos que los procesos ETL pueden ser muy
complejos. Un sistema de este tipo mal disefiado puede provocar importantes problemas
operativos. Ademas en un sistema operacional el rango de valores de los datos o la calidad de
éstos pueden no coincidir con las expectativas de los disefiadores a la hora de especificarse las

reglas de validacién o transformacion. [1]

Debido a que las herramientas ETL engloban un amplio nivel de funcionalidades, muchas de las
cuales no se ajustan a lo que se necesita, fue necesario restringir los conceptos de extraccion,

transformacion y carga de datos de acuerdo a las necesidades actuales de esta investigacion.
Extraer: Es el proceso de obtener la informacién necesaria de una base de datos.

Transformar: Cuando se vaya a migrar la informacién de una base de datos para otra, se puede
dar el caso de que se deba actualizar un registro existente con informacién antigua,

sobrescribiendo este.

Cargar: Permite cargar la informacion procesada en una base de datos y guardarla en una base

de datos Master.
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1.2 Herramientas existentes para la extraccion, transformacion y carga de datos.
1.2.1 Herramienta de gestién de bases de datos: Replicacion

Es una herramienta que se encuentra dentro del paquete Data Integration Suite de Sybase, que
brinda soporte a un entorno empresarial para la gestion de los datos mediante la replicacion y la
sincronizaciéon de copias de Sybase ASE, Oracle®, SQL Server y otros sistemas de bases de
datos. Proporciona un mecanismo seguro, fiable de alto rendimiento para la distribucion de datos

a lo largo de toda la empresa, permitiendo afrontar las siguientes necesidades: [2]

e Latransferencia, distribucién y sincronizacion de los datos.
e La migracion entre sistemas.

e La continuidad del negocio.

Esta herramienta y otras que se encuentran dentro del paquete son muy poderosas, debido a la
amplia gama modular de soluciones tecnoldgicas con herramientas avanzadas de administracion,
desarrollo y modelado integrados. Existen varios motivos por los cuales no se decidi6 utilizar esta
tecnologia, primeramente no es un producto libre, hay que comprar la licencia, y otro factor

fundamental es que no le permite el acceso de licencias a Cuba.
1.2.2 Herramienta de gestion de bases de datos: Unicenter Database Command Center.

El producto Unicenter Database Command Center (DCC) es una consola de gestién que puede
ser descargada en cualquier estacion de trabajo dotada con un navegador. La herramienta no
requiere instalacién de ningun software cliente y ofrece una vision unificada cuando se trabaja con
diversos sistemas. Esta es la solucion al problema que se presentaba cuando se queria trabajar
con multiples configuraciones y diferentes bases de datos. Cada suministrador de bases de datos
proporcionaba una herramienta para gestionarla, pero el sistema de cddigo abierto que ofrece

DCC permite la gestion de las diferentes bases de datos con una misma herramienta.

La plataforma incluye gestién centralizada de esquemas y una herramienta de gestién de cuentas
para plataformas cruzadas. Brinda la posibilidad de importar y exportar datos de las diferentes
bases de datos con capacidades de reorganizacion. Ademas de la funcionalidad de descarga,
permite a los administradores otorgar o revocar privilegios de acceso y asignar derechos a los

usuarios basados en roles. [3]
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Esta herramienta es una buena solucién ante el creciente nimero de bases de datos dentro de
las empresas, y la necesidad de unificar su administracion. Permite en un momento determinado
integrar bases de datos que han sido fragmentadas, pero por si solo no brinda la posibilidad de
fragmentar una base de datos.

Conclusiones alas que se arriban:

Disefiar una herramienta capaz de fragmentar una base de datos, dando la posibilidad de crear
bases de datos mas pequefias con las cuales se pueda trabajar de forma mas eficiente y rapida.
Una vez gestionada la informacion en esta subbase de datos, la herramienta debe migrar todo el

flujo de datos hacia la base de datos que le dio origen.
1.3 Fundamentacion de las tecnologias y herramientas a utilizar.
1.3.1 Metodologia de Desarrollo de Software.

Una Metodologia de desarrollo es un conjunto de procedimientos, técnicas, herramientas y un
soporte documental que ayuda a los desarrolladores a realizar un nuevo producto de software.
Una metodologia representa el camino para desarrollar software de una manera sistémica. Estas

persiguen tres necesidades principales:
e Mejores aplicaciones, que conduzcan a una mejor calidad.
e Un proceso de desarrollo controlado.

e Un proceso normalizado en una organizacién, no dependiente de un personal.
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Proceso Unificado del Software (RUP).

El Proceso Unificado del Software (RUP) es un proceso de desarrollo de software, que constituye
la metodologia estandar mas utilizada para el analisis, implementacién y documentacion de
sistemas orientados a objetos. RUP es un proceso para el desarrollo de un proyecto de un
software que define claramente quién, cdmo, cuando y qué debe hacerse en el proyecto. Como
caracteristicas esenciales posee que esta dirigido por los casos de uso, centrado en la

arquitectura y es iterativo e incremental.

RUP divide el proceso en 4 fases, dentro de las cuales se realizan varias iteraciones en numero
variable segun el proyecto y en las que se hace un mayor o menor hincapié en los distintas

actividades.

Inicio: Se hace un plan de fases, se identifican los principales casos de uso y se identifican

los riesgos. Se define el alcance del proyecto.

e Elaboracion: Se hace un plan de proyecto, se completan los casos de uso y se eliminan

los riesgos.

e Construccion: Se concentra en la elaboracion de un producto totalmente operativo y

eficiente y el manual de usuario.

e Transicion: Se instala el producto en el cliente y se entrena a los usuarios. Como

consecuencia de esto suelen surgir nuevos requisitos a ser analizados.
Caracteristicas del proceso unificado de desarrollo
e |terativo e Incremental

El Proceso Unificado es un marco de desarrollo iterativo e incremental compuesto de cuatro fases
denominadas Inicio, Elaboracién, Construccion y Transicién. Cada una de estas fases es a su vez
dividida en una serie de iteraciones. Estas iteraciones ofrecen como resultado un incremento del

producto desarrollado, que afiade o mejora las funcionalidades del sistema en desarrollo.

Cada una de estas iteraciones se divide a su vez en una serie de disciplinas que recuerdan a las

definidas en el ciclo de vida clasico o en cascada: Analisis de requisitos, Disefio, Implementacion


http://es.wikipedia.org/wiki/Desarrollo_en_espiral
http://es.wikipedia.org/wiki/Desarrollo_en_cascada
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y Prueba. Aunque todas las iteraciones suelen incluir trabajo en casi todas las disciplinas, el grado
de esfuerzo dentro de cada una de ellas varia a lo largo del proyecto.

e Dirigido por los casos de uso

En el Proceso Unificado los casos de uso se utilizan para capturar los requisitos funcionales y
para definir los contenidos de las iteraciones. La idea es que cada iteracion tome un conjunto de
casos de uso o escenarios y desarrolle todo el camino a través de las distintas disciplinas: disefio,

implementacion, prueba, etc. el proceso dirigido por casos de uso es el RUP.

e Centrado en la arquitectura

El Proceso Unificado asume que no existe un modelo Unico que cubra todos los aspectos del
sistema. Por dicho motivo existen mdultiples modelos y vistas que definen la arquitectura de
software de un sistema. La analogia con la construccion es clara, cuando construyes un edificio

existen diversos planos que incluyen los distintos servicios del mismo: electricidad, fontaneria, etc.

1.3.2 Lenguaje Unificado de Modelado: UML.

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML segun sus siglas en inglés) esta considerado como el
lenguaje de modelado grafico y visual por excelencia, utilizado para especificar, visualizar,
construir y documentar los componentes de un sistema de software. Esta pensado para poder
aplicarse en cualquier medio que necesite capturar requerimientos y comportamientos del sistema
gue se desee construir. Ayuda a comprender y a mantener de una mejor forma un sistema
basado en un area que el analista o desarrollador puede desconocer. UML surgié con el propésito
de lograr una estandarizacion universal al crecido numero de metodologias de desarrollo que

habian estado apareciendo.

Este lenguaje permite captar informacion sobre la estructura estatica y dinAmica de un sistema,
en donde la estructura estatica proporciona informacién sobre los objetos que intervienen en
determinado proceso y las relaciones que existen entre ellos, y la estructura dinamica define el
comportamiento de los objetos a lo largo de todo el tiempo que estos interactlan hasta llegar a
su, 0 sus objetivos. Una caracteristica sobresaliente de UML es que no es un método, sino un
lenguaje de modelado. Un método define su notacién y su proceso a seguir durante el ciclo de
vida de desarrollo del software. Se encarga de la notacién grafica y su significado, a partir de la
cual se crearan los disefios de sistemas y no depende de un proceso, el cual seria el encargado

de orientar los pasos a seguir para elaborar el disefio. Mejorar la comunicacion es la idea a seguir
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con la creacién de los diagramas mediante UML, sin dudas ayuda a que los desarrolladores de
software se comuniquen con un mismo lenguaje de modelado independiente de las metodologias
empleadas. Por esta razén la mayoria de las fuentes coinciden en que la principal ventaja de UML
sobre otras notaciones orientadas a objetos (OO) es que elimina las diferencias entre semanticas
y notaciones.

UML tiene como caracteristicas:
e Tecnologia orientada a objetos
¢ Viabilidad en la correccion de errores.

e Permite especificar todas las decisiones de andlisis, disefio e implementacion,

construyéndose asi modelos precisos, no ambiguos y completos.
e Puede conectarse con lenguajes de programacion (Ingenieria directa e inversa).

e Permite documentar todos los artefactos de un proceso de desarrollo (requisitos,

arquitectura, pruebas, versiones, etc.).

e Cubre las cuestiones relacionadas con el tamafio propio de los sistemas complejos y

criticos.

e Es un lenguaje muy expresivo que cubre todas las vistas necesarias para desarrollar

y luego desplegar los sistemas.

e Existe un equilibrio entre expresividad y simplicidad, pues no es dificil de aprender ni de

utilizar. [4]

1.3.3 Herramientas Case: Visual Paradigm 3.1

Visual Paradigm es una herramienta profesional que soporta el ciclo de vida completo del
desarrollo de software: andlisis y disefio orientados a objetos, construccién, pruebas y despliegue.
El software de modelado UML ayuda a una mas rapida construccion de aplicaciones de calidad,
mejores y a un menor coste. Permite dibujar todos los tipos de diagramas de clases, cédigo

inverso, generar codigo desde diagramas y generar documentacion.

