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RESUMEN:

En el presente Trabajo de Fin de Grado que se aborda se pretende acercar el
uso del Framework Spring y el ORM Hibernate a cualquier persona que se quiera iniciar

en cualquiera de las dos tecnologias Java.

Actualmente ambas tecnologias tienen una gran aceptacion en los entornos de
desarrollo de muchas empresas y su uso se ha incrementado enormemente en los

ultimos afios gracias a su politica de codigo abierto.

A lo largo de este Trabajo de Fin de Grado estudiaremos ambas tecnologias;
analizando los puntos fuertes y débiles tanto de Spring como de Hibernate y una vez
realizado un estudio a fondo de ambas tecnologias, se crearan sendos tutoriales
estudiando su funcionamiento por separado proporcionando un primer contacto con
estas tecnologias. Finalmente se creara una prueba de concepto mas completa y

compleja en el que mostraremos el uso de ambas tecnologias en conjunto.
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1. INTRODUCCION

En este capitulo inicial se expone la vision general del Trabajo de Fin de Grado,
cuales han sido las principales motivaciones para realizarlo, por qué puede resultar util

y qué objetivos pretenden alcanzarse.

1.1. Motivacion:

En el presente Trabajo se pretende realizar un estudio a fondo de las

tecnologias Hibernate y Spring.

La finalidad del desarrollo de ambas tecnologias que se realizara es dar un
tutorial paso a paso del funcionamiento y uso de las mismas. De esta forma se
conseguira facilitar la introducciéon a ambas tecnologias y de igual modo se promueve

una mayor expansion de su uso.

Para mejor comprension, es muy recomendable poseer un conocimiento medio
o alto del lenguaje de programacién Java por parte del lector. Esto es debido a que
habra conceptos propios de Java tales como objetos, métodos o uso de variables entre
otros que se daran por conocidos para poder avanzar en el uso de las tecnologias

citadas anteriormente.

Para finalizar el estudio de Hibernate y Spring se realizara una prueba de concepto
sobre un préstamo bibliotecario en el que se mostraran muchos de los puntos fuertes
de ambas tecnologias tales como: Inyeccion de dependencias de clase, conversion de

tablas de base de datos en listas de objetos Java, definicion de transacciones...

A continuacion se procede a entrar en detalle de porque se decidié usar cada una

de las tecnologias presentes en el proyecto.



1.1.1. Framework, Spring

La gran mayoria de los Framework para el lenguaje de programacién Java tienen
como funcion principal simplificar el desarrollo de aplicaciones Java. Pero en la
realidad muy pocos Framework consiguen realmente hacer la programacion mas
sencilla debido a normalmente los otros Frameworks piden que las clases Java de tu
programa hereden clases propias del Framework o implementen unas interfaces
especificas para su funcionamiento. El principal problema de todo esto es que si en
algin momento se decide dejar de utilizar dicho Framework se tienen que modificar
todas las clases Java del proyecto, con un enorme coste de mantenimiento en la

aplicacion.

Para prevenir este problema surgid el Framework Spring. En un articulo Sobre
Spring" lo definen de la siguiente forma: “Spring Framework is a Java platform that
provides comprehensive infrastructure support for developing Java applications”; “El
Framework Spring es una plataforma Java que actua de soporte y proporciona una
infraestructura para las aplicaciones Java”, es decir, es el encargado de realizar las

interacciones entre los diferentes componentes que posee la aplicacion.

La principal potencia de Spring es que las clases que lo usan no necesitan ningun
tipo de programacion extra, por lo que puedes centrarte en crear tu aplicacion y Spring
se encargara del resto. Otra de las grandes ventajas de Spring es poder realizar
Inyeccién de dependencias, con lo que se consigue eliminar las dependencias entre
clases ya que no se llamaran entre ellas, sino que Spring el hara el canal de

comunicacion.

! http://static.springsource.org/spring/docs/3.1.0.M2/spring-framework-reference/html/overview.html




1.1.2. Interaccion con Base de Datos, Hibernate

Para conectar el programa con la base de datos se decidié usar una herramienta
del tipo ORM (Object-Relational mapping) en vez del JDBC convencional. La principal
caracteristica de un ORM consiste en poder usar las tablas de la Base de Datos como

objetos en Java, entre los mas conocido y usados se encuentran Hibernate y JPA.

Se decidio usar el ORM Hibernate ya que es una tecnologia muy usada en entornos
laborales y mediante anotaciones se puede realizar faciimente el mapeo de atributos

de una Base de Datos relacional al modelo de objetos de la aplicacién Java.

Hibernate usa una gestion de sesiones que posee métodos propios con los cuales
hacer acciones simples como puede ser el agregado, la modificaciéon o un select a la
Base de Datos. Por otro lado, Hibernate también ofrece un lenguaje propio llamado

HQL (Hibernate Query Language) con el que poder realizar consultar personalizadas.

1.1.3. Interfaz grafica, Swing

En la actualidad la gran mayoria de aplicaciones se crear para poder ejecutarlas
desde un navegador. De esta forma puede llegar a un gran nimero de personas sin
tener que difundir el programa en si. Esta es la principal razén por la que Java Swing

esté en desuso.

Sin embargo Swing también tiene otras grandes ventajas. A diferencia que en
aplicaciones Web la ejecucion de los programas es en las computadoras de los clientes.
Esto permite usar toda la potencia de los equipos residentes y no tener que depender

de servidores externos que suelen ser mas lentos de procesar y muy costosos.

Por todas estas ventajas y por el completo desconocimiento que teniamos hasta el
momento en interfaces de escritorio se decidié usar Java Swing para crear la interfaz

de nuestra aplicacion.
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1.1.4. Base de Datos, Oracle

Se eligid usar la base de datos Oracle por la principal razéon de usar una base de
datos que no se usase a lo larga de la carrera y fuese desconocida para el alumno. Por
otro lado, es una base de datos muy potente con una gran cantidad de posibilidades
como el soporte multiplataforma o de transacciones entre otras. Oracle posee muchas
versiones de las cuales algunas son de pago, en nuestro caso usaremos la version

gratuita “10g Express Edition”

La segunda de las razones que llevaron a elegir Oracle es que es una de las bases

de datos mas implantadas en este momento.

1.1.5. Prueba de concepto, Préstamo Bibliotecario

Una vez definidas todas las tecnologias que se quieren utilizar, hay que definir qué

aplicacion se realizara a modo de prueba de concepto.

En la prueba de concepto se creara una aplicacion de gestion bibliotecaria que se

enfocara en la realizacién de préstamos de libros por los usuarios/alumnos.

La idea es empezar con la creaciéon de la base de datos en Oracle, que tendra 3
tablas como base: La tabla “Usuarios”, donde se tendra toda la informacién referente a
los usuarios, la tabla “Libros” que contendra la informacion de los libros; y la tabla
“Préstamos” que sera la encargada de relacionar un libro con un usuario. Gracias a
esta tabla podremos crear relaciones N:N entre libros y usuarios, lo que quiere decir
que un usuario puede tener varios libros prestados y un libro puede ser prestado a

diferentes usuarios en caso de varias copias.

Después mediante Swing se creara la parte de la vista de la aplicacion y con la
ayuda de Spring conseguiremos que nuestro modelo de clases Java sea

completamente desacoplado y facilmente mantenerle.

11



Finalmente se usara Hibernate para que la vista realizada en Swing pueda acceder

a la informacion presente en la Base de Datos.

1.2. Objetivos:

El objetivo base del proyecto es investigar y asimilar el funcionamiento del
Framework Spring y del ORM Hibernate y hacerlo llegar al mayor nimero de personas
con dichas investigaciones y explicaciones del funcionamiento de ambas tecnologias.
Finalmente se realizara una aplicacion de escritorio con Swing a modo de prueba de
concepto para unir en un solo proyecto las tecnologias desarrolladas en este trabajo

de fin de grado. El proyecto se puede dividir diferentes etapas:

- Investigacion, analisis y compresion de las diferentes tecnologias en su versién
Java que se usaran en el proyecto. Las tecnologias que se usan son las
siguientes:

o Base de datos Oracle albergada en un servidor Apache Tomcat.

o Framework Spring para gestionar la inyeccion de dependencias entre
clases.

o Hibernate se encargara de la conexion y comunicacion con la base de
datos

o Y finalmente para dotar a nuestro proyecto de una interfaz grafica
dispondremos de la ayuda de Java Swing

- Creacioén de tutoriales para las principales tecnologias del TFG (Hibernate y
Spring), en ellos crearan unos pequefios ejemplos de cddigo con su
correspondiente explicacion de como funcionan Hibernate y Spring por
separado.