Caracteristicas Visual Paradigm:



FUNDAMENTACION TEORICA

e Genera cddigo en PHP, Java, C++, y otros. Permite incorporar los dibujos del Visio en
cualquier diagrama de UML.

e No solo realiza diagramas de UML normales, sino también posibilita modelar hardware,
dominio-especifico, el software, conectando una red de computadoras los componentes
usando sus iconos, mas alla de las anotaciones de UML normales.

e Es multiplataforma, esté disponible en las plataformas Windows y Linux.

e Esta orientada a la creacion de disefios usando el paradigma de programacion orientado a

objetos.
1.3.4 Servidor de Base de Datos: MySQL 5.0.6

MySQL es un sistema de gestion de base de datos relacional, multihilo mediante hilos del kernel y
multiusuario. Opera en una arquitectura cliente/servidor, de tal manera que el servidor sélo tiene
gue enviarle una cadena de caracteres y esperar la devolucion de los datos. Es un sistema de
gestion de bases de datos mas usado. Todo el mundo puede acceder al cédigo fuente y contribuir
con ideas, elementos, mejoras o sugerir optimizaciones. MySQL ha pasado de ser una pequefia
base de datos a una completa herramienta. Es una tecnologia Gtil para la creacion de bases de
datos seguras al poseer un sistema de privilegios y contrasefias que es muy flexible y seguro, que
permite verificacion basada en el host. Las contrasefias son seguras porque todo el trafico de

ellas a través de la Web esta encriptado al conectarse con un servidor.
Las principales caracteristicas de este gestor de bases de datos son las siguientes:
e Aprovecha la potencia de sistemas multiprocesador, gracias a su implementacion multihilo.
e Soporta gran cantidad de tipos de datos para las columnas.
e Dispone de API's en gran cantidad de lenguajes (C, C++, Java, PHP).
e Proporciona sistemas de almacenamiento transaccional y no transaccional.

e Relativamente sencillo de afiadir otro sistema de almacenamiento. Esto es Util si desea

afiadir una interfaz SQL para una base de datos propia.

e Gran portabilidad entre sistemas.[5]
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Hay que tener en cuenta que para migrar informacioén de una base de datos para otra no se difiere
en la version del servidor de MySql. Sin embargo para desacoplar una base de datos si es
obligatorio que se trabaje sobre un servidor de MySql igual o superior a la version 5.0.6. Los

motivos son los siguientes:

El servidor de MySqgl contiene una base de datos interna del sistema Illamada
INFORMATION_SCHEMA, que almacena toda la informacion necesaria acerca de las bases de
datos que estan embebidas. Esta a su vez contiene varias tablas que guardan un grupo de
informacion especifica de las bases de datos. Una de estas tablas es KEY_COLUMN_USAGE.

La misma describe qué columnas claves tienen restricciones.

En versiones anteriores de las 5.0.6, si la restriccién era una clave fordnea, solamente se tenia
referencia de la columna de la clave foranea, no la columna a la que la clave foranea hace
referencia. Ya en la version 5.0.6 se afiadieron a esta tabla tres campos:
REFERENCED_TABLE_SCHEMA, REFERENCED_TABLE_NAME y
REFERENCED_COLUMN_NAME. Los mismos contienen informacion de la base de datos a la
cual un indice hace referencia, la tabla dentro de la base de datos a la que se hace referencia y la
columna a la cual se referencia respectivamente. Se propone usar un servidor de MySql 5.0.6

dada la utilizacion del sistema de los atributos antes planteados.
1.3.5 Sistema de Control de Versiones: Subversion 1.4

Un sistema de control de versiones es un sistema de gestion de archivos y directorios, cuya
principal caracteristicas es que mantiene la historia de los cambios y modificaciones que se han
realizado sobre ellos a lo largo del tiempo. De esta forma, el sistema es capaz de “recordar” las
versiones antiguas de los datos, lo que nos permite examinar el histérico de cambios o recuperar

versiones anteriores de un fichero, incluso aunque haya sido borrado.
Caracteristicas de Subversion:
¢ Mantiene versiones no sélo de archivos, sino también de directorios
e También se mantienen versiones de los metadatos asociados a los directorios.

e Ademas de los cambios en el contenido de los documentos, se mantiene la historia de
todas las operaciones de cada elemento, incluyendo la copia, cambio de directorio o de

nombre.

11
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e Atomicidad de las actualizaciones. Una lista de cambios constituye una Unica transaccion
o actualizacion del repositorio. Esta caracteristica minimiza el riesgo de que aparezcan

inconsistencias entre distintas partes del repositorio.

e Posibilidad de elegir el protocolo de red. Ademas de un protocolo propio (svn), puede
trabajar sobre http (o https).

e Soporte tanto de ficheros de texto como de binarios.

e Mejor uso del ancho de banda, ya que en las transacciones se transmiten sélo las

diferencias y no los archivos completos. [6]
1.3.6 Entorno de Desarrollo: NetBeans 6.5

NetBeans IDE es un entorno de desarrollo - una herramienta para que los programadores puedan
escribir, compilar, depurar y ejecutar programas. Esta escrito en Java, pero puede servir para
cualquier otro lenguaje de programacioén. Existe ademas un namero importante de médulos para

extender el NetBeans IDE. Ademas es un producto libre y gratuito sin restricciones de uso. [7]

NetBeans es una aplicacion de cddigo abierto ("open source") disefiada para el desarrollo de
aplicaciones facilmente portables entre las distintas plataformas, haciendo uso de la tecnologia

Java.

Dispone de soporte para crear interfaces graficas de forma visual, desarrollo de aplicaciones web,
control de versiones, colaboracién entre varias personas, creaciéon de aplicaciones compatibles
con teléfonos mdviles, resaltado de sintaxis y por si fuera poco sus funcionalidades son

ampliables mediante la instalacion de packs.

Cambios recientes de NetBeans IDE

Soporte completo para 3 lenguajes nuevos: PHP, Groovy y Grails.

e Soporte mejorado para JavaScript, AJAX y Ruby.

e Compilacién y desplegamiento automatico para aplicaciones Java EE.
e Editor SQL Mejorado.

e Cambiado el método de depuracidon paso a paso.

12
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1.3.7 Lenguajes de Programacion:

Java

El lenguaje de programacion Java, fue disefiado por la compafiia Sun Microsystems Inc, con el
proposito de crear un lenguaje que pudiera funcionar en redes computacionales heterogéneas
(redes de computadoras formadas por mas de un tipo de computadora, ya sean PC, MAC's,
estaciones de trabajo, etc.), y que fuera independiente de la plataforma en la que se vaya a
ejecutar. Esto significa que un programa de Java puede ejecutarse en cualquier maquina o

plataforma.

El lenguaje Java se cred con cinco objetivos principales:

Deberia usar la metodologia de la programacioén orientada a objetos.

e Deberia permitir la ejecucion de un mismo programa en mdultiples sistemas operativos.
e Deberia incluir por defecto soporte para trabajo en red.

e Deberia disefiarse para ejecutar codigo en sistemas remotos de forma segura.

e Deberia ser facil de usar y tomar lo mejor de otros lenguajes orientados a objetos, como

C++.

Orientado a objetos (OO0).

Se refiere a un método de programacion y al disefio del lenguaje. Aunque hay muchas
interpretaciones para OO, una primera idea es disefiar el software de forma que los distintos tipos
de datos que usen estén unidos a sus operaciones. Asi, los datos y el cbdigo (funciones o

métodos) se combinan en entidades llamadas objetos.

Independiente de plataforma

La independencia de la plataforma, significa que programas escritos en el lenguaje Java pueden
ejecutarse igualmente en cualquier tipo de hardware. Es lo que significa ser capaz de escribir un
programa una vez y que pueda ejecutarse en cualquier dispositivo, tal como reza el axioma de

Java, “write once, run everywhere”.

Sintaxis

13


http://www.monografias.com/Computacion/Programacion/
http://www.monografias.com/trabajos16/java/java.shtml
http://www.monografias.com/Computacion/Redes/
http://www.monografias.com/Computacion/Redes/
http://www.monografias.com/trabajos15/computadoras/computadoras.shtml
http://www.monografias.com/trabajos16/java/java.shtml
http://es.wikipedia.org/wiki/Objetos_%28programaci%C3%B3n_orientada_a_objetos%29

FUNDAMENTACION TEORICA

La sintaxis de Java se deriva en gran medida de C++. Pero a diferencia de éste, que combina la
sintaxis para programacion genérica, estructurada y orientada a objetos, Java fue construido
desde el principio para ser completamente orientado a objetos. Todo en Java es un objeto (salvo
algunas excepciones), y todo en Java reside en alguna clase (recordar que una clase es un molde
a partir del cual pueden crearse varios objetos).

C Sharp (C#)

C# es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado y estandarizado por
Microsoft como parte de su plataforma .NET. Su sintaxis basica deriva de C/C++ y utiliza el
modelo de objetos de la plataforma .NET el cual es similar al de Java aunque incluye mejoras

derivadas de otros lenguajes (entre ellos Delphi).

Caracteristicas del lenguaje C#

e Es auto contenido. Un programa en C# no necesita de ficheros adicionales al propio
caédigo fuente, como los ficheros de cabecera (.h) de C++, lo que simplifica la arquitectura

de los software desarrollados con C++.

e Es actual. C# incorpora en el propio lenguaje elementos que se han demostrado ser muy
Utiles para el desarrollo de aplicaciones como el tipo basico decimal que representa
valores decimales con 128 bits, o que le hace adecuado para calculos financieros y
monetarios, incorpora la instruccién foreach, que permite una cdmoda iteracion por

colecciones de datos.

e Encapsulacion: ademas de los modificadores de acceso convencionales: public, private y

protected, C# afiade el modificador internal, que limita el acceso al proyecto actual.
e C# s6lo admite herencia simple.

e Todos los métodos son, por defecto, sellados, y los métodos re definibles han de

marcarse, obligatoriamente, con el modificador virtual.

14
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C++

C++ es un lenguaje versatil, potente y general. Mantiene ventajas del lenguaje de programacion C

en cuanto a riquezas en operadores, expresiones, flexibilidad, concisién y eficiencia. Ademas ha

eliminado algunas de las dificultades y limitaciones del C original. [8]

Respecto a la POO, las caracteristicas mas importantes de C++ son:

Herencia mdltiple.

Sobrecarga de operadores y funciones.
Derivacion.

Funciones virtuales.

Plantillas.

Gestion de excepciones.

No es multiplataforma. Para lograr aplicaciones que se ejecuten en varios sistemas

operativos(SO), se requiere de cierto esfuerzo.

No presenta una arquitectura estdndar de desarrollo orientado a Internet.

Para el desarrollo de la aplicacién el lenguaje de programacion seleccionado fue Java por las

siguientes razones:

Simple. Elimina la complejidad de los lenguajes como "C" y da paso al contexto de
los lenguajes modernos orientados a objetos. La filosofia de programacion

orientada a objetos es diferente a la programacién convencional.

Familiar. Como la mayoria de los programadores estan acostumbrados a

programar en “C” o en “C++”, la sintaxis de Java es muy similar al de estos.

Robusto. El sistema de Java maneja la memoria de la computadora por ti. No te
tienes que preocupar por apuntadores, memoria que no se esté utilizando, etc.

Java realiza todo esto sin necesidad de que se le indique.
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Seguro. El sistema de Java tiene ciertas politicas que evitan se puedan codificar
virus con este lenguaje. Existen muchas restricciones, especialmente para los
applets, que limitan lo que se puede y no puede hacer con los recursos criticos de
una computadora.

Portable. Como el codigo compilado de Java (conocido como byte code) es
interpretado, un programa compilado de Java puede ser utilizado por cualquier
computadora que tenga implementado el intérprete de Java.

Independiente a la arquitectura. Al compilar un programa en Java, el cédigo
resultante es un tipo de cddigo binario conocido como byte code. Este cddigo es
interpretado por diferentes computadoras de igual manera, solamente hay que
implementar un intérprete para cada plataforma. De esa manera Java logra ser un

lenguaje que no depende de una arquitectura computacional definida.

Multithreaded. Un lenguaje que soporta multiples hilos es un lenguaje que puede

ejecutar diferentes lineas de cédigo al mismo tiempo.
Interpretado. Java corre en maquina virtual, por lo tanto es interpretado.

Dindmico. Java no requiere que se compilen todas las clases de un programa para

gue este funcione.

1.4 Roles y artefactos.

Un rol es una definicibn abstracta de un conjunto de actividades realizadas y de artefactos

obtenidos. Los roles son realizados tipicamente por un individuo, o un conjunto de individuos,

trabajando juntos en equipo.

En el desarrollo del presente trabajo de diploma de acuerdo a las necesidades actuales del

proyecto se desarrollaran los roles de: analista, disefiador e implementador, pertenecientes al

grupo de Desarrolladores definido por el Proceso Unificado de Desarrollo (RUP).

1.4.1 Rol Analista

Define el alcance del sistema e identifica a los actores y casos de uso que permiten modelar

completa y consistentemente el sistema, y estructura el modelo de casos de uso. [9]

Los artefactos que seran producidos por el analista del sistema son los siguientes:
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Glosario de términos: Define los términos mas importantes que se usaran en el proyecto.
Es muy util para alcanzar un consenso entre los desarrolladores relativo a la definicion de

diversos consensos y para reducir el riesgo de confusiones.

Actor del sistema: En este artefacto quedan representados mediante uno o mas actores
cada uno de los tipos de usuarios y de los sistemas externos con los que interactta el

sistema.

Caso de uso del sistema: Es el artefacto que representa cada forma en que los actores

utilizan el sistema.

Vista de caso de uso: Incluyen los casos de usos que describen funcionalidades criticas,

es decir describe los casos de uso significativos para la arquitectura.

1.4.2 Rol Disefador

En la metodologia RUP el disefiador es el responsable de disefiar una parte del sistema

cumpliendo con las restricciones de los requerimientos, arquitectura y proceso de desarrollo del

proyecto, identifica y define las responsabilidades, operaciones, atributos y relaciones de los

elementos de disefio. Debe asegurarse que el disefio es consistente con la arquitectura del

software y que esta detallado al punto que se puede proceder con la implementacién. El

disefiador debe tener un conocimiento amplio acerca de los requerimientos del sistema, la

arquitectura, las técnicas de disefio de software, asi como de las tecnologias con las cuales se

implementara el sistema. [10]

Los artefactos realizados por el disefiador que se obtendran en el presente trabajo son:

Realizacién de casos de uso del disefio: Es una colaboracién en el modelo de disefio que
describe como se realiza un caso de uso especifico, y como se ejecuta en términos de
casos de uso del disefio. Una realizacion de caso de uso del disefio proporciona una traza

directa a una realizacion de caso de uso del andlisis en el modelo de analisis.

Clases del disefio: Una clase es una descripcién de un conjunto de objetos que comparten

las mismas responsabilidades, las relaciones, las operaciones, atributos, y la semantica.

17



FUNDAMENTACION TEORICA

e Paquetes de disefio: Es una colecciéon de clases, relaciones, realizaciones de casos de
uso, diagramas y otros paquetes que estén de alguna forma relacionados. Es usado para
estructurar el modelo de disefio dividiéndolo en partes mas pequefias.

e Subsistema de disefio: Es una parte del sistema que encapsula el comportamiento, incluye

interfaces y paquetes.

1.4.3 Rol Implementador

En la metodologia RUP el rol implementador es responsable de desarrollar y de probar
componentes de acuerdo con los estandares adoptados del proyecto para la integracion en
subsistemas. El implementador es también responsable de desarrollar y probar los componentes

de prueba y los subsistemas correspondientes. [10]

Los artefactos que genera el rol implementador que se obtendran en el presente trabajo de

diploma son:

e Elementos de implementacién: Los elementos de implementacion son la parte fisica de la
implementacion, incluyen los archivos y directorios. Incluyen ficheros de cédigo (fuentes,

binarios o ejecutables), de datos y de documentacién como son ficheros de ayuda online.

1.5 Patrones de casos de uso, disefio y de arquitectura.
1.5.1 Patrones de casos de uso

La experiencia en la utilizacion de casos de uso ha evolucionado en un conjunto de patrones
que permiten con mas precision reflejar los requisitos reales, haciendo mas fécil el trabajo con
los sistemas, y mucho mas simple su mantenimiento. Dado un contexto y un problema a
resolver, estas técnicas han mostrado ser la solucion adoptada en la comunidad del
desarrollo de software. Se presentan a modo de herramientas que permiten resolver los
problemas que se les planteen a los desarrolladores de una forma agil y sisteméatica. Estos
patrones se enfocan hacia el disefio y las técnicas utilizadas en modelos de alta calidad, y no

en como modelar usos especificos.

Utilizando estos patrones, arquitectos, analistas, e implementadores pueden lograr mejores

resultados de forma mas rapida. [11]
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1.5.2 Patrones de disefio

Los patrones de disefio son la base para la blusqueda de soluciones a problemas comunes en el
desarrollo de software y otros dmbitos referentes al disefio de interaccion o interfaces. Pueden
incrementar o disminuir la capacidad de comprension de un disefio o0 de una investigacion, por lo
gue se consideran una solucién a un problema de disefio. Para que una solucién sea considerada
un patron debe poseer ciertas caracteristicas. Una de ellas es que debe haber comprobado su
efectividad resolviendo problemas similares en ocasiones anteriores. Otra caracteristica es que
debe ser reusable, lo que significa que es aplicable a diferentes problemas de disefio en distintas

circunstancias.

1.5.3 Patrones de Arquitectura.

Los patrones arquitectonicos son los que definen la estructura de un sistema de software, los
cuales a su vez se componen de subsistemas con sus responsabilidades. También tienen una
serie de directivas para organizar los componentes del mismo sistema, con el objetivo de facilitar

la tarea del disefio de tal sistema.

Los patrones arquitecténicos permiten:

» Unintento de formalizar la forma en que se comunica y rehlsa la experiencia de disefo.
» Capturan la experiencia probada de disefio de software.

» Describen problemas recurrentes que surgen en determinados contextos.

» Describen esquemas de soluciones probados.

» Herramientas para los no expertos.

» Un paso mas hacia la ingenieria de software:

— Permite que gente comuln haga cosas que antes requerian virtuosismo.
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Conclusiones

Para realizar el disefio e implementacion de la Herramienta para Desacoplar e Integrar Base de
Datos con mayor calidad, a través de los roles de Analista, Disefiador e Implementador, se
emplea la metodologia RUP y la notacion UML. Como herramienta CASE Visual Paradigm, para
el control de versiones Subversion, como entorno de desarrollo NetBeans, MySQL como gestor
de base de datos y para implementar la herramienta el lenguaje Java.
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Capitulo 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

Introduccion

En el presente capitulo se describe la solucidon propuesta utilizando los componentes del modelo
del dominio de la metodologia RUP. Se definen ademas los requisitos funcionales y no
funcionales, representados a través del diagrama de casos de uso del sistema y las descripciones
textuales de los casos de uso del sistema para una mejor comprension del funcionamiento de la

aplicacion que se disefiara.
2.1 Modelo de dominio
2.1.1 Definicién de los conceptos principales

Un Modelo del dominio captura los tipos mas importantes de objetos en el contexto del sistema.
Los objetos del dominio representan los principales conceptos. Muchos de los objetos o clases

pueden obtenerse de una especificacion de requisitos.

La modelacién del dominio tiene como objetivo fundamental la comprension y descripcion de las

clases mas importantes en el sistema.

En el sistema a desarrollar ha sido dificil identificar las especificidades de los procesos del
negocio (generar esquema de datos y migrar base de datos), asi como las fronteras y los actores
del mismo, razén por la cual se hace necesario la confeccion de un modelo de dominio, para el

cual se identificaron las siguientes entidades y conceptos (objetos):

e Base de datos origen: Contendra todo el esquema de datos, se visualizaran vy
seleccionaran las tablas para conformar el nuevo esquema de datos y se estableceran las

relaciones.
e Script: Es el resultado final del proceso de generacién de un esquema de datos.

¢ Flujo de migracién: Se determina cual de las tablas migran primero, validando que la llave

primaria no se repita.

e Base de Datos Destino: Es el resultado de la integracion de la informacion de dos bases

de datos.
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2.1.2 Representacion del modelo del dominio

BD Origen
-Esquema de datos

1 Determina __|_Flujo de Migracion
sl -Esquema de datos

1

Genera Migra los datos
1 1
-/ Carga / .
Script 1 = BD Destino
-Esquema de datos 1 -~ |-Nuevo esguema

Fig. 1 Diagrama de clases del dominio.

2.2 Especificacion de los Requisitos.

En el flujo de trabajo de requerimientos se realizé un levantamiento de 12 requisitos funcionales y
18 requisitos no funcionales.

2.2.1 Requisitos Funcionales.

RF 1 Gestionar conexion a base de datos
RF 1.1 Conectar a una base de datos.
RF 1.2 Mostrar conexiones.
RF 1.3 Cerrar conexiones.
RF 1.4 Visualizar datos de una tabla.
RF 2 Generar esquema de datos

RF 2.1 Visualizar las tablas.
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RF 2.2 Seleccionar las tablas para conformar el nuevo esquema.
RF 2.3 Mostrar reporte de las tablas que se van a generar.
RF 2.4 Generar el script del esquema definido.
RF 3 Migrar base de datos
RF 3.1 Determinar el flujo de migracion.
RF 3.2 Guardar configuracion de una base de datos.
RF 3.3 Cargar configuracion de una base de datos.
RF 3.4 Migrar datos.

2.2.2 Requisitos no Funcionales.

e Requerimiento de Software
RNF1. Sistema Operativo Windows o Linux.
RNF2. Servidor de Base Datos, MySql, una version igual o superior a la 5.0.6.
RNF3. Maquina virtual de Java versién 1.3 o superior.

o Requerimiento de Hardware
RNF4. Una computadora que tenga instalada la maquina virtual de Java.
RNF5. 128 Megabytes (MB) de memoria RAM 0 mas.

= Restricciones en el disefio y la implementacion
RNF6. Lenguaje de programacion utilizado en la implementacion Java.
RNF7. Uso de herramienta CASE Visual Paradigm.
RNF8. Uso de la herramienta controladora de versiones Subversion 1.4.

RNF9. Uso del servidor de MySql 5.0.6.
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RNF10. Uso de las librerias JDBC de MySQL para Java, y xstream para cargar y salvar ficheros
de datos.

e Requisitos de Rendimiento

RNF11. Los tiempos de respuestas deben ser generalmente rapidos al igual que la velocidad de

procesamiento de la informacion.
e Requerimientos de Seguridad.

RNF12. La informacion manejada solamente va a estar disponibles para administradores de las

bases de datos.

RNF13. Se les garantizara a los usuarios autorizados el acceso a la informacién y que los
dispositivos 0 mecanismos utilizados para lograr la seguridad no ocultardn o retrasaran a los

usuarios para obtener los datos deseados en un momento determinado.
e Requerimientos de Usabilidad

RNF14. El software debe ser usado por usuarios que conozcan el funcionamiento de las bases de

datos con las que trabajan y un minimo conocimiento del uso de la PC.

RNF15. Sera util solamente por los usuarios que tengan privilegios de administracion de una base

de datos.

¢ Requisito de Apariencia o interfaz externa.

RNF16. El sistema debe tener una interfaz facil de usar y amigable para que pueda ser utilizada

sin mucho entrenamiento por el usuario.
RNF17. Empleo de imagenes y colores adecuados para el sistema.
e Requisito de Legales

RNF18. Las herramientas y las tecnologias en que esta basado el sistema deberan cumplir con

las licencias de software GNU/GPL.
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2.3 Justificacion del actor del sistema.

Actor

Justificacion

Administrador

Conectar a una base de datos, mostrar
conexiones, mostrar datos de las tablas, cerrar
conexiones, seleccionar las tablas para
conformar el nuevo esquema, generar el script
del esquema definido, determinar el flujo de

migracion y sincronizas dos bases de datos.

2.4 Patron de casos de uso utilizado.

Extensién concreta

Es una relacién de un caso de uso de extensién a un caso de uso base, que especifica como el

comportamiento definido por el caso de uso de extension puede insertarse dentro del

comportamiento definido por el caso de uso base. La relacién contiene una condicién y referencia

una secuencia de puntos de extensién en el caso de uso base. Una vez que una instancia del

caso de uso ejecuta un comportamiento referenciado por el primer punto de extensién de la

relacion, la condicién es evaluada. Si se cumple, la secuencia de la instancia se extiende para

incluir la secuencia del caso de uso extension. Las diferentes partes del caso de uso extensiéon

son insertadas en los lugares definidos por la secuencia de puntos de extensién de la relacion:

una parte en cada punto de extension referenciado.