- Realizacion de la prueba de concepto donde se uniran todos los conocimientos

aprendidos en los procesos anteriores.

12



1.3. Estructura del documento:

- Capitulo 1, introduccion: Aporta la idea general del proyecto, con la motivacién
para realizarlo, los objetivos fundamentales que pretenden alcanzarse y los
medios utilizados para llevar a cabo el proyecto.

- Capitulo 2, estado del Arte: Se explica una vision general de las tecnologias que
se utilizaran para la realizacion del proyecto.

- Capitulo 3, toma de Contacto: Primera toma de contacto con las tecnologias
definidas en el proyecto, se crearan unos pequefios ejemplos a modo de
tutoriales de las diferentes tecnologias.

- Capitulo 4, prueba de Concepto: Se tratara a fondo la aplicacién creada
incluyendo casos de uso, captura de requisitos, modelo relacional de la base de
datos, modelo relacional de las clases Java y todos los comentarios que se
crean oportunos sobre la configuracién o cédigo de la aplicacion.

- Capitulo 5, futuros trabajos: Se enumeran y expone brevemente propuestas de
mejoras o ampliaciones del proyecto existente.

- Capitulo 6, conclusiones: Se expone las conclusiones del alumno al finalizar el
proyecto

- Capitulo 7, apéndices: Se detallara un presupuesto de elaboracion del proyecto
y se mostrara un diagrama de planificacion de tareas mediante un diagrama de
Gantt.

- Capitulo 8, anexos: Se incluiran todos los anexos que se requieran,
principalmente estaran compuestos por partes o clases del codigo de la prueba
de concepto.

- Capitulo 9, bibliografia: Listado de todos los libros, documentos, articulos o
paginas Web que se han consultado para la realizacion del proyecto y la

memoria.
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1.4. Medios:

A continuacion se enumeraran y se dara una breve descripcion de los componentes
tanto hardware como software que se necesitaran para el desarrollo y puesta en

marcha de la aplicacion.
Los principales medios Hardware son los siguientes:

- PC con procesador de al menos 2 nucleos y 2 GM de memoria RAM para el
correcto funcionamiento del programa y de los programas de desarrollo del
mismo.

- Conexion a Internet para consultar posibles dudas o problemas durante el

desarrollo.
En cuanto al software necesario:

- Servidor apache Tomcat 7.0 necesario para albergar la Base de Datos.

- Base de Datos Oracle 10g Express Edition.

- Entorno de desarrollo eclipse version Helios o superior.

- JDK version 6 para la programacion en Java.

- JRE version 6 para la ejecucion de la aplicacion.

- Diferentes librerias Java para la programacion con las tecnologias que se

mostraran mas adelante.
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1.5. Glosario de Términos

- JVM o Java Virtual Machine: es un programa ejecutable en una plataforma
especifica, capaz de interpretar y ejecutar instrucciones generadas por un
compilador del lenguaje Java.

- JRE o Java Runtime Envionment: Paquete Java que incluye diversas bibliotecas
propias y la JVM. Es completamente necesario tener el JRE instalado en una
computadora para ejecutar un programa Java.

- JDK o Java Development Kit: Es el nombre que recibe el kit de desarrollo Java.
Contiene todo lo necesario para desarrollar programas en Java entre los que se
incluyen un JRE y un compilador e interprete Java, Javadog, ...

- Eclipse: Es un programa de cddigo abierto que se usa para el desarrollo de
aplicaciones, soporta gran cantidad de lenguajes, entre ellos Java.

- SQL: Se trata del lenguaje estandar empleando para elaborar las sentencias
guery o sentencias de acceso a las BBDD.

- Hardware: Son la parte fisica de un sistema informatico

- Software: Son la parte logica de un sistema informatico, esta integrada por el
Sistema Operativo, los drivers del equipo, los programas,....

- Framework: En espafiol conocido como “marco de trabajo”. Son el conjunto
estandarizado de reglas y conceptos enfocados en resolver diferentes
problemas programaticos.

- Combo box: También llamado lista desplegable, es un componente usado para
mostrar una lista de valores precargados de tal forma que el usuario pueda
seleccionar uno de ellos.

- MVC: Es un patrén de programacion por el cual se separan los componentes en
Modelo (lugar donde se encuentran los datos), Vista (la interfaz que se muestra
al usuario) y Controlador (encargado de cargar la informacion del modelo en la

vista y de ejecutar diferentes tareas algoritmicas).
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ORM (Mapeo Objeto-Relacional): es una técnica de programacion utilizada por
los lenguajes orientados a objetos en la cual se convierten datos de una base
de datos relacional a una base de datos orientada a objetos creada
virtualmente.

Framework: Conocido en castellano por el nombre de “marco de trabajo”, son
un conjunto de criterios y conceptos estandarizados que sirven para resolver
un problema en particular.

Java Bean: Modelo de componentes para Java. Se usa para encapsular varios
objetos en uno solo.

Beans: También conocidos como Enterprise JavaBeans, especifica como los
servidores de aplicaciones proveen los objetos del servidor al cliente. El

funcionamiento de Spring esta basado en ellos.
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2.ESTADO DEL ARTE

En este apartado se dara una vision global de las principales tecnologias que se

usan en el proyecto.

Se explicara brevemente su historia y la evolucion a lo largo del tiempo. Otro de los
puntos a tratar seran las principales caracteristicas de la tecnologia y los datos mas

importantes sobre su estructura o arquitectura.

2.1. Java:

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado
originalmente por “James Gosling” de la empresa “Sun Microsystems”, su primera version
fue publicada en el 1995. La sintaxis de Java tiene grandes similitudes con el lenguaje
C++, pero a diferencia de este, Java no da tantas facilidades a la hora de programar a
bajo nivel. Las aplicaciones Java se compilan una vez y se puede ejecutar en
cualquier maquina virtual Java (JVM) sin importar la arquitectura o el sistema operativo

del computador.

Java fue proyectado con la finalidad de obtener un producto de pequefas
dimensiones, simple y portétil. Se pretendia que el lenguaje de programacion Java
fuese orientado a objetos, basado en clases y concurrente. Su lema es "write once, run
anywhere" lo que quiere decir que los programadores puedes escribir el cédigo una
vez y ejecutarlo en cualquier dispositivo sin necesidad de recopilacion para otras

plataformas

En 2012 java se convirtio en uno de los lenguajes con mas uso llegando a mas de 10
millones de usuarios gracias a tecnologias propias como las aplicaciones cliente-

servidor de web.
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2.1.1. Caracteristicas

El gran cambio que introdujo Java es que es un lenguaje compilado e interpretado.
Todo programa en Java se han de compilar al menos una vez y el cédigo bytecodes
generado es interpretado por una maquina virtual. De esta forma se independizan
maquina y codigo. El cadigo compilado se ejecuta en maquinas virtuales, que estas si

seran susceptibles a la plataforma.

Las principales caracteristicas de la programacion en Java son la portabilidad, el
dinamismo, la eficiencia y la seguridad que incorpora. A continuacion detallaremos

cada una de ellas.

- Se dice que el cédigo Java es portable, ya que es posible ejecutar el mismo
archivo de clase, los llamados archivos “*.class”, sobre una amplia variedad de
arquitecturas de hardware y de software, sin ninguna modificacién. Solo es
necesaria la existencia de una maquina virtual para el hardware o software
elegido para que el programa sea ejecutado.

- Java es un lenguaje dinamico, debido a que las clases son cargadas (desde un
sistema de archivos local o desde la red) en el momento en que de necesitan y
no antes.

- La eficiencia del lenguaje Java viene dada por el aumento del tipo de datos
dinamicamente. Esta caracteristica se la conoce como “late-binding” o enlace
tardio y aumenta el tamafio cuando el programa lo necesita. De esta forma se
evita el “early-binding” o enlace temprano usado en C o C++ que obliga a
asignar memoria y recursos antes de la ejecucion del programa. Por lo que de
esta forma los programas Java usan menos recursos que los programados en
otros lenguajes de programacion.

- Java nacio cuando ya existia internet asi que se disefid para que fuese seguroy
fiable. Se crearon varias capas de seguridad para evitar que programas

maliciosos afectaran a los sistemas.