Una relacién de este tipo (extend) se emplea para mostrar alguna de las siguientes situaciones:

* Funciones opcionales

* Funciones complementarias que pueden ejecutarse en base a la seleccién del actor.
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2.5 Definicion de los casos de uso del sistema.
2.5.1 Diagrama de casos de uso del sistema

Para la realizacion del disefio se deben conocer las caracteristicas principales del sistema
especificando las diferentes acciones que el sistema debe permitir y los actores que intervienen
en las mismas. Las relaciones que se establecen entre estos dos elementos se reflejan en el
siguiente diagrama de casos de uso del sistema.

Generar esguem a de datos

Administrador

Migrar base de datos

Fig.2 Diagrama de casos de uso del sistema.

2.5.2 Listado de los casos de uso del sistema.

CU Gestionar conexion a base de datos.

Caso de Uso: Gestionar conexidn a base de datos
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Actores:

Resumen:

Precondiciones:

Referencias

Prioridad

Accion del Actor

Administrador

El caso de uso inicia cuando el administrador de una base de datos decide

realizar una conexiéon a la misma con el fin de mostrar las conexiones

s

realizadas ¢ visualizar el contenido de una tabla perteneciente a una
conexion especifica. El caso de uso termina cuando se cierra dicha

conexion.

El Administrador debe haberse conectado a la base de datos

satisfactoriamente.

R1

Alta.

Flujo Normal de Eventos

Respuesta del Negocio

1. El administrador desea realizar una de las 1.1. El sistema ejecuta alguna de las

opciones:

siguientes acciones.

» Realizar conexién a una base de datos. a) Si se decide “Realizar conexién a una

base de datos” ir a la seccion Realizar

« Mostrar las conexiones realizadas.

* Visualizar el

perteneciente a una conexion.

» Cerrar conexiones.

conexion.

contenido de una tabla . . .
b) Si se deciden “Mostrar las conexiones

realizadas” o “Cerrar conexiones” ir a

la seccidn Mostrar conexiones.

c) Si se deciden “Visualizar el contenido
de una tabla” ir a la seccion Visualizar

contenido de una Tabla.
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Seccion “Realizar conexién a una base de datos”

1-El administrador selecciona la opcion Realizar

conexion a una base de datos.

2-El administrador introduce los datos necesarios

y se selecciona la opcién “Siguiente”.

3-El administrador escoge la base de datos a la

cual se desea conectar.

1.1-El sistema muestra una interfaz donde
solicita los datos necesarios para realizar la
conexion a la base de datos.

e Host.
e Puerto.
e Usuario.

e Contrasefa.

2.1- El sistema verifica los datos y realiza una
conexion al servidor y muestra las bases de

datos que se encuentran disponibles.

3.1- El sistema realiza la conexion.

3.2- El sistema agrega la conexiéon con sus
tablas en el arbol de conexiones de la

interfaz.

Flujo alternativo

2.1. a- Si los datos introducidos por el usuario
no son correctos el sistema emite un
mensaje para que llene los campos
obligatorios y regresa a la accién 2 del flujo

normal de eventos.

Prototipo de Interfaz
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1-El administrador selecciona la opcién Mostrar

las conexiones realizadas o la opcion Cerrar

conexiones.

2- Si decide cerrar alguna conexion pulsa la

opcion Cerrar Conexion.

Hosk:
Puerta:
Isuario;
Conkraseria:

Base de dataos;

10.34.17.250
3306

roak

kot

genetica

Coneckar

Seccion “Mostrar conexiones”

Prototipo de Interfaz

ademas

le brinda

1.1- El sistema muestra una interfaz con la
informacién necesaria de cada conexion,

posibilidad de

seleccionar las conexiones que desea cerrar.

2.1- El

informa al administrador.

sistema cierra

Servidor Base de datos Host: Puerto
M50 genetica 10,34, 17,250 2306
MySGL minppal 10,7.9.200 5389
MySiQL alasLIPO 10.7,19,200 S3E9
MySOL bd_test localbiost

1- El administrador selecciona la opcién Visualizar

Seccion “Visualizar contenido de una Tabla”

el contenido de una tabla.

1.1- El

todos los datos de la tabla seleccionada.

las conexiones e

sistema muestra una interfaz con
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Poscondiciones

Prototipo de Interfaz

Dratos de la kabla Persona

Mombre Edad SEx0 I
Yunier 23 iyl S3306585121117663
Mirelys 22 F Go072195754
Pedro 25 iyl GI081568745

Conectarse a una base de datos.

CU Generar esquema de datos

Caso de Uso:

Actores:

Resumen:

Precondiciones:

Referencias

Prioridad

Accion del Actor

Generar esquema de datos

Administrador

El caso de uso inicia cuando el administrador de una base de datos decide

generar una subbase de datos a partir de una base de datos madre.

Debe haberse conectado previamente a la base de datos.

R2

Alta.

Flujo Normal de Eventos

Respuesta del Negocio

1. El administrador selecciona la opcién generar 1.1- El sistema muestra una interfaz con las
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una sub base de datos.

2-El usuario selecciona una base de datos.

3- El administrador selecciona las tablas que

contendré el nuevo esquema.

4- El administrador desea realizar una de las

opciones:

» Mostrar resultados con las tablas que se

van a generar en el esquema.

« Generar el esquema de las tablas

seleccionadas.

bases de datos que estan disponibles.

2.1- El sistema muestra una interfaz con las

tablas de la base de datos.

3.1- El

seleccionado al menos una tabla.

sistema verifica que se haya

4.1-. El

siguientes acciones.

sistema ejecuta alguna de las

a) Si se decide “Mostrar resultados” ir a

la seccién Mostrar resultados.

b) Si se deciden “Generar el esquema
de las tablas seleccionadas” ir a la

seccion Generar esquema.

Seccién “Mostrar resultados”

1- El administrador selecciona la opcién Mostrar

resultados.

1.1- El

todos los nombres de las tablas que se van a

sistema muestra una interfaz con

generar en el esquema de datos.

Seccién “Generar esquema”

1- El administrador selecciona la opcién Generar

esquema.

2- El administrador indica nombre del archivo y

lugar donde se guardara.

1.1- El sistema muestra una interfaz para que
el usuario seleccione donde desea guardar el

archivo.

2.1- El sistema salva el fichero.
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Flujo alternativo

2.1.a- Si el servidor de base de datos se
encuentra en otra computadora y se cae la
conexibn mientras se esta generando el

esquema de datos se le informa al usuario.

Prototipo de Interfaz

x|
Escoja las tablas que desea exportar
articulo [ ] articulocomplemento
base_prenda [ | base_prendamateria_prima
cliente [ ] clientearticulo
[ color [] colorarticulo
[ ] complemento [] complementomateria_prima
[ ] materia_prima [] materia_primaproveedor
[] proveedor [talla
[ | tallaarticulo —
Save |£|
o [0 BEEEL =
3 My Documents CIN
3 My Computer D DAEMON Tools.Ink
5] My Network Places D Meed for Speed™ Mo
3 Dominio [y 1er corte.ppt
[ Escritorio D ddddddddddddddddd
[ fotos [} nfotecnologia.doc
1] Il [ »
File Name: | |
Files of Type: |m| Files | - |
‘ Save | ‘ Cancel ‘

Poscondiciones Generar base de datos
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CU Migrar base de datos

Caso de Uso: Migrar base de datos

Actores: Administrador

Resumen: El caso de uso inicia cuando se decide migrar los datos de una base de datos
hacia otra.

Precondiciones: Deben haberse realizado al menos dos conexiones a bases de datos.

Referencias R3

Prioridad Alta.

Flujo Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Negocio

1-El administrador selecciona la opcién migrar una 1.1- El sistema muestra una interfaz donde

base de datos. solicita seleccionar las bases de datos.

2-El administrador selecciona una base de datos 2.1- El sistema muestra las tablas de la base
origen y una base de datos destino. de datos y brinda la opcion de configurar la

forma en gque se va a migrar la informacion.

3-El administrador determina el flujo de migracién.
¢ Nunca sobre escribir.
e Sobre escribir siempre.

e Personalizar: Se configura la forma en que
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se van a migrar los datos de cada tabla.

4- El administrador escoge la opcién de: 4.1- El sistema ejecuta alguna de las siguientes

acciones.
e Guardar configuracion.

a) Si desea Guardar configuracion ir a la

* Cargar configuracion. seccion “Guardar configuracion”.

* Migrar datos. b) Si desea Cargar configuracién ir a la

sesion “Cargar configuracion”.

c) Si se desea Migrar datos ir a la sesion

4

“Migrar datos”.

Prototipo de Interfaz

Base de datos origen genekica

Base de datos destino bd_test

Migrar datos

Seccion “Guardar configuracion”

1- El administrador selecciona la opcidon Guardar 1.1- El sistema muestra una ventana donde se
configuracion. especifica el nombre y el lugar donde se

guardara el fichero.

2- El administrador indica nombre del archivo y 2.1- El sistema salva el fichero.

lugar donde se guardara.
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Seccidén “Cargar configuracion”

1- El administrador selecciona la opcion Cargar 1.1- El sistema muestra una ventana donde se

configuracion escoge el archivo a ser cargado.

2- El administrador selecciona el archivo a cargar.  2.1- El sistema valida los datos cargados y si

se corresponden con la base de datos que esta

seleccionada le aplica la configuracion.

Seccioén “Migrar datos”

1- El administrador selecciona la opcion Migrar 1.1- El sistema realiza la migracion de los datos

datos. de la base de datos origen a la base de datos

destino segun la configuracién que se realizo.

Flujo alterno

1.1.

1.2.

a- Si el servidor de base de datos se
encuentra en otra computadora y se
cae la conexion mientras se estan
sincronizando las bases de datos se le

informa al usuario.

b- Si ocurre algun problema de
referencias entre tablas mientras se
estan sincronizando las bases de datos
se le informa al usuario y regresa a la

accion 1 del flujo normal de eventos.

Poscondiciones Migras los datos de una base de datos hacia otra.
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Conclusiones

En este capitulo se definieron los principales procesos que se llevan a cabo en el desarrollo de la
herramienta informatica, los cuales fueron representados a través de la realizacion del modelo de
dominio. Se identificaron un total de 12 requisitos funcionales, agrupados en 3 casos de uso que
se representaron en el diagrama de casos de uso del sistema. Ademas se hizo un levantamiento
qgue arrojé 18 requisitos no funcionales. Y para una mejor comprension del funcionamiento del

sistema, se realizaron las descripciones textuales de los casos de uso del sistema.
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CAPITULO 3: DISENO DEL SISTEMA

Introduccidén

Este capitulo aborda todo lo referido al flujo de trabajo de andlisis y disefio. Se representaran de
dicho flujo de trabajo la realizacién de los CU formada por los diagramas de clases del disefio y
los diagramas de secuencia, asi como la descripcidon general de las tablas mas importantes y el

modelo de despliegue.

3.1 Modelo de Diseio

Para poder realizar un sistema que soporte todos los requerimientos especificados, tanto
funcionales como no funcionales, se necesita modelarlo, lo cual se hace a través del disefio. El
modelo de disefio es un modelo de objetos que describe la realizacion fisica de los casos de uso
centrandose en como los requisitos funcionales y no funcionales, junto con otras restricciones

relacionadas con el entorno de implementacion, tienen impacto en el sistema a considerar.
Propdésitos del flujo de trabajo disefio:

e Adquirir una comprension de los aspectos relacionados con los requisitos no funcionales y
restricciones relacionadas con los lenguajes de programacién, componentes reutilizables,
sistemas operativos, tecnologias de distribucion y concurrencia ademas de las tecnologias

de interfaz de usuario.

e Crear una entrada apropiada y un punto de partida para actividades de implementacion,

capturando los requisitos o subsistemas individuales, interfaces y clases.

e Descomponer los trabajos de implementacién en partes mas manejables que puedan ser

llevadas a cabo por diferentes equipos de desarrollo.

e Capturar las interfaces entre los subsistemas antes en el ciclo de vida del software, lo cual
es muy Util cuando se crean interfaces como elementos de sincronizacién entre diferentes

equipos de desarrollo.
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3.1.1 Descripcién de las clases mas importantes del disefio.

Tipo de clase : Controladora

Responsabilidades:

Controla la informacién necesaria de las conexiones a las bases de datos

o Se crea una conexion temporal al servidor, con el objetivo de escoger una
Descripcion: ) )
de las bases de datos que se encuentran disponibles.

Descripcion: Este método cierra una conexién temporal que ha sido desecha.

o Devuelve la conexion temporal con el objetivo de seleccionar una base de
Descripcion:
datos.

Este método obtiene todos los atributos de la conexion temporal y le
Descripcion: adiciona el nombre de la base de datos seleccionada y crea una conexion

real a una base de datos y la adiciona a la lista de conexiones.

o Cierra y elimina de la lista de conexiones la conexion que se encuentra en la
Descripcion: o »
posicion especificada.

w ‘
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Descripcion:

Descripcion:

Descripcion:

Descripcion

Descripcion:

Cierra todas las conexiones

Obtiene el nombre de todas las bases de datos de una conexion a un
servidor.

Devuelve la lista de conexiones

Cambia la lista de conexiones por la pasada por parametros

Devuelve una conexion cuya url sea la pasada por parametros.

Descripcion:

Descripcion:

Devuelve la posicién en la que se encuentra una conexion en la lista de

conexiones.

Retorna una lista con los nombres de las tablas de la conexién que se

encuentre en la posicion dada en la lista de conexiones.

Descripcion:

Descripcion:

Devuelve una lista que contiene en cada posicion la lista de tablas de cada

conexion.

Cambia la lista que contiene las listas con las tablas de cada conexion por la
pasada por parametros
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Descripcion

Descripcion:

Descripcion:

Descripcion:

Descripcion:

Pasada la posicion de una base de datos se busca en la lista de conexiones
las bases de datos que son compatibles con ella, es decir con las cuales se

puede establecer la migracion de datos.

Se obtiene los datos que contiene una tabla.

Llama al método generarSalvarBD que se encuentra en la clase
salvarSincronizarBDControlador.

Llama al método acoplarDatos que se encuentra en la clase

salvarSincronizarBDControlador.

Se devuelven los nombres de las tablas con las cuales se va a generar el

esquema de la base de datos.
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Tipo de clase : Controladora

Responsabilidades:

Esta es la clase que contiene toda la l6gica del negocio necesaria para generar el esquema
de una base de datos y migrar la informacion de una base de datos hacia otra.

o Se obtiene de la lista de tablas la que tenga como nombre el especificado
Descripcion: i
por parametros.

o Se obtienen los nombres de todas las tablas que van a ser guardadas en un
Descripcion: )
fichero.

L En este método es donde se realiza todo el proceso de guardar el esquema
Descripcion: )
de una base de datos en un fichero de texto.

Se establece una prioridad de acuerdo al flujo de migracion de las tablas

Descripcion: ) ] )
para que no ocurran conflictos a la hora de cargar el fichero en un servidor.

Descripcion: Se obtiene el nombre de la tabla a la cual un atributo de otra tabla hace
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referencia, o es clave foranea.

T valorNuevaReferencia(int valorViejo, List<List<String>>
ombre:
listaReferenciasActualizar, String nombreTabla)
o Retorna el nuevo valor que toma un atributo autoincremental en una tabla
Descripcion: _ )
luego de ser insertada una fila completa.
actualizarListaAtributosAutolncrementales(tabla tabla, int
posicionAutolncrement, int |, List<List<String>> datos, IService
Nombre:

serviceDestino, String nombreTabla, String valorViegjo,
List<List<String>> listaReferenciasActualizar)

Descripcion:

Cuando un campo de una tabla es de tipo autoincremental, al ser insertada
la fila a la cual pertenece en otra base de datos, este atributo puede cambiar
de valor, por lo que se guarda el valor que tenia y el nuevo valor que le es

asignado para no perder la referencia que puedan tener a él otras tablas.

Nombre:

acoplarDatos(conexion  origen, conexion destino, List<tabla>

tablasBDOrigen, baseDatosConfig base, String criterio)

Descripcion:

Este método es el que migra los datos de una base de datos hacia otra.

3.2 Diagramas de clases del disefio

El disefio de la aplicacién esta basicamente dividido en cuatro paquetes:

AccDatos: Contiene todas las clases necesarias para acceder y gestionar la informacion de una

base de datos. Esta dividido en tres partes, el subpaquete entidades, en el que se almacena la

clase encargada de realizar la conexién a un servidor de bases de datos. Otro subpaquete es el

dao, que ademas contiene un subpaquete daolmpl, en el que se realiza la implementacién de la

clase sglDaolmpl que es de tipo IsglDao. De igual manera el subpaquete servicios contiene un

subpaquete servimpl, en el cual se realiza la implementacion de la clase sqglServicelmpl que es de

tipo IsqglService.
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Controladores: Contiene las clases de la l6gica del negocio, para acceder y gestionar la

informacion de un servidor de bases de datos.
Presentacion: Contiene las clases que le presentan el sistema al usuario.

XML Configuracion: En este paquete es donde se modela la forma en la que se desea guardar o
recuperar de un XML la configuracién de las tablas de una base de datos.

A continuacién se expone el diagrama de clases del disefio, ademas de los diagramas
correspondientes a los casos de uso Gestionar Conexion a Base de Datos, Generar Esquema de
Datos y Migrar Base de Datos en el orden correspondiente. (Para una mejor visualizacion de cada

diagrama remitirse al expediente de proyecto).
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Fig. 3 Diagrama de clases del disefio del Caso de Uso Gestionar Conexion a Base de Datos.
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Fig. 4 Diagrama de clases del disefio del Caso de Uso Generar esquema de datos.
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Fig.5 Diagrama de clases del disefio del Caso de Uso Migrar base de datos.
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3.3 Diagramas de Interaccién: Secuencia.

Los diagramas de interaccion se utilizan para modelar los aspectos dinamicos de un sistema. Un
diagrama de interaccion consiste en un conjunto de objetos y sus relaciones, incluyendo los
mensajes que se pueden enviar entre ellos. Los diagramas de secuencia destacan el orden

temporal de los mensajes. [10]
Diagramas de secuencia

Diagrama de secuencia que representa el CU Gestionar conexion a base de datos: Escenario
Realizar Conexion. Aqui se evidencia la iteracion entre las clases que intervienen cuando se
desea conectar a una base de datos. Es bueno destacar que lo primero a realizar para establecer
la conexion es tener los permisos pertinentes, especificar el host y el puerto. Luego el
administrador determina el gestor de base de datos al que se conectara. Una vez establecida la
conexion el administrador escoge el nombre de la base de datos que desea. (Para una mejor

visualizacion del diagrama remitirse al expediente de proyecto).

e e s Ecerann Ry conent atas de s
) ‘mm—‘ I ‘ ‘m a--l e wafowis nfdonnn El commwtamytay et svrber
v

Fig. 6 Diagrama de secuencia caso de uso Gestionar Conexion a Base de Datos: Escenario

Realizar Conexion a Base de Datos.
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El segundo diagrama de secuencia pertenece al mismo caso de uso: Escenario Mostrar
Conexiones. Una vez realizada la conexion a la base de datos, el administrador puede escoger la
opcién mostrar conexiones y se le mostraran todas las conexiones realizadas, una vez mostradas
todas las conexiones el administrador tiene la opcién de cerrar una o varias conexiones. (Para

una mejor visualizacion del diagrama remitirse al expediente de proyecto).

sd DS_Gestionar conexion a hase de datos: Escenario Mostrarconexiones)

framePrincipal formularioVisualizarTabla coneccionControlador myTableModel

Adminigtrador

| I

| |

| |

| |

| |

| |

1: jButtonVerConexionesActionP erformed() | |
|

>Ij 2: visualizarConexion(String show)

g

3: getConexiones()

6: jhuttonCerrarConexionesactionPerformed()

7. deleteConexion(index)

|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|

e &

Fig. 7 Diagrama de secuencia caso de uso Gestionar conexion a base de datos: Escenario

Mostrar y Cerrar Conexiones.

El siguiente diagrama de secuencia pertenece al mismo caso de uso: Escenario Visualizar
contenido de una tabla. Una vez realizada la conexion, se muestran todas las tablas de dicha
base de datos el administrador puede escoger la opcion visualizar el contenido de una tabla y se
le mostrara todo el contenido de la misma. (Para una mejor visualizacion del diagrama remitirse al

expediente de proyecto).

48



DISENO DEL SISTEMA

sd DS_Gestionar conexion a base de datos; Escenario Visualizar contenido d una tabla )

conexionCortrolador : conexonCortrolador

senimpl: servimpl ‘ Dacimpl: mySqDacl ‘ ‘ y

% framePrindpal: fam ePrincipal formularioisualizarTabla
Adminisirador

1: valueChanged()
2 visualizarDatosT abla(String urlConexion, String nombreTabla)

.

I
|
|
|
|
|
|
|
|
3 getTablasConexiones() |
|
4 return tablasConexion }
i U
|
| |
| ; |
| S obtenerDatosTablauiConexionnombreTabla) L

6: newser

I
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
-

7: newm y3qDaolmpl(conexion)

8: obtenerDatosT ablagableNam e)
: obtenerDatosT ablagableNam e)

10: executeQuery(query)

11: retun datosTabla

12: return datosT abla

13:retun datosTabla

W
|
|
|

>¢

[
|
|
|
} 14; myTableModel(data ‘}m\umnNames)
|
|
|
|
i

Fig. 8 Diagrama de secuencia caso de uso Gestionar conexion a base de datos: Escenario

Visualizar contenido de una tabla.

El proximo diagrama de secuencia pertenece al caso de uso Generar esquema de datos. Aqui se
representa la iteracion entre las clases que intervienen cuando se desea generar un nuevo
esquema. Especificar que para generar el esquema es necesario haberse conectado previamente
a la base de datos. El usuario escoge la opcién de generar un nuevo esquema, aqui se le
muestran las bases de datos disponibles, una vez escogida una de ellas, se le muestran todas las
tablas que contiene la misma, el usuario escoge las tablas con las que generara el nuevo
esquema y luego determina la direccion donde guardara el fichero. (Para una mejor visualizacion

del diagrama remitirse al expediente de proyecto).
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4 DS_Generar esquema s datos|
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|

|
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Dy ! i
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i
|
|
18 obtenerEsquemaTalsombeeTabla) | i
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|
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Fig. 9 Diagrama de secuencia caso de uso Generar esquema de datos.

El siguiente diagrama de secuencia pertenece al caso de uso Migrar base de datos Escenario
Migrar datos. Aqui se representa la iteracién entre las clases que intervienen cuando se desea
migrar el contenido de una base de datos a otra. Es bueno destacar que para realizar la migracion
deben haberse hecho al menos 2 conexiones a base de datos homogéneas. El administrador
especifica la base de datos origen y destino, determina el flujo de migracion y se migran los datos.

(Para una mejor visualizacién del diagrama remitirse al expediente de proyecto).
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4 DS Miga bas2 d dlos Escenar Migar dabos |
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Fig. 10 Diagrama de secuencia caso de uso Migrar base de datos: Escenario Migrar datos.

3.4 Patrones de disefio utilizados.

Un patrén es una solucion recurrente a un problema dentro de un contexto dado. Los patrones
surgen de la experiencia de seres humanos al tratar de lograr ciertos objetivos, ademas capturan

la experiencia existente y probada para promover buenas practicas.