Hasta la aparicion de la tecnologia JIT (Just In Time) en 1998 a Java se le

consideraba un lenguaje lento al tener que interpretar los bytecodes a cédigo nativo
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antes de poder ejecutar el programa. Pero con la incorporacién del JIT en las maquinas
virtuales la conversién de cédigo solo se realizaba una vez y el codigo nativo resultante

se almacenaba para la siguiente ejecucion.

2.1.2. Historia

En 1991 la empresa “Sun Microsystems”, reclutd un equipo de trabajo al mando de
James Gosling y Mike Sheridan. Su objetivo era crear un lenguaje para television
interactiva, pero resulté ser demasiado avanzado para aquel momento. El proyecto
termind derivando en lenguaje de programacion Oak que paso a llamarse Green y

finalmente Java como lo conocemos en la actualidad.

La procedencia del nombre de Java tiene muchas hipotesis, pero la que mas fuerza
tiene es que se debe a un tipo de café cercano y de ahi la conclusién de que el simbolo

de Java sea una taza de café caliente.

En un principio se utilizé C++ para el proyecto, pero por incompatibilidades se
decidié crear un lenguaje propio que seria el Oak mencionado anteriormente, el cual

tenia similitudes con C y C++ pero no estaba ligado a un tipo de CPU concreta

A mediados de 1992 el proyecto fue abandonado, pero en 1994 con el nacimiento
de la WEB el proyecto se reabrié de tal forma que se enfocd para convertir a Internet
en un medio interactivo. En 1994 nacié HotJava que fue el primer navegador Web
capaz de ejecutar los applet o componentes Java y proporcionaba multiplataforma. En
1995 durante una conferencia se anuncié la version alpha de Java y que Netscape, el

navegador mas usado en el momento, suportaria Java.

En enero de 1996 se anuncio la salida de la primera version de Java conocida como
JDK1.0. SE lanzd con el propodsito de "write once, run anywhere" comentado
anteriormente y pronto todos los navegadores Web de la época incorporaron las

appents Java a sus propios navegadores.

19



Una de las razones por las que Java termind siendo tan famoso fue la decision de
que el cédigo fuese abierto y gratuito, de tal forma que otras empresas podian crear
sus propias tecnologias basadas en Java. Gracias a esto rapidamente los permisos de
Java contemplaban importantes firmas como: IBM, Microsoft, Symantec, Silicon
Graphics, Oracle, Toshiba y los applets de java eran soportados por los navegadores
mas importantes de entonces, Nestcape Navigator 3.0 y Microsoft Internet Explorer

3.0

Desde la primera versidon de Java ha habido una enorme cantidad de cambios y
nuevas versiones, a continuacion citaremos brevemente las mas importantes con sus

principales caracteristicas:

JDK 1.0 (23 de enero de 1996)

o Definido anteriormente.

JDK 1.1 (19 de febrero de 1997):
o Introduccion de los JavaBeans que eran capaces de encapsular varios
objetos en uno mismo.
o JDBC, un modulo de integracidon de Bases de Datos. RMI, que invocaba

métodos de forma remota.

J2SE 1.2 (8 de diciembre de 1998):
o Se introdujo Reflexion, que es capaz de crear objetos dinamicamente
dentro de un programa Java
o Seincorporo Swing, una interfaz grafica para escritorio.
o Las JVM incorporaron JIT que ayudaba a la rapida ejecucién del codigo

Java.

J2SE 1.3 (8 de mayo de 2000):
o JavaSound incorpord efectos basicos de entrada/salida de sonido.
o Se sustituyd RMI por CORBA que permite diversos componentes
software escritos en diferentes lenguajes y se encuentran en diferentes
computadoras trabajen juntos

o Seincorporo una plataforma de Debugg

J2SE 1.4 (6 de febrero de 2002):

o Regulacién de las expresiones regulares
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o Encapsulamiento de excepciones
o API de escritura/lectura de imagenes
o APl especializada en logging de aplicaciones
- J2SE 5.0 (30 de septiembre de 2004):
o Plantillas para conversion de tipos de datos (casting)

o Se permiten metadatos o anotaciones y se mejora el bucle “for”.

- Java SE 6 (11 de diciembre de 2006):
o Incluye marcos de trabajo capaces de cambiar de lenguaje Java a otro
como PHP o JavaScript.
o Mejoras de interfaz grafica y rendimiento
o Cliente de Servicio Web completo que soporta JAX-WS 2.0, JAXB 2.0,
STAX y JAXP.
- Java SE 7 (julio de 2011)
o Soporta XML dentro del lenguaje Java
o Soporte para closures o clausuras.

o Introduccion de anotaciones para fallos de Software.
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2.2. Hibernate:

Hibernate es una herramienta Java que facilita el mapeo de atributos entre
cualquier tipo de Base de Datos relacional (modelo relacional) y el modelo de objetos
(orientacion a objetos) de una aplicacion usando archivos XML para declarar las

relaciones.

Hibernate es una herramienta ORM (Object Relational Mapping) con un enorme
numero de seguidores. Es valorado por muchos incluso como soluciéon superior a
productos comerciales dentro de su enfoque, siendo una muestra clara de su
reputacion y soporte la reciente integracion dentro del grupo JBoss que seguramente
generara iniciativas muy interesantes para el uso de Hibernate dentro de este servidor

de aplicaciones.

Hibernate parte de una filosofia de mapear objetos Java "normales", también
conocidos en la comunidad como "POJOs" (Plain Old Java Objects), no contempla la
posibilidad de automatizar directamente la persistencia de Entity Beans tipo BMP (es
decir, generar automaticamente este tipo de objetos), aunque aun asi es posible
combinar Hibernate con este tipo de beans utilizando los conocidos patrones para la

delegacion de persistencia en POJOs.

Una caracteristica de la filosofia de disefio de Hibernate ha de ser destacada
especialmente, dada su gran importancia: puede utilizar los objetos Java definidos por
el usuario tal cual. Utiliza el mecanismo de reflexion de Java, caracteristica que le
permite un modelado iterativo fluido y natural basado en UML, un factor fundamental
para lograr un trabajo agil y productivo. Ademads abre las puertas a utilizar herencia en

el modelo de datos.

2.2.1. Arquitectura

El API de Hibernate es una arquitectura de dos capas (Capa de persistencia y Capa

de Negocio).
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En la siguiente Figura se muestran los roles de las interfaces Hibernate mas
importantes en las capas de persistencia y de negocio de una aplicacion J2EE. La capa
de negocio esta situada sobre la capa de persistencia, debido a que actia como un

cliente de la capa de persistencia.

Business Layer

ry

UserType

Validatable PR Classes

Fy

Lifecycle -« Persistent

Persistence Layer

' | SessionFactory
Session Transaction Query
Configuration
JNDI JDBC JTA

llustracién 1. Arquitectura de Hibernate

Las Interfaces mostradas se clasifican de la siguiente forma:

- Interfaces llamadas por la aplicacion para realizar operaciones basicas:

o Session: interfaz primaria utilizada en cualquier aplicacion Hibernate
(SessionFactory).

o Transaction.

o Query: permite realizar peticiones a la base de datos y controla como se
ejecuta dicha peticidon (query). Las peticiones se escriben en HQL o en el
dialecto SQL nativo de la base de datos que estamos utilizando. Una
instancia Query se utiliza para enlazar los parametros de la peticion,
limitar el nUmero de resultados devueltos por la peticion y para ejecutar
dicha peticion.

- Interfaces llamadas por el cddigo de la infraestructura de la aplicacidon para
configurar Hibernate. La mas importante es la clase “Configuration”, se utiliza

para configurar y "arrancar" Hibernate. La aplicacion utiliza una instancia de
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esta para especificar la ubicacién de los documentos que indican el mapeado
de los objetos y propiedades especificas de Hibernate, y a continuacion crea la
Session Factory.

- Interfaces callback que permiten a la aplicacion reaccionar ante determinados
eventos que ocurren dentro de la aplicacion, tales como Interceptor, Lifecycle,
y Validatable.

- Interfaces que permiten extender las funcionalidades de mapeado de
Hibernate, como por ejemplo UserType, CompositeUserType, e

IdentifierGenerator.

Ademads, Hibernate hace uso de APls de Java, tales como JDBC, JTA (Java

Transaction Api) y JNDI (Java Naming Directory Interface).

2.2.2. Caracteristicas

Las principales caracteristicas de Hibernate son las siguientes:

- Programacion natural. No requiere de nueva sintaxis ni clases, se puede usar en
él cualquier herramienta de programacion orientada a objetos.