Segun Larman, un patrén es una descripcién de un problema y su solucién, gue recibe un nombre
y que puede emplearse en otros contextos; ademas indica la manera de utilizarlo en

circunstancias diversas.
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Los Patrones de Disefio (Design Patterns) son la base para la busqueda de soluciones a
problemas comunes en el desarrollo de software y otros &mbitos referentes al disefio de

interaccion o interfaces.
Ventajas de los patrones de disefio:

e Proponen una forma de reutilizar la experiencia de los desarrolladores, para ello clasifica y

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

e Estan basados en la recopilacion del conocimiento de los expertos en desarrollo de

software.

e Es una experiencia real, probada y que funciona. Es Historia y nos ayuda a no cometer los

mismaos errores.

3.4.1 Patrones Generales de Asighacion de Responsabilidades (GRASP)

Para el resultado de la investigacién se emplea un grupo de patrones relacionados con el disefio
de software, llamados patrones GRASP los que describen los principios fundamentales de la
asignacion de responsabilidades a objetos, expresados en forma de patrones. Este grupo de
patrones estd muy relacionado con los problemas béasicos del disefio. La asignacion correcta de
las responsabilidades en el disefio orientado a objetos garantiza la alta cohesion de las clases y el
bajo acoplamiento de los mismos, lo que posibilita mas extensibilidad, adaptabilidad y menos

tiempo para el mantenimiento del disefio.

Experto.

Propone asignar la responsabilidad a la clase que cuenta con la informaciébn necesaria para
cumplir la responsabilidad. Permitiendo que se conserve el encapsulamiento, soportando un bajo
acoplamiento y una alta cohesion. La clase conexionControlador es la que contiene la

informacién necesaria de las bases de datos a las que se estan conectadas.

conexionControlador

-conexiones ; List
“tablasConexiones ; List

Fig. 11 Ejemplo de aplicacion del patron Experto.

52



DISENO DEL SISTEMA

Creador.

Propone asignarle a una clase la responsabilidad de crear los objetos de la otra en los casos de
contener, agregar, registrar o utilizar. Brindando soporte de bajo acoplamiento, lo cual supone
menos dependencias entre clases y posibilidades. La clase servimpl es la encargada de crear
instancias de tipo mySqglDaolmpl, tabla y constraintForeignKey.

miySolDacingl

servimpl tabla

constraimForeignKey

Fig. 12 Ejemplo de aplicacién del patron Creador.

Bajo Acoplamiento.

Este patron se basa principalmente en la concepcién de tener las clases lo menos ligadas entre
si. De tal forma que en caso de producirse una modificacion en alguna de ellas, se tenga la
minima repercusién posible en el resto de las clases, potenciando la reutilizacién, disminuyendo la
dependencia y ademas son faciles de entender por separadas.

Alta Cohesién.

Este patrén propone asignar la responsabilidad de manera que la complejidad se mantenga
dentro de limites manejables asumiendo solamente las responsabilidades que deben manejar,

evadiendo un trabajo excesivo. Su utilizacidon mejora la claridad y facilidad con que se entiende el
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disefio, simplifica el mantenimiento y las mejoras de funcionalidad, generan un bajo acoplamiento,
soporta mayor capacidad de reutilizacion.

Patrén Fabricacion Pura.

La fabricacion pura se da en las clases que no representan un ente u objeto real del dominio del
problema, si no que se ha creado intencionadamente para disminuir el acoplamiento, aumentar la
cohesion y/o potenciar la reutilizacion del cédigo. Estas clases solo se centran en un conjunto
muy especifico de tareas relacionadas.

En virtud del patrén Experto, en cierto modo se justifica asignar las responsabilidades de salvar
en un fichero el esquema de una base de datos especificada por el usuario y ademas acoplar la
informacion de dos bases de datos en una de ellas a la clase conexionControlador.

Pero no seria una buena idea por lo siguiente:

La clase conexionControlador es la encargada de almacenar la informacion de las conexiones
hechas a las bases de datos. Si ademas se le asignan las responsabilidades antes planteadas,
gue requieren de un numero relativamente amplio de operaciones, se veria afectada la
reutilizacion de esta clase. En virtud al patrén Fabricacion Pura se decidié crear una nueva clase
nombrada salvarSincronizarBDControlador que fuera la encargada de realizar dichas

operaciones.

conexionControlador salvarSineronizarBDControlador

= +0enerarsalyaren..
+acoplarDatos........... 1

Fig. 13 Ejemplo de aplicaciéon del patrén Fabricacion Pura.

Patrén Indireccién

Se asigna la responsabilidad a una clase intermedia para que medie entre otros componentes o
servicios, y éstos no terminen directamente acoplados. El intermediario crea una indireccién entre
el resto de los componentes o servicios. La clase servimpl es un ejemplo de este patrén, ya que

sirve de intermediaria entre los servicios de las bases de datos y el resto de la aplicacion.
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conexionControlador

servimpl MyS giDaolmpl

salvar SincronizarBDControlador

Fig. 14 Ejemplo de aplicacion del patrén Indireccién.

3.4.2 Patrones GoF
Patron Singleton.

El patron de disefio Singleton (instancia Unica) esta disefiado para restringir la creacién de objetos
pertenecientes a una clase o el valor de un tipo a un Unico objeto. Su propdésito es asegurar que

sélo exista una instancia de una clase y proporcionar un punto de acceso global a ella.

El patrén se implementa creando en la propia clase un método que crea una instancia del objeto
sélo si todavia no existe alguna. Para asegurar que la clase no puede ser instanciada

nuevamente se regula el alcance del constructor (con atributos como protegido o privado).
El patron Singleton provee una Unica instancia global gracias a que:

e La propia clase es responsable de crear la Unica instancia.
e Permite el acceso global a dicha instancia mediante un método de la clase.

e Declara el constructor de clase como privado para que no sea instanciable directamente.
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private conexionControlador () ¢
conexiones = new LinkedList<conexion»():
tahlasConexiones = new LinkedList<List<tabla>>|();
conexionTemporal = null;

private static woid Creakelnsktancel)
i
if [(Imstance == null)
i

Instance = new conexXxionControlador () :

public static conexionControlador GekInskancel)
i
if [(Imstance == null) Cregtelnstancel):
return Instance;

Fig. 14 Ejemplo de aplicacion del patron Singleton.

3.5 Patrones de arquitectura utilizados.

Arquitectura en tres capas.

La programacion por capas es un estilo de programacion en el que el objetivo primordial es la
separacion de la l6gica de negocios de la légica de disefio; un ejemplo basico de esto consiste en

separar la capa de datos de la capa de presentacion al usuario. [12]

La ventaja principal de este estilo es que el desarrollo se puede llevar a cabo en varios niveles vy,
en caso de que sobrevenga algin cambio, sélo se ataca al nivel requerido sin tener que revisar
entre cédigo mezclado. Ademas, permite distribuir el trabajo de creacion de una aplicacion por
niveles; de este modo, cada grupo de trabajo esta totalmente abstraido del resto de niveles, de

forma que basta con conocer la API que existe entre niveles.

En el disefio de sistemas informaticos actuales se suele usar las arquitecturas multinivel o

Programacion por capas. En dichas arquitecturas a cada nivel se le confia una mision simple, lo
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gue permite el disefio de arquitecturas escalables (que pueden ampliarse con facilidad en caso de
gue las necesidades aumenten).

El disefio utilizado actualmente es el disefio en tres niveles (o en tres capas).

usuarios

4 7

Capa de presentacion
+ comunicacién +
Capa de negocio
+ comunicacién +

Capa de acceso a datos

.

|
N —
N, S

- —
origen de datos

Fig. 15 Arquitectura en tres capas.

Capa de presentacion: es la que ve el usuario (también se la denomina "capa de usuario"),
presenta el sistema al usuario, le comunica la informacién y captura la informacién del usuario en
un minimo de proceso (realiza un filtrado previo para comprobar que no hay errores de formato).
Esta capa se comunica Unicamente con la capa de negocio. También es conocida como interfaz

grafica y debe tener la caracteristica de ser "amigable" (entendible y facil de usar) para el usuario.

Capa de negocio: es donde residen los programas que se ejecutan, se reciben las peticiones del
usuario y se envian las respuestas tras el proceso. Se denomina capa de negocio (e incluso de
I6gica del negocio) porque es aqui donde se establecen todas las reglas que deben cumplirse.
Esta capa se comunica con la capa de presentacion, para recibir las solicitudes y presentar los
resultados, y con la capa de datos, para solicitar al gestor de base de datos para almacenar o

recuperar datos de él. También se consideran aqui los programas de aplicacion.
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Capa de datos: es donde residen los datos y es la encargada de acceder a los mismos. Esta
formada por uno 0 mas gestores de bases de datos que realizan todo el almacenamiento de
datos, reciben solicitudes de almacenamiento o recuperacion de informacién desde la capa de
negocio.

Ventajas de la arquitectura en 3 capas

Separacion clara de la interfaz de usuario de la légica de la aplicacion. Esta separacion permite
tener diferentes presentaciones accediendo a la misma ldgica. La redefinicion del

almacenamiento de informacién no tiene influencia sobre la presentacion.
3.6 Modelo de despliegue

El modelo de despliegue de la aplicacion esta compuesto por dos nodos que representan a una

PC cliente y a una servidora, ambas estan interconectados utilizando el protocolo TCP/IP.

Servidor BD
PC Cliente

TCPAP

= Servidor
Estaqon de MySQL
trabajo

Fig. 16 Diagrama de despliegue.

Conclusiones

Teniendo en cuenta los casos de uso obtenidos en se elaboraron algunos de los artefactos
propuestos por RUP para el desarrollo de software, tales como, la estructura de los paquetes de
disefio, los diagramas de clases y los diagramas de interaccion y despliegue. En el presente
capitulo se describieron ademas las clases mas importantes del disefio asi como la especificacion

de todos los patrones de disefio implementados en dicha aplicacion.
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CAPITULO 4: IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

Introduccidén

Este capitulo estda enfocado en el flujo de trabajo de implementacion para dar soluciéon a los
requisitos especificados. Se presenta el diagrama de componentes, que muestra la distribucién
fisica de los componentes para la implementacion, ademas se evidencia la presencia de cédigo

relevante en la construccion de la herramienta.
4.1 Diagrama de componentes.

UML define el diagrama de componentes para la representacion de un sistema de software en
componentes fisicos, como ejemplo: archivos, cabeceras, modulos y paquetes, y establecer las

dependencias entre estos componentes.

A continuacion se representa el diagrama de componentes de la herramienta desarrollada,
compuesto por dos librerias encapsuladas en el subsistema lib. Ademas de la representacion

fisica de cada una de las clases .java y las interfaces que implementan dichas clases
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<<components> €|
<<subsystem>>
lib
<<component>> <<com ponent>>
<<executable>> <<executable>>
---------------- > jar wsql- java.jar
N
'
'
'
'
'
'
'
'
'
i i
' |
I '
' '
' '
<<com ponent>> €| <<com ponents> @
_____ <<file>> [FrEEEaEEEa <=<file>>
framePrincipal.java conexionControlador.java
g -

<<com ponent==
<<table>>
tabla.java

<<com ponent>>
<sfile>>

constraintF oreignKey.java

Ell

<<com ponent=>
<<file>>

L
<<com ponent=> g]

V
<<com ponent=> g
<<file>>

tablaConfig. java

4.2 Estanda

'
'
'
'
'
'
'
i
i 5
'
<<com ponent=> g' ' ’—4@3 IService
<<table=> .
myTableModel.java |
'
i
'
' <<com ponent=> El
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Vi ' servinpl.java Dao
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<<subsystem>> :
XMLconfiguracion |
I
5 :
<<com ponent:
2 <<:I::> <= gl <<com ponent>> g y
baseDatosConfigjava | > <<fie>> <<component>> E
colunmConrfig.java <fless
T

Fig. 17 Diagramas de componentes

res de codificacion

<<file=>
MyS giD aolmpl.java

Un estandar de codificacién es un documento que describe detalladamente las convenciones que

los desarrolladores deben seguir para crear el cddigo fuente de un sistema. Todos los

programadores escriben el cédigo de la misma manera, lo que permite que el trabajo en grupo

sea mas efectivo y que se logre la homogeneidad del cédigo, asi un desarrollador que ve parte

del codigo fuente sabe que esperar de la aplicacién entera.

La combinacion de técnicas de codificacion sélidas y las buenas practicas de programacioén con

el objetivo de lograr un cédigo robusto, es de vital importancia para la calidad del software. La

aplicacion continua de un estandar de codificacion puede contribuir a obtener un sistema de

software facil de comprender y de mantener.

Algunas reglas generales para codificar o definir un estandar de codificacién

No usar métodos y variables multipropésito.
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El tiempo de vida de las variables debe ser lo méas corto posible.

Manejar siempre las situaciones de error, preferentemente mediante rutinas de
captura y tratamiento de excepciones.

Usar las sentencias SWITCH-CASE en lugar de las sentencias IF-ELSE repetitivas.
Escribir todos los nombres de las estructuras en el mismo idioma.

Usar nombres objetivos para las variables y métodos, evitando la ocurrencia de
ambigliedad en el cddigo y contribuyendo a la comprension del mismo.

Evitar contener mas de una clase por archivo.

Usar la misma sangria en todo el codigo

Comentar todos los métodos o funciones asi como las partes del codigo que

pudieran ser dificiles de comprender.

Estandar de codificacién de la herramienta para desacoplar e integrar base de datos:

Nomenclatura

Los nombres de cada uno de los elementos del programa deben ser significativos; su hombre

debe explicar en lo posible el uso del elemento.

e La mayoria de los elementos se deben hombrar usando sustantivos.

e Laforma de construir los nombres sera colocando primero el verbo o el sustantivo, seguido de

cada uno de sus complementos con la primera letra en mayuscula.

Ejemplos:
pubhlic Arravlist<3tring:> obtenerHombreTablas ()] throws Exception:
pubhlic woid cerrarConnection() throws Exception:

pubhlic String obtenerEsgquemaTabla(String tablelNams) throws Exception:

pubhlic Arravlist<String:> obtenerHombresIndicesTabla(3tring tablelMame)

public Ohject[] [] obtenerDatosTabla(3tring tablelame)] throws Exception:

Estructura de archivos
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Todos los archivos fuente deben tener la siguiente estructura béasica general:

package xxxx;

//

// BIBLIOTECAS REQUERIDAS

//

import xxx ;

//

// FECHA CREACION:

// AUTOR:

// ... Comentarios generales

//

Ejemplo:

package appsGesEDl.acchatos.servicios:

importc
import
import
import
import

appscesED . .acchatos.entidades.tablar

Javwa

Java

Java.

Jawva.

.Sgl.30LException:
.util.ArravylList:
util.Dhate;
util.Li=st;

Comentarios de métodos analizadores
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/**

* Descripcidén de lo que hace el método

* @param p Descripcidn del pardmetro.

* @return valor a retornar

*/

Ejemplo:

public Ztring obtenerEsgquemaTabla (String nowmbreTakbla) throws Exception |
Eesult3et resultado = dao.obtenerEsquemaTabla(nombreTalola)

3tring result = null;
while (resultado.nexti(]l

result = resultado.get3tring(2)
H

return result;

Definicion de métodos

Ejemplo:
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public woid cerrarConnection() throws Exception |
dao.closeConnectioni) ;

4.3 Cédigo fuente de las clases y funciones principales.

En este epigrafe se realizard una breve descripcién de algunos de los métodos de mayor peso en
el desarrollo de la herramienta informatica, se hard mencién por tanto, a los métodos que por su
particularidad sobresalen ente los demas y entre ellos se encuentra los métodos que se
pertenecen a la clase salvarSincronizarBDControlador. Esta clase es la que contiene toda la
I6gica del negocio necesaria para generar el esquema de una base de datos y migrar la

informacién de una base de datos hacia otra.

En este método es comun para los casos de uso Generar esquema de datos y Migrar bases de
datos, ya que en ambos casos es el que se encarga de determinar el flujo de migracion de las

tablas. En otras palabras, este método devuelve el orden en que las tablas van a ser procesadas.

public  List<List<String>> obtenerNombresFinales(List<String> nameTables, List<String> nameTablesNomencladoras, List<tabla>

tablasConexion) {
List<String> nombresFinales = nameTables;
List<String> nombresNomencladoras = nameTablesNomencladoras;
List<String> nombresVerdaderos = new ArrayList<String>();
boolean flag = true;
while (flag) {
flag = false;
for (inti = 0; i < nombresFinales.size(); i++) {
String nombre = nombresFinales.get(i);
tabla tabla = obtenerTabla(nombre, tablasConexion);

if \nombresVerdaderos.contains(nombre)) {

64




IMPLEMENTACION DEL SISTEMA

nombresVerdaderos.add(nombre);

nombresFinales.remove(i);

List<String> listaTemporal = tabla.nombresForeignKey();

for (intj = 0; j < listaTemporal.size(); j++) {

if (\nombresFinales.contains(listaTemporal.get(j))) {

nombresFinales.add(nombresFinales.size(), listaTemporal.get(j));

if (nombresNomencladoras.contains(nombre)) {

if ('nombresNomencladoras.contains(listaTemporal.get(j))) {

nombresNomencladoras.add(nombresNomencladoras.size(), listaTemporal.get(j));

List<tabla> posiblesTablasResultadosRelaciones_M_M = new ArrayList<tabla>();

for (inti = 0; i < tablasConexion.size(); i++) {

if (tablasConexion.get(i).cant_Primary_Foreign_Key() > 0) {

if \nombresVerdaderos.contains(tablasConexion.get(i).getTableName())) {

posiblesTablasResultadosRelaciones_M_M.add(tablasConexion.get(i));
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for (inti = 0; i < posiblesTablasResultadosRelaciones_M_M.size(); i++) {
boolean banderaTabla = true;
boolean banderaNomenclador = true;
for (intj = 0; j < posiblesTablasResultadosRelaciones_M_M.get(i).cant_Primary_Foreign_Key(); j++) {
if (posiblesTablasResultadosRelaciones_M_M.get(i).getListPrimaryForeignKey().get(j) !'= null) {
if (lnombresVerdaderos.contains(posiblesTablasResultadosRelaciones_M_M.get(i).getListPrimaryForeignKey().get()))) {

banderaTabla = false;

if ('nombresNomencladoras.contains(posiblesTablasResultadosRelaciones_M_M.get(i).getListPrimaryForeignKey().get(j))) {

banderaNomenclador = false;

if (banderaTabla) {

nombresFinales.add(0, posiblesTablasResultadosRelaciones_M_M.get(i).getTableName());

flag = true;

if (banderaNomenclador) {

nombresNomencladoras.add(0, posiblesTablasResultadosRelaciones_M_M.get(i).getTableName());
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List<List<String>> listasNombresSave = new ArrayList<List<String>>();

listasNombresSave.add(nombresVerdaderos);

listasNombresSave.add(nombresNomencladoras);

return listasNombresSave;

4.4 Validacion a nivel de desarrollador

Una forma de verificar la consistencia de los datos de la aplicacion es introduciendo datos
erréneos o dejando campos en blanco que son de caracter obligatorio. Esto podria considerarse

como un paso de avance y ayuda para el flujo de trabajo de pruebas.

Archivo Acciones Ayuda

a & X B txj‘

|2) Conexiones activas W

Realizar una conexién

Host: -

Puerto: -

Usuario: *

Contrasefia:

Base de Datos: | <--Seleccione--= "
Cancelar i Siguiente |

Fig.18 Configurar conexién a base de datos.
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4.5 Interfaces de la aplicacion informética.

Encaminando los pasos a lograr interfaces agradables, sencillas y atractivas a la vista del cliente,
se obtiene las siguientes interfaces de la aplicacion.

" 3) ‘Herramienta para a Gestion de Bases de Datos = Q@’
Archivo  Acciones  Ayuda

@gex bl

i 4

[) Conexiones activas M

Realizar una conexion

Host: localhost
Puerto: 13306
Usuario: iroot

Contrasefia:  eeee

Base de Datos: genetica

Cancelar Siguiente

Fig. 19 CU Gestionar conexiones: Escenario Realizar conexion.
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B Herramienta para la Gestion de Bases de Datos

Archivo  Acciones  Ayuda

@ e x k@

4

|5) Conexiones activas W
4-|7) genetica_destino en localhost:3306 Todas las conexiones
4+ Tablas No Servidor Base de Datos Host Puerto Cerrar Conexion
) dg_a_sborto . 1[MySQL genetica_destino  [localhost O
~E] dg_antecedente_familiar 2/MysQL new_db_origen localhost ™
- dg_arbolgeo. ’ 3|MySQL new_db_destino localhost O
¥ E’ da_estado_civi 4|V genetica localhost 3306 V]

@ dg_genero

s @j dg_grupo_unidad

) da_nenfermedades_no_rel, Salir X Cerrar Conexién

gj dg_nfarmaco

- @ dg_nmunicipio

s @j dg_nojos

= E, dg_npiel

B2} da_nprovincia

B2} da_ntrimestre

- @j dg_nunidad_salud

@j dg_persona

@j dg_tipo_parentesco
@3 dg_tipo_unidad

4|5 new_db_origen en localhost:3306

. b3 Tablas
4-|5) new_db_destino en localhost: 3306
b3 Tablas
4-7) genetica en localhost: 3306
b0 Tablas
< m >

Fig. 20 CU Gestionar conexiones: Escenarios Mostrar y Cerrar conexiones.
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B4 Herranmenta para la Gestion de Bases de Datos

Archivo  Acciones  Ayuda
@ e x kI
L |

|C5) Conexiones activas o

]---B genetica_destino en localhost: 3306
447 Tablas Seleccione una base de datos genetica_desting en localhost: 3306

E dg_a_abarto

@ dg_antecedente_Familiar

@ dg_arbolgeo

@ dg_estado_civil
BB} dg_genero Seleccionar Contenido Seleccionar Tabla Mormbre Tabla

ﬁ dg_grupo_unidad dg_a_aborto -
ﬁ dg_nenfermedades_no_rel dg_antecedente_Familiar
ﬁ dg_nfarmaco dqg_arbolgen
ﬁ dg_nmunicipio dg_estado_civil
ﬁ dg_nojos dg_genero

m

dg_grupo_unidad
dg_nenfermedades_no_relacionadas
dg_nfarmaco

dg_nmunicipio

da_nojos

da_npicl

dg_nprovincia

E dg_npiel
@ dg_nprovincia
@ dg_nkrimestra
ﬁ dg_nunidad_salud
ﬁ dg_persona
@ dg_tipo_parentesco
ﬁ dg_tipo_unidad
4@ niew_db_origen en localhost: 3306
: [»+{C5) Tablas T— Marcar todas [ Desmarcar bodas
-7 new_db_destino en localhost: 3306 L Marcar bodas | Desmarcar bodas

(] | <1 | =21 =1 =1 = | < < | =

<] M| << (0O 0| = O|=| 0

b3 Tablas
4[5 genetica en localhost: 3306
[ Tablas
Cancelar Mostrar Resultados EGeneraresquema;
] n »

Fig. 21 CU Generar esquema de datos.
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Archiva  Acciones  Ayuda

@G e x e

[b Conexiones activas
a- B genetica_desting en localhost: 3306
. a3 Tablas Seleccione una base de datos genetica_desting en localhosk: 3306
.} dg_a_aborto
@ da_antecedente_familiar
@ dg_arbaolgeo
@ dg_estado_civil
EI do_genero i Contenido Seleccionar Tabla Mombre Tabla