- Nointrusivo (estilo POJO)

- Comunidad activa con muchos usuarios. Muy buena documentacién, gran
cantidad de libros y foros de consulta

- Posibilidad de usar transacciones, caché, asociaciones, polimorfismo, herencia,
lazy loading, persistencia transitiva, estrategias de fetching.

- Potente lenguaje de consulta (HQL) otorgando la posibilidad de crear
subqueries, outer joins, ordering, proyeccion (report query) o paginacion.

- Facil testeo.

- Alto rendimiento. Hibernate no necesita tablas extra en Base de Datos y genera
gran parte del codigo SQL al iniciar y no cuando pide informacion la aplicacion

- Persistencia transparente. No requiere de clases extra para la persistencia de

datos.
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2.2.3. Historia

Hibernate tuvo comenzé su andadura en el afio 2001 de manos de un grupo de
desarrolladores entre los que destaca Gavin King. Por aquel entonces existian ya los
EJB2 (Enterprise JavaBean), por fuentes de programadores de la época se sabe que
“era un infierno programar con EJB2” y nunca llegaron a dar el soporte que proponian
en un principio. Hibernate nacié con la idea de dar las capacidades de persistencia
ofrecidas de EJB2 intentando simplificar y afiadir nuevas caracteristicas de las ofrecidas

por éste.

En 2003 se comienza el desarrollo de Hibernate2, el cual ofrece muchas mejoras
respecto a su primera version. Tiempo después, JBoss Inc. contratd a los principales

desarrolladores de Hibernate y trabajo con ellos en brindar soporte al proyecto.

La rama actual de desarrollo de Hibernate es la 3.x, la cual incorpora nuevas
caracteristicas, como una nueva arquitectura Interceptor/Callback o filtros definidos

por el usuario entre otros.
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2.3. Spring:

Spring es un framework Java/J2EE para el desarrollo de aplicaciones y contenedor

de inversion de control. El cédigo es OpenSource.

Se basa en una configuracidn a base de JavaBeans. Es potente en cuanto a la
gestion del ciclo de vida de los componentes y facilmente ampliable. Contiene
plantillas que facilitan la programacion con otras herramientas Java como Hibernate,

iBatis, JDBC, JPA... Es interesante el uso de programacion orientada a aspectos (loC).

El objetivo de Spring es ser no intrusivo. Las aplicaciones que lo incorporan no
dependen de interfaces o clases de Spring, pero obtienen su configuracion a través de
las propiedades de sus beans. Este concepto puede ser aplicado a cualquier entorno,

desde una aplicacion J2EE a un applet.

2.3.1. Arquitectura

La parte fundamental del framework es el médulo Core o "Nucleo", este provee
toda la funcionalidad de Inyeccion de Dependencias (se describira mas adelante)
permitiéndole administrar la funcionalidad del contenedor de beans. El concepto
basico de este mddulo es el BeanFactory, que elimina la necesidad de crear singletons
programaticamente permitiéndole desligar la configuracion y especificacion de las

dependencias de la logica de programacion.
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llustracién 2. Arquitectura Spring

Encima del moédulo core se encuentra el mddulo Context (Contexto), el cual
provee de herramientas para acceder a los beans de una manera elegante, similar a un

registro JNDI.

El paquete DAO provee una capa de abstraccion de JDBC que elimina la
necesidad de teclear cédigo JDBC redundante y tedioso, asi como el manejo de errores
de la Base de Datos. También provee de una manera de administrar transacciones

tanto declarativas como programaticas.

El paguete ORM provee capas de integracion para APIs de mapeo objeto -
relacional, incluyendo, JDO, Hibernate e iBatis. Usando el paquete ORM es posible usar
esos mapeadores en conjunto con otras caracteristicas que Spring ofrece, como la

administracion de transacciones mencionada con anterioridad.

El paquete AOP provee de programacion orientada a aspectos compatible con
AOP Alliance, permitiendo definir pointcuts e interceptores de métodos para

desacoplar el codigo de una manera limpia

El paquete Web provee caracteristicas basicas de integracion orientadas a la

programacion web, como realizar la carga de archivos o inicializacion de contextos
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mediante servlet. También da facilidades para la inclusion de herramientas como

WebWork o Struts.

El paquete Web MVC provee de una implementacion Modelo - Vista - Controlador
para las aplicaciones web. La implementacion de Spring MVC permite una separacién
entre cdodigo de modelo de dominio y las formas web y permite el uso de otras

caracteristicas de Spring Framework como lo es la validacion.

2.3.2. Caracteristicas

Las principales caracteristicas de Spring son las siguientes:

- Complejidad muy reducida en comparacion con otros frameworks de su tipo.
Configuracion de las aplicaciones rapida y sencilla.

- Contiene capacidades avanzadas para la escalabilidad de la complejidad de los
programas.

- Posee una capa abstraccion de JDBC que simplifica el manejo de errores.

- Facilidades para usar MVC directamente montado sobre Spring

- Capacidad de integrar y configurar otros tipos de herramientas.

2.3.3. Historia

Spring dio sus primeros pasos en el afio 2.000 de la mano de un grupo de expertos
desarrolladores Java entre los que destacan Rod Johnson y Jirgen Héller. Su principal

objetivo fue simplificar partes de la plataforma J2EE que se usaba por aquel entonces.

En 2.003 se formd un equipo de desarrollo para el framework y un afo después se
lanzdé su primera version ganando popularidad rapidamente gracias a ser de cadigo

abierto y contener una documentacion Javadoc completa.
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Rapidamente Spring fue desbancando a los JavaBean que segun palabras de Walls
el creador de Spring decia que:” EJB es complicado porque EJB fue creado para

resolver cosas complicadas”.

Durante los siguientes afios Spring fue acaparando mas popularidad gracias a sus
nuevas versiones que fueron incluyendo nuevos médulos como la inversion de control

o la programacion orientada a aspectos.
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3.TOMA DE CONTACTO TECNOLOGIAS

3.1. Hibernate:

Hibernate es un marco de trabajo del tipo ORM (Object Relational Mapping)
“Mapeo Objeto Relacional”. Se encarga de todos los detalles de trabajar con las bases
de datos y genera el codigo SQL por si solo, es necesario indicarle cdmo hacerlo con

diferentes clases y ficheros XML de configuracion.

El manejo de Hibernate puede resultar muy complicado si no se cuenta con la
documentacion adecuada, aqui se mostrara un ejemplo basico de cdmo usar este
marco de trabajo. Para Facilitar el trabajo de aprendizaje se entrega junto a la este
documento un proyecto java con el ejemplo en que se basa este tutorial. En el ejemplo
partimos de la tabla “Usuarios” que tenemos en nuestra base de datos y a partir de ahi

crearemos todo lo necesario para utilizar Hibernate sobre ella.

3.1.1. Hibernate.cnf.xml

La base de la estructura de Hibernate es el fichero hibernate.cnf.xml al cual le
tendremos que indicar los datos de la conexion a la base de datos, la localizacion de las

clases de persistencia y opcionalmente otros datos de configuracion.

Como todo fichero XML comienza con 2 encabezados y a continuacién se crea
una etiquita sesidn-factory, <sesion-factory>, dentro de la cual se definen diferentes
property los cuales definiremos a continuacion:

<property name="dialect”> Definir la base de datos que

usaremos para que sepa el dialecto SQL a usar
<property name="connection.url”> Definir la conexidén a la

BD
<property name="connection.username” > Usuario de la BD
<property name="connection.password” > Contrasefia del

usuario de BD
<property mname="connection.driver_class”> Definir el tipo
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de driver a utilizar
<property name="myeclipse.connection.profile” > Definir
perfil creado para interactuar con la BD

Una vez definidos todos estos parametros tan solo nos queda por indicarle a
Hibernate la informacién de la infraestructura de datos, en este caso se realizara
creando una etiqueta <mapping> indicando ruta y nombre de clases de persistencia
pertenecientes a cada una de las tablas que usaremos en el proyecto. Por lo que
tendremos que crear tantas etiquetas mapping como tablas de la base de datos

queramos usar

Para facilitar el comprendimiento de la estructura y datos de este fichero, en el
anexo ANEXO1l encontraremos un ejemplo de fichero de configuracion

hibernate.cnf.xml en el que se usa Oracle como base de datos.

3.1.2. Tablas, Objetos y Clases de Persistencia

La finalidad de Hibernate es que podamos tratar como colecciones de objetos

los datos que tenemos en nuestra base de datos.

Para realizar esta conversion lo primero que necesitamos es tener creada una
tabla en la base de datos y un objeto Java que simule dicha tabla con tipos de dato
similares. De tal forma que si tenemos en nuestra base de datos una tabla Ilamada
“Usuarios” con un campo llamado “nombre” del tipo varchar2(80), crearemos un
objeto Usuarios (es aconsejable que el nombre de la tabla y el objeto coincidan) con un

atributo de tipo String con el mismo nombre.

Una vez tenemos la tabla de la base de datos y el objeto homdnimo en Java
tenemos que crear una clase de persistencia mediante un fichero XML en el que
dentro de una etiqueta <hibernate-mapping> iremos afiadiendo las diferentes

conexiones de la siguiente forma:

<class name="com.rivas.hibernate.Usuarios" table="USUARIOS"
schema="RIVAS">
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<property name="nombre" type="java.lang.String">
<column name="NOMBRE" length="80" />
</property>

De esta forma le indicamos a Hibernate que la tabla “Usuarios” y la clase
presente en la ruta “com.rivas.hibernate.Usuarios” son las elegidas para crear la
persistencia. De forma similar a la que mostramos con la variable “nombre” que es una
cadena de caracteres, podemos crear la persistencia de cualquier tipo de dato como

puede ser datos numéricos, fechas, etc.

En el anexo ANEXO2 tenemos un ejemplo completo de como crear una clase de

persistencia de una tabla.

Como ultimo apunte recordar que cada vez que creamos una nueva clase de
persistencia tenemos que indicarselo a Hibernate en el fichero hibernate.cnf.xml
mediante una nueva etiqueta mapping con el nombre y la ruta de la clase de

persistencia.

3.1.3. HibernatesessionFactory.java

Para poder usar Hibernate necesitamos que nuestros DAO (de los cuales
hablaremos mas adelante) tengan acceso a las sesiones que crea Hibernate llamadas
sessionFactory, de esto se encargara la clase “HibernatesessionFactory”. No
profundizaremos en el funcionamiento de esta clase ya que la mayoria de los

proyectos en Hibernate tienen formas muy similares de acceder al sessionFactory.

Tan solo hay un parametro configurable en la clase y es la ruta de nuestro
fichero de configuracion hibernate.cnf.xml, la cual tendremos que indicar para que

Hibernate funcione correctamente.

Crearemos un método llamado getSession() el cual se encargara de abrir o
crear el sessionFactory necesario y devolverlo en un tipo de dato Session al DAO que
nos lo solicite. Una vez el DAO correspondiente tiene la sesidon podra realizar query’s a

la base de datos mediante el lenguaje HSQL
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En el anexo ANEXO3 se facilita un ejemplo completo de como crear una clase

HibernatesessionFactory.

3.1.4. Patron DAO

En este momento tenemos nuestro Hibernate configurado, la clase de
persistencia para enlazar tabla y objetos Usuarios y también tenemos la forma de
acceder al HibernatesessionFactory pero ¢Como hacemos nuestras query’s a la base de
datos? En este momento es cuando entra en juego el patrén DAO usado en Hibernate,

gue contiene las érdenes de acceso a la base de datos.

En nuestro caso crearemos una clase que llamaremos “UsuariosDAO.java”, que
sera la encargada de usar la clase de persistencia e interactuar entre nuestro programa
y la base de datos. Usando la interfaz HibernateSessionFactory la cual contiene

numerosos métodos con los cuales acceder a nuestras tablas.

Dentro de esta clase se crearan tantos métodos como query’s diferentes
gueramos realizar. A continuacidon mostraremos el codigo de como realizar una
sentencia SELECT mediante Hibernate:

public List findAll() {

try {
String queryString = "from Usuarios";

Query queryObject =
HibernateSessionFactory.getSession().createQuery(queryString);
return queryObject.list();

} catch (RuntimeException re) {
throw re;
}

En el método mediante “HibernateSessionFactory.getSession()” se pide una
sesion de Hibermante y con “.createQuery(queryString);” le indica que tipo de
sentencia se quiere realizar. Cuando tiene toda la lista de resultados devuelve en un

tipo list de java la lista completa de la sentencia realizada.
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Usando el “HibernateSessionFactory.getSession()” de la misma forma vista

antes, se pueden realizar otro tipo de consultas como pueden ser el salvado:

public void save(Usuarios Mi_Usuario) {
HibernateSessionFactory.getSession().save(Mi_Usuario);

El borrado:

public void delete (Usuarios Mi_Usuario) {
HibernateSessionFactory.getSession().delete(Mi_Usuario);

Y otras muchos tipos de sentencias que veremos en nuestra prueba de concepto

3.1.5. Ejemplo Final

Una vez tenemos montado todo nuestro sistema de Hibernate tan solo nos
falta hacer un ejemplo que lo use. Se pretende mostrar mediante un Combo Box (lista

desplegable) la realizacién de una sentencia SELECT contra la tabla “Usuarios”

Para ello se crea una ventana con swing en la que creamos una instancia de la
clase UsuariosDAO.java y mediante esta instancia llamamos al método “findAll()”
definido anteriormente, nos devuelve una lista de objetos Usuario con todos los

usuarios presentes en la tabla.

UsuariosDAO UsuDAO = new UsuariosDAO();
List<Usuarios> lista_usuarios= UsuDAO.findAll();

Para finalizar, seleccionaremos los campos de los objetos que queramos

mostrar y le pasaremos la lista al objeto JComboBox para que la muestre.

A continuacidon se muestra una imagen del ejemplo completado en el que

mostramos el nombre y apellido de nuestros Usuarios de |la base de datos.
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Carlos Hernandez
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llustracion 3. Ejemplo Hibernate
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3.2. Spring:

Spring es un framework que se usa para conseguir desacoplamiento entre clases
Java implementando dos patrones; el patron de DI (inyeccion de dependencias) o
inversion de control (I0C). La misiéon de Spring es actuar de intermediario entre las

clases por eso también se le dice que es un middleware

El framework de Spring es enorme, por eso nosotros nos centraremos en la parte
que nos interesa que es la inyeccion de dependencias. Lo que buscamos con Spring es
tener dependencias débiles entre clases de tal forma que el mantenimiento de la

aplicacion se facilita enormemente.

Al igual que antes, para Facilitar el trabajo de aprendizaje se entrega junto a la
memoria un proyecto Java con el ejemplo en que se basa este tutorial. Haremos un
ejemplo muy simple en el cual tendremos dos clases. La primera de estas llamara a un
método perteneciente a la segunda mediante Spring con lo que la primera clase no

crea una dependencia, es el framework Spring quien le entrega dicha dependencia.

3.2.1. Aplication context.xml

Spring necesita un fichero descriptor en el que se le indique de que clases
tendra que crearse dependencias, en nuestro caso usaremos el fichero
AplicationContext.xml. Antes de seguir hemos de saber que para usar Spring es

necesario que las clases a inyectar sean “Beans”.

Como cualquier fichero XML, tendra unas cabeceras y luego definiremos los
Beans a utilizar en la aplicacion y la ruta de la clase Acceso_AplicationContext.java que

es la clase que interactuara directamente con el XML para crear los Beans.

Para definir cada uno de los Beans que querremos inyectar con Spring

crearemos una nueva etiqueta Beans en el xml de la siguiente forma:
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<bean id="prueba"
class="com.rivas.controlador.Prueba"” scope="prototype"” />

En la etiqueta hemos de indicarle el id del Beans, la ruta en la que se encuentra
y el valor de scope que en nuestro caso lo hemos puesto a prototype con lo que el

Beans creado se instanciara todas las veces que sea necesario.

Dentro de las cabeceras del AplicationContext.xml se decidid que el enlazado
sera por nombre “default-autowire="byName” “con lo que el campo id es necesario

que sea unico.

El otro dato importante a indicarle al AplicationContext es el lugar donde se
encuentra el Acceso_ApplicationContext.java que sera el encargado de interactuar y

entre el programa principal y el AplicationContext.xml.

<bean id="acceso_contextos"class="com.rivas.spring.Acceso_ApplicationContext"
scope="singleton"” lazy-init="false" />

En este caso el valor scope del Beans estd a singleton, de esta forma le
indicamos que tan solo queremos crear este Beans una vez, que normalmente se

realizard al iniciar el programa principal.

En el anexo ANEXO4 tenemos un ejemplo completo de como quedaria nuestro

AplicationContext.xml listo para funcionar.

3.2.2. Acceso Aplication context

Como ya se dijo antes la clase Acceso_ApplicationContext.java sera la
encargada de interactuar entre el xml y el programa principal, sera el encargado de

obtener los Beans creados por Spring y entregarselos al programa principal.

En esta clase se tendra un objeto del tipo AplicationContext “private static
ApplicationContext ctx;” del cual tendremos sus métodos accesores, método get y

set.
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La parte que mas nos interesa de la clase es el método getBean:

public static Object getBean(String objeto) {
return ctx.getBean(objeto);

}

Con el que crearemos los Beans que se nos pidan. EIl método recibe por
parametro un String que sera el ID del Beans a crear (en nuestro caso el String sera
“prueba” ya que solo tenemos un Beans definido en el XML) y devuelve el objeto del

mismo.

Para resolver cualquier posible duda en el anexo ANEXO5 tenemos un ejemplo

de la clase Acceso_ApplicationContext.java completa.

3.2.3. C(Clases e Interfaces del programa

Ya tenemos los ficheros necesarios para utilizar Spring, ahora explicaremos que
tenemos que hacer y que clases e interfaces tenemos que crear para usarlo en nuestro

programa:

3.2.3.1. Prueba.java:

Lo primero que crearemos es una clase llamada Prueba.java de la que vamos a
crear su Beans mediante Spring. Este tipo de clases que vamos a inyectar pueden tener
constructor pero siempre tendra que estar vacio ya que todas las llamadas que

hagamos seran a sus métodos, nunca a los constructores

Siguiendo con la clase Prueba.java, crearemos un método, en nuestro caso es
un método sumador, recibe 2 enteros y los suma. No nos interesa la complejidad del

método sino que Spring lo inyecte correctamente.

38



3.2.3.2. Interface_prueba.java:

Spring a la hora de llamar a las clases para crear sus Beans necesita que estas
implementen interfaces por lo que el siguiente paso es crear una interfaz para nuestra
clase “Prueba.java” en la que tendremos que definir qué métodos tendra la clase que

la implemente.

3.2.3.3. Inicio.java:

Finalmente crearemos una clase con nuestro main desde la cual crearemos

gracias a Spring una dependencia con la clase “Prueba.java”.

En esta clase tendremos que realizar varias cosas. La primera de ellas sera
indicarle al programa la ruta de donde se encuentra el fichero de configuracién de
Spring ApplicationContext. XML mediante el método

“ClassPathXmlApplicationContext”:

ApplicationContext contexto = new ClassPathXmlApplicationContext(
"com/rivas/spring/applicationContext.xml");

El siguiente paso sera crear el Beans de la clase prueba en la clase Inicio:

Interface_prueba mi_prueba = (Interface_prueba)
Acceso_ApplicationContext.getBean("prueba");

Crearemos una interfaz llamada “mi_prueba” que es del tipo Interface_prueba
y con ella llamaremos al método getBean del Acceso_ApplicationContext pasandole

como parametro el ID del Beans a crear, en este caso “prueba”.

Una vez hecho esto podemos usar la interfaz creada “mi_prueba” para realizar

llamadas a los métodos pertenecientes a la clase “Prueba.java”.

int resultado = mi_prueba.suma(5, 7);
System.out.println(resultado);
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Con la interfaz mi_prueba creada podemos hacer tantas Illamadas como

queramos a los métodos de prueba.java y si esta clase tuviera mas métodos también

podriamos acceder a ellos de forma similar.

Para finalizar les dejamos una captura de pantalla de una ejecuciéon del

programa realizada en eclipse y les recordamos que si tienen cualquier duda tiene el

ejemplo del proyecto

.
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llustracion 4. Ejemplo Spring
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4.PRUEBA DE CONCEPTO

4.1. Arquitectura

Antes de comenzar con la descripcion de la aplicacion se debe puntualizar que, en la
medida de todo lo posible, en la aplicacion se seguira el modelo MVC (Modelo Vista
Controlador) cuya finalidad es la de desarrollar aplicaciones mediante tres capas, las

cuales definiremos a continuacion:

- Modelo: Es la representacion especifica de la informacion con la cual el sistema
opera, por lo tanto gestiona todos los accesos a dicha informacidn, tanto
consultas como actualizaciones. Envia a la vista aquella parte de la informacién
que en cada momento se le solicita para que sea mostrada. Las peticiones de
acceso o0 manipulacion de informacién llegan al modelo a través del
controlador.

- Controlador: Se podria decir que el controlador es el intermediario entre el
modelo y la vista. Es el encargado de responder los eventos q le envian tanto la
vista como el controlador y actuar en consecuencia a ellos.

- Vista: Es el interfaz del usuario, encargado de mostrar correctamente los datos

del modelo de la aplicacion.

Controlador

llustracién 5. MVC
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4.2. Especificacion de Requisitos

4.2.1. Requisitos Funcionales

Son el conjunto de operaciones que el sistema o la aplicacion debe soportar, es
decir, lo que debe hacer. Hay veces que es de gran utilidad describir qué operaciones o

qué comportamiento no va a tener para no dar lugar a equivocos.

A continuacidn se hara un listado de los distintos requisitos funcionales de la

aplicacion que se desarrollara:

- RF-1: La interfaz de la aplicacion debe ser sencilla e intuitiva y en lo medida de
lo posible amigable. Dispondra de una ventana principal desde la cual se
accederda a las diferentes vistas. No se creardn nuevas ventanas, toda la
informacion se cargara sobre la ventana principal.

- RF-2: El idioma de la aplicacién podra ser cambiado entre espafiol, aleman e
inglés.

- RF-3: La aplicacién recordara el idioma seleccionado por el usuario para
iniciarse en el lenguaje seleccionado por el usuario.

- RF-4: Se permitira crear nuevos escritores y modificar o eliminar los ya
existentes en la aplicacion.

- RF-5: La eliminacion de los escritores no eliminaran los datos de los mismos,
simplemente pasaran a estar “desactivados”.

- RF-6: Se dispondra de un listado de los escritores existentes en la aplicacién
gue no se encuentren desactivados.

- RF-7: Se permitira crear nuevos libros y modificar o eliminar los diferentes

libros ya almacenados en la aplicacidn.
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RF-8: La eliminacién de los libros no eliminaran los datos de los mismos,
simplemente pasaran a estar “desactivados”.

RF-9: Se dispondra de un listado de los libros existentes en la aplicacion que no
se encuentren desactivados.

RF-10: En la misma vista que el RF9, se dispondra de un filtrado de libros por
escritor, en el cual solo se mostraran solo los libros asignados al escritor
seleccionado.

RF-11: Se permitird crear nuevos usuarios y modificar o eliminar los ya
existentes en la aplicacion.

RF-12: La eliminacidn de los usuarios no eliminaran los datos de los mismos,
simplemente pasaran a estar “desactivados”.

RF-13: Se dispondra de un listado de los usuarios existentes en la aplicacion
gue no se encuentren desactivados.

RF-14: Se permitira el préstamo de libros y la devolucién de los mismos por
parte de los usuarios.

RF-15: La devolucién de un préstamo no eliminara los datos de la aplicacion,
simplemente se marcara el préstamo como devuelto.

RF-16: Se dispondra de un listado de los préstamos existentes en la aplicacion
gue no estén marcados como devueltos.

RF-17: Cada usuario no podra tener mas de 3 libros prestados a la vez.

RF-18: Al intentar cerrar la aplicacion aparecera una ventana de didlogo para

confirmar la accidn de cerrado.
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4.2.2. Requisitos no funcionales

Son el conjunto de funciones o especificaciones adicionales que se deben de tener
en cuenta a la hora de desarrollar la aplicacion y su puesta en funcionamiento,

especificaciones tales como el rendimiento del sistema, los interfaces que usara, etc.

Estos son los requisitos no funcionales que aplicaremos al desarrollo de la

aplicacion:

- RNF-1: El sistema operativo que se utilizara sera Windows XP o superior para el
correcto funcionamiento de la aplicacion.

- RNF-2: El equipo donde se ejecutara la aplicacion debera disponer de al menos
2 GB de memoria RAM para el correcto funcionamiento.

- RNF-3: Sera necesario el uso del teclado y del ratén para trabajar con la
aplicacion.

- RNF-4: Sera necesario tener instalado en el equipo el Sistema Gestor de Base
de Datos, que en nuestro caso es Oracle XE.

- RNF-5: El equipo donde se aloje la aplicacion debera tener instalada al menos la

version 7 de maquina virtual de Java (JRE).
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4.3. Analisis

En este apartado se detallara el analisis de la aplicacion a desarrollar. Se dividira en
tres secciones. En la primera, se detallaran los distintos casos de uso con sus

correspondientes diagramas.

La segunda parte consistira en el diagrama de clases Java de la aplicacion de alto

nivel.

Para terminar se incluira el modelo entidad relacion de alto nivel de la base de

datos para el desarrollo del programa.

4.3.1. Casosde Uso

Un caso de uso es una descripcion de los pasos o las actividades que deberan
realizarse para llevar a cabo algun proceso. Para ser mas concretos, son las
interacciones que la persona que gestione el programa tiene que llevar a cabo con la

misma. A este actor le llamaremos administrador dentro de los casos de uso.

A continuacién, se exponen los casos de uso de la aplicacion incluyendo una
descripcion detallada de cada uno de ellos. En el caso de que aparezca mas de una vez

un caso de uso en algun diagrama, solamente se detallara una unica vez.

Se dispondran los diagramas de casos de uso con su correspondiente descripcién
para obtener asi una mejor perspectiva de la funcionalidad de la aplicacién. Se han
agrupado estos diagramas para facilitar la comprension de los mismos. De esta forma
dividiremos los casos de uso en: casos de uso de escritores, casos de uso de libros,

casos de uso de usuarios y casos de uso de préstamos.
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4.3.1.1. Casos de uso de escritores

El siguiente diagrama muestra las acciones que puede realizar el administrador

sobre los escritores que se encuentran en la Base de Datos:

llustracion 6. Casos de uso escritores

A continuacion detallaremos correctamente cada uno de los casos de uso incluidos

dentro del diagrama.
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Tabla 1. Casos de uso, agregar escritor

Nombre Caso de Uso

Agregar un escritor nuevo

Descripcion Crear un nuevo escritor para ser utilizado en la gestion de
libros.

Actores Administrador.

Precondiciones El escritor no puede estar en la base de datos de la

aplicacion (se comprobardn las cadenas de nombre +

apellido introducidas)

Flujo de acciones

En la ventana inicial desde el menu superior el
administrador dara al men( “Escritores” —> “Agregar
Escritores” para acceder a la ventana de “Agregar Escritor
Nuevo”. Rellenara todo el formulario y le dara al botdn de

“guardar”.

Excepciones

- Si alguno de los campos del formulario esta vacio
aparecera una pantalla informando que faltan
campos.

- Enel caso de que el escritor ya exista el guardado no
se llevara a cabo y se avisara mediante una pantalla

emergente.

Postcondiciones

- Se guardara el escritor en la base de datos de la
aplicacion.
- Se mostrara una ventana informando de que el

guardado se llevoé a cabo correctamente.
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Tabla 2. Casos de uso, modificar escritor

Nombre Caso de Uso

Modificar un escritor

Descripcion Permite modificar la informacién de los escritores
existentes en |la base de datos.

Actores Administrador.

Precondiciones - Es necesario seleccionar un escritor a modificar.

- El escritor a modificar debe existir en la base de
datos de la aplicacién y no estar marcado como
eliminado.

- Suinformacion debe estar cargada en pantalla.

Flujo de acciones

En la ventana inicial desde el menu superior el
administrador darad al menu “Escritores” = “Modificar o
Eliminar Escritores” para acceder a la ventana de “Modificar
o Eliminar Escritor”. Al seleccionar un escritor del combo
box que aparece, se cargaran los datos del escritor
seleccionado en los campos. Una vez modificados los

campos se pulsara el boton “Guardar Modificacion”.

Excepciones Si alguno de los campos del formulario se modifica a vacio
aparecera una pantalla informando que faltan campos en el
formulario.

Postcondiciones - Se guardara las modificaciones del escritor en la

base de datos de la aplicacion.
- Se mostrara una ventana informando de que la

modificacidn se llevo a cabo correctamente.

48




Tabla 3. Casos de uso, eliminar escritor

Nombre Caso de Uso

Eliminar un escritor

Descripcion Permite marcar como eliminado un escritor existente en la
base de datos.

Actores Administrador.

Precondiciones - Es necesario seleccionar un escritor a eliminar.

- El escritor que se desea eliminar debe existir en la
base de datos de la aplicacion y no estar marcado
como eliminado.

- Suinformacion debe estar cargada en la pantalla

Flujo de acciones

En la ventana inicial desde el menu superior el
administrador darad al menu “Escritores” = “Modificar o
Eliminar Escritores” para acceder a la ventana de “Modificar
o Eliminar Escritor”. Al seleccionar un escritor del combo
box que aparece, se cargaran los datos del escritor
seleccionado en los campos y se pulsara el boton “Eliminar

Escritor”.

Excepciones

No se contemplan

Postcondiciones

- Se guardara el estado de “eliminado” del escritor en
la base de datos de la aplicacion.

- Se limpiaran los campos del formulario y se
actualizara la lista de escritores que se muestra en el
combo box.

- se mostrara una ventana informando de que la

eliminacion se llevd a cabo correctamente.
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Tabla 4. Casos de uso, listado de escritores

Nombre Caso de Uso

Listado de escritores

Descripcion Muestra una lista de los escritores existentes en Ia
aplicacion, solo mostrara los escritores que no estén
marcados como eliminados.

Actores Administrador.

Precondiciones No se contemplan

Flujo de acciones

En la ventana inicial desde el menu superior el
administrador dard al menu “Escritores” > “Listado de
Escritores” para acceder a la pantalla de “Listado de

Escritor”.

Excepciones En caso de no existir ningun escritor la tabla se mostrara
vacia.
Postcondiciones No se contemplan
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4.3.1.2. Casos de uso de libros

El siguiente diagrama muestra las acciones que puede realizar el administrador

sobre los libros que se encuentran en la Base de Datos:

llustracion 7. Casos de uso libros

A continuacion detallaremos correctamente cada uno de los casos de uso incluidos

dentro del diagrama.
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Tabla 5.Casos de uso, agregar libro

Nombre Caso de Uso

Agregar un Libro nuevo

Descripcion Crear un nuevo libro para ser utilizado en la gestion de
préstamos.

Actores Administrador.

Precondiciones El Libro no puede estar en la base de datos de la aplicacion

(se comprobaran la cadena del nombre del libro

introducido).

Flujo de acciones

En la ventana inicial desde el menu superior el
administrador dara al menu “Libros” > “Agregar Libro”
para acceder a la ventana de “Agregar Libro Nuevo”.
Rellenara todo el formulario y le dara al botdon de

“guardar”.

Excepciones

- Si alguno de los campos del formulario esta vacio
aparecera una pantalla emergente informando que
faltan campos por completar.

- El Unico campo que puede estar vacio es la portada,
en caso de que portada este vacio se le asignara una
portada por defecto

- En el caso de que el libro ya exista el guardado no se
llevara a cabo y se avisara mediante una pantalla

emergente.

Postcondiciones

- Se guardara el libro en la base de datos de la
aplicacion.
- Se mostrara una ventana informando de que el

guardado se llevoé a cabo correctamente.
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Tabla 6. Casos de uso, modificar libro

Nombre Caso de Uso

Modificar un libro

Descripcion Permite modificar la informacién de los libros existentes en
la base de datos.

Actores Administrador.

Precondiciones - Es necesario seleccionar un libro a modificar.

- El libro que se desee modificar debe existir en la
base de datos de la aplicacion y no estar marcado
como eliminado.

- Suinformacion debe estar cargada en pantalla.

Flujo de acciones

En la ventana inicial desde el menu superior el
administrador dara al menl “Libros” = “Modificar o
Eliminar Libros” para acceder a la ventana de “Modificar o
Eliminar Libro”. Al seleccionar un libro del combo box que
aparece, se cargaran los datos del libro seleccionado en los
campos. Una vez modificados los campos se pulsara el

boton “Guardar Modificacion”.

Excepciones Si alguno de los campos del formulario se modifica a vacio
aparecera una pantalla informando que faltan campos en el
formulario.

Postcondiciones - Se guardara las modificaciones del libro en la base

de datos de la aplicacién.
- Se mostrara una ventana informando de que la

modificacidn se llevo a cabo correctamente.
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Tabla 7.Casos de uso, eliminar libro

Nombre Caso de Uso

Eliminar un Libro

Descripcion Permite marcar como eliminado un libro existente en la
base de datos.

Actores Administrador.

Precondiciones - Es necesario seleccionar un libro a eliminar.

- El libro que se desee modificar debe existir en la
base de datos de la aplicacion y no estar marcado
como eliminado.

- Suinformacion debe estar cargada en pantalla.

Flujo de acciones

En la ventana inicial desde el menu superior el
administrador dara al menl “Libros” = “Modificar o
Eliminar Libros” para acceder a la ventana de “Modificar o
Eliminar Libro”. Al seleccionar un libro del combo box que
aparece, se cargaran los datos del libro seleccionado en los

campos y se pulsara el boton “Eliminar Escritor”.

Excepciones

No se contemplan

Postcondiciones

- Se guardara el estado de “eliminado” del libro en la
base de datos de la aplicacion.

- Se limpiaran los campos del formulario y se
actualizara la lista de libros que se muestra en el
combo box.

- se mostrara una ventana informando de que la

eliminacion se llevd a cabo correctamente.
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Tabla 8. Casos de uso, listado de libros

Nombre Caso de Uso

Listado de Libros completo

Descripcion Muestra una lista de los libros existentes en la aplicacion,
solo mostrara los libros que no estén marcados como
eliminados.

Actores Administrador.

Precondiciones No se contemplan

Flujo de acciones

En la ventana inicial desde el menu superior el
administrador dard al menu “Libros” = “Listado de Libros”

para acceder a la pantalla de “Listado de Libros”.

Excepciones

En caso de no existir ningun libro la tabla se mostrara vacia.

Postcondiciones

No se contemplan
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Tabla 9.Casos de uso, listado de libros con filtrado

Nombre Caso de Uso Listado de Libros con filtrado

Descripcion Muestra una lista de los libros existentes en la aplicacion,
solo mostrara los libros que no estén marcados como
eliminados y tan solo los pertenecientes al escritor por el

que se desea filtrar.

Actores Administrador.
Precondiciones No se contemplan
Flujo de acciones En la ventana inicial desde el menu superior el

administrador dara al menu “Libros” = “Listado de Libros”
para acceder a la pantalla de “Listado de Libros”. Al
seleccionar un escritor del combo box que aparece, se
cargaran en la tabla los datos de todos los libro

pertenecientes al escritor elegido.

Excepciones En caso de no existir ningun libro del autor seleccionado, la

tabla se mostrara vacia.

Postcondiciones Se mostrara el listado de libros del escritor seleccionado
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4.3.1.3. Casos de uso de usuarios

El siguiente diagrama muestra las acciones que puede realizar el administrador

sobre los usuarios que se encuentran en la Base de Datos:

llustracion 8. Casos de uso usuarios

A continuacion detallaremos correctamente cada uno de los casos de uso incluidos

dentro del diagrama.
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Tabla 10.Casos de uso, agregar usuario

Nombre Caso de Uso

Agregar un usuario nuevo

Descripcion Crear un nuevo usuario para ser utilizado en la gestion de
préstamos.

Actores Administrador.

Precondiciones El usuario no puede estar en la base de datos de la

aplicacion (se comprobardn las cadenas de nombre +

apellido introducidas).

Flujo de acciones

En la ventana inicial desde el menu superior el
administrador dara al mend “Usuarios” -> “Agregar
Usuarios” para acceder a la ventana de “Agregar Usuario
Nuevo”. Rellenara todo el formulario y le dara al botdn de

“guardar”.

Excepciones

- Si alguno de los campos del formulario esta vacio
aparecera una pantalla informando que faltan
campos.

- En el caso de que el usuario ya exista el guardado no
se llevara a cabo y se avisara mediante una pantalla

emergente.

Postcondiciones

- Se guardara el usuario en la base de datos de la
aplicacion.
- Se mostrara una ventana informando de que el

guardado se llevoé a cabo correctamente.
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Tabla 11.Casos de uso, modificar usuario

Nombre Caso de Uso

Modificar un usuario

Descripcion Permite modificar la informacidon de los usuarios existentes
en la base de datos.

Actores Administrador.

Precondiciones - Es necesario seleccionar un usuario a modificar.

- El usuario a modificar debe existir en la base de
datos de la aplicacién y no estar marcado como
eliminado.

- Suinformacion debe estar cargada en pantalla.

Flujo de acciones

En la ventana inicial desde el menu superior el
administrador dard al menu “Usuarios” = “Modificar o
Eliminar Usuarios” para acceder a la ventana de “Modificar
o Eliminar Usuarios”. Al seleccionar un usuario del combo
box que aparece, se cargaran los datos del usuario
seleccionado en los campos. Una vez modificados los

campos se pulsara el boton “Guardar Modificacion”.

Excepciones Si alguno de los campos del formulario se modifica a vacio
aparecera una pantalla informando que faltan campos en el
formulario.

Postcondiciones - Se guardara las modificaciones del usuario en la

base de datos de la aplicacion.
- Se mostrara una ventana informando de que la

modificacidn se llevo a cabo correctamente.
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Tabla 12.Casos de uso, eliminar usuario

Nombre Caso de Uso

Eliminar un usuario

Descripcion Permite marcar como eliminado un usuario existente en la
base de datos.

Actores Administrador.

Precondiciones - Es necesario seleccionar un usuario a eliminar.

- El usuario que se desea eliminar debe existir en la
base de datos de la aplicacion y no estar marcado
como eliminado.

- Suinformacion debe estar cargada en la pantalla.

Flujo de acciones

En la ventana inicial desde el menu superior el
administrador dard al menu “Usuarios” = “Modificar o
Eliminar Usuarios” para acceder a la ventana de “Modificar
o Eliminar Usuarios”. Al seleccionar un usuario del combo
box que aparece, se cargaran los datos del usuario
seleccionado en los campos. Una vez modificados los

campos se pulsara el boton “Eliminar Usuario”.

Excepciones

No se contemplan

Postcondiciones

- Se guardara el estado de “eliminado” del usuario en
la base de datos de la aplicacion.

- Se limpiaran los campos del formulario y se
actualizara la lista de usuarios que se muestra en el
combo box.

- se mostrara una ventana informando de que la

eliminacion se llevd a cabo correctamente.
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Tabla 13.Casos de uso, listado usuarios

Nombre Caso de Uso

Listado de usuarios

Descripcion Muestra una lista de los usuarios existentes en la aplicacion,
solo mostrara los usuarios que no estén marcados como
eliminados.

Actores Administrador.

Precondiciones No se contemplan

Flujo de acciones

En la ventana inicial desde el menu
administrador dard al menu “Usuarios” =2
Usuarios” para acceder a la pantalla de

Usuarios”.

superior el
“Listado de

“Listado de

Excepciones En caso de no existir ningun usuario la tabla se mostrara
vacia.
Postcondiciones No se contemplan
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4.3.1.4. Casos de uso de préstamos

El siguiente diagrama muestra las acciones que puede realizar el administrador

sobre los préstamos:

llustracién 9. Casos de uso préstamos

A continuacion detallaremos correctamente cada uno de los casos de uso incluidos

dentro del diagrama.
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Tabla 14.Casos de uso, agregar préstamo

Nombre Caso de Uso

Agregar un nuevo préstamo

Descripcion Crear un nuevo préstamo en la base de datos para notificar
que a un usuario se le presto un libro.

Actores Administrador.

Precondiciones - Es necesario seleccionar un usuario y un libro.

- El Usuario y el libro seleccionados deben existir en la
base de datos de la aplicacion y no estar marcado
como eliminado.

- EL libro debe estar disponible (disponer de copias
del mismo). A su vez el usuario no puede tener 3

préstamos a la hora de realizar uno nuevo.

Flujo de acciones

En la ventana inicial desde el menu superior el
administrador dara al menu “Préstamos” —> “Agregar
Préstamo” para acceder a la ventana de “Agregar Préstamo
Nuevo”. Rellenara todo el formulario y le dara al botdn de

“guardar”.

Excepciones - Si alguno de los campos del formulario esta vacio
aparecera una pantalla informando que faltan
campos.

Postcondiciones - Se guardara el préstamo en la base de datos de la

aplicacion.
- Se mostrara una ventana informando de que el

guardado se llevoé a cabo correctamente.
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Tabla 15.Casos de uso, devolver préstamo