4

@ da_grupo_unidad O ™ dg_a_abarto =
M M dg_antecedente_familiar
O ¥ dg_srbolgea
Mo Tabla ™ ™ do_estado_civil

1|dg_a_abotto M M da_genero
2|dg_antecedente_Faniliar |} M da_grupo_uridad E
3|dg_arbolgen |} M da_nenfermedades_no_relacionadas
4|dg_estado_civil M M dg_nfarmaco
5|dg_genero M M dg_nmunicipio
6|dg_agrupo_unidad M M da_nojos
7|da_nenfermedades_no_relacionadas || M da_npicl
8|dg_nfarmaco |} M da_nprovincia
9|dg_nmunicipio A

18/dg_nojos T— Marcar todas | Desmarcar todas

11 |da_npiel

L Marcar todas | Desmarcar todas

12|dg_nprovincia
13|da_ntrimestre
14|da_runidad_salud
15|dg_persona
16|dg_tipo_parentesco
17 |dg_tipo_unidad

Cancelar Mostrar Resultados GEnerar esquema

Fig. 22 CU Generar esquema de datos: Interfaz para mostrar relaciones arrojadas por la

seleccion de las tablas.
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-

Archiva  Acciones  Ayuda

E4 Herramenta para la Gestion de Bases de Datos

0]
o]

4

@ e x kP

|C0) Conexianes activas
]---@ genetica_destino en lacalhost: 3306
73 Tablas
@ dg_a_aborto

@ dg_antecedente_familiar
@ dg_arbolgeo

@ da_estada_civil
@ dg_genero
ﬁ da_grupo_uridad
ﬁ dg_nenfermedades_no_rell
@ dg_nfarmaco
@ dg_nmunicipio
@ da_nojos
@ da_npiel
-B da_nprovincia
ﬁ dg_ntrimestre
@ dg_nunidad_salud
- @ dg_persona
@ dg_tipo_parentesco
@ da_tipo_unidad
4 |53 new_db_arigen en lacalhast: 3306
¢ [0 Tablas

|5 new_db_destine en localhast: 3306

{103 Tablas

4|7 genetica en localhost: 3306

{03 Tablas

4
L

Base de datos origen:

Base de datos destino:

") Munca Sobre Escribir

genetica en localhost: 3306

(") Sobre Escribir Siempre

genetica_destino en localhost: 3306

() Persanalizar

Tablas Seleccionar modo Atributos Cperadaor
dg_a_abarta Munca =
dg_antecedente_familiar Munca =
dg_arbalgea Munca =
dg_estada_civil Munca >
dg_genera Munca =
dg_grupo_unidad Siempre =
dg_nenfermedades_no_relacionadas Murca >
dg_nfarmaca Munca =
dg_nmunicipio Munca =
dg_nnjos Munca =
Salir Guardar configuracion Cargar configuracion EMlgrardatos;

m

Fig. 23 CU Migrar base de datos: Escenario Migrar datos.

Conclusiones

Como resultado de este capitulo se obtuvo el diagrama de componentes, los estandares de

codificacién que se tuvieron en cuenta para la generacion del cédigo fuente. Ademas, una breve

descripcién de las principales clases, métodos, y las interfaces de la aplicacion informéatica.
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CONCLUSIONES GENERALES

La herramienta que se elaboré como resultado de la investigacion realizada constituye un
importante aporte a las entidades que no poseen conexion con la red nacional en todos sus
municipios, permitiendo un avance en las investigaciones y en la recopilacion de la informacién de
forma eficiente.

¢ Se identificaron las funcionalidades criticas de la herramienta informatica.

e Mediante la utilizaciéon de los patrones de disefio se disefi6 una solucién para hacer mas

eficiente el proceso de codificacion.

e Con la implementacién de las clases se obtuvo una aplicacion que permitié la

fragmentacion e integracion de base de datos en MySq|.
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RECOMENDACIONES

Tomando en cuenta las conclusiones del trabajo se recomienda:
e Realizar las pruebas exploratorias a la aplicacion.

e Desarrollar una segunda version para incorporar otros gestores de base de datos como

Postgres y Oracle.

e Implementar como una funcionalidad de la aplicacion, la extraccion y carga directa de una

base de datos de un servidor para otro.
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Anexo 1 Descripcion de las clases del disefio

Tipo de clase : accDatos

Responsabilidades:

Esta es la clase que se encarga de realizar las consultas a una base de datos.

Descripcion Realiza una consulta a la base de datos.

Descripcion: Se obtiene el nombre de todas las tablas de una base de datos.
Descripcion: Cierra una conexion con la base de datos.

Descripcion: Con este método se obtiene la estructura de una tabla.

Descripcion: Este método devuelve los nombres de los indices de una tabla.

Descripcion: Este método devuelve los datos de una tabla.

Descripcion: Se obtiene los nombres de las tablas a las cuales hace referencia la tabla

cuyo nombre es el que se pasa por pardmetros.
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Descripcion: Se obtienen los nombres de todas las bases de datos de un servidor.

Descripcion: Exporta los datos de una base de datos origen hacia otra base de datos
destino.

Tipo de clase : accDatos

Responsabilidades:

Esta clase es la encargada de aislar el resto de la aplicacién del codigo SQL, convirtiéndolo a
caédigo java.

Descripcion: Cerrar la coneccion a la base de datos.

Descripcion: Con este método se obtiene la estructura de una tabla.

Descripcion: Se obtiene el nombre de todas las tablas de una base de datos

Se devuelven los datos de una tabla, con la particularidad de que la

Descripcion: informacion de cada fila se devuelve en una Unica cadena, asi se hace mas

facil a la hora de generar el esquema de esa tabla.
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Descripcion:

Descripcion:

Este método me devuelve los indices de una tabla en una sola cadena,
separandolos por coma, asi se hace mas facil a la hora de generar el
esquema de esa tabla.

Se obtiene los nombres de las tablas a las cuales hace referencia la tabla
cuyo nombre es el que se pasa por parametros.

Descripcion:

Descripcion:

Descripcion:

Descripcion:

Se obtienen todos los nombres de las bases de datos.

Se obtiene la descripcion de una tabla, de la cual se quiere saber toda la

informacion referente a sus indices.

Exporta los datos de una base de datos origen hacia otra base de datos

destino

Se obtienen los datos de una tabla.
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Anexo 2 Diagramas de secuencia

sd DS_Migrar base de datos: Escenario Cargar conﬁguracion)

framePrincipal : fram ePrincipal conex trolador : cone xi olador

"Mm' ioMigrarDatos : for ioMigrarDatos

baseDatosConfig : baseDatosC orlﬁg

Administrador i
I
I
I

i
I

1: jButtonl ntegrarB D ActionP erformed ()

2: migrarDatos{)

3: bdCompatibles()

4: getTablasConexion()

5: CargarConfiguracibnActionP erformed()
I

"
g

6: baseD atosk:onﬁgo

7: parsearConfiguracion()

8: aplicarConfiguracionPantalla()

Fig. 24 Diagrama de secuencia CU Migrar base de datos: Escenario Cargar configuracion.
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sd D3_Migrar ase de datos: Eseenarh Guardar confguracion J

m
E
£
g
:
4 4 £
il 8 g
= g & E
& = 5 §
|||||||||| — ——___m mp—
S 4
L
B
— -3
m &
£ i i
| = s g
£ H £ §
: 3 : )
=1 5
| 3
- 3
" H b4
<2 =
5

Fig. 25 Diagrama de secuencia CU Migrar base de datos: Escenario Guardar Configuracion.
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GLOSARIO DE TERMINOS

1. AJAX: Técnica de desarrollo web para crear aplicaciones interactivas cuyas siglas vienen dadas por
su nombre en inglés Asynchronous JavaScript And XML que significa JavaScript asincrénico y XML.

2. API's: Son Interfaces de Programacion de Aplicaciones que da a los programadores los medios
para desarrollar aplicaciones Java.

3. C++: Lenguaje de programacion para el desarrollo de software.
4. C#: Lenguaje de programacion para el desarrollo de software.

5. CU: Un caso de uso es una técnica de ingenieria de software para la captura de requisitos deseados
por el cliente en el desarrollo de un nuevo sistema o0 una actualizacién de software.

6. Delphi: Lenguaje de programacion para el desarrollo de software.
7. ETL: Herramientas que se utilizan para la extraccion, transformacion y carga de datos.
8. GNU/GPL: La Licencia Publica General.

9. Grails: Es un framework para aplicaciones web de codigo abierto desarrollado sobre el lenguaje de
programacion Groovy.

10. GRASP: Patrones generales de software para asignacion de responsabilidades.
11. Groovy: Lenguaje de programacién orientado a objetos.

12. Herramientas CASE: Conjunto de aplicaciones informaticas orientadas al incremento de la
productividad en el desarrollo de software, las siglas CASE vienen dadas por su hombre en inglés
Computer Aided Software Engineering que se conoce como Ingenieria de Software Asistida por
Computadoras.

13. http:Protocolo de transferencia de hipertexto.
14. https:Protocolo seguro de transferencia de hipertexto.

15. IBM: Empresa internacional mundialmente conocida por la venta de tecnologia informética cuyas
siglas vienen dadas por su nombre en inglés International Business Machines Corporation.

16. IDE: Un entorno de desarrollo integrado es un software compuesto por un grupo de herramientas
integradas para facilitar el trabajo del programador cuyas siglas vienen dadas por su nombre en inglés
Integrated Development Environment.

17. Java: Lenguaje de programacién para el desarrollo de software.

18. Java EE: Es una plataforma de programacion para desarrollar y ejecutar software de aplicaciones
en Lenguaje de programacion Java.
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19. JavaScript: Lenguaje de programacion interpretado, que no requiere compilacion, utilizado
principalmente en paginas web.

20. JDBC: Es un API que permite la ejecucion de operaciones sobre bases de datos desde el lenguaje
de programacién Java.

21. Linux: Sistema operativo de codigo abierto.

22. MAC's: Nombre que recibe una computadora personal disefiada, desarrollada, construida y
comercializada por la compafiia Apple Inc.

23. MIC: Ministerio de la Informéatica y las Comunicaciones en Cuba.

24. MySQL: Sistema Gestor de Base de Datos.

25. NetBeans: Es una plataforma para el desarrollo de aplicaciones en Java.
26. Oracle: Sistema Gestor de Base de Datos.

27. PHP: Lenguaje de programacion para el desarrollo de software.

28. POO: Programacion orientada a objetos.

29. Postgres: Sistema Gestor de Base de Datos.

30. RAM: Es la memoria de cualquier computadora desde la cual el procesador recibe las
instrucciones y guarda los resultados.

31. Ruby: Es un lenguaje de programacion interpretado, reflexivo y orientado a objetos.

32. RUP: Metodologia de desarrollo cuyas siglas vienen dadas por su nombre en inglés Rational
Unified Process. Establece para el desarrollo de un software una serie de flujos de trabajo agrupados
en cuatro fases fundamentales.

33. Script: Fichero de texto.

34. SO: Sistema operativo.

35. SQL: Es un Lenguaje de consulta estructurado.
36. svn: Software de sistema de control de versiones.

37. TCP/IP: Conjunto de protocolos de red en la que se basa Internet y que permiten la transmision de
datos entre redes de computadoras.

38. UML: Lenguaje visual para especificar, construir y documentar un sistema de software. Sus siglas
vienen dadas por su hombre en inglés Unified Modeling Language.

39. Web: Sistema de documentos interconectados por enlaces de hypertexto, disponibles en Internet.
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40. Windows: Sistema operativo propietario.

41. XML: Estandar de informacion cuyas siglas vienen dadas por su nombre en inglés extensible
Markup Language.

42. xstream: Es una libreria que permite transformar objetos de Java a XML y viceversa.

43. .NET: Plataforma de desarrollo de software.
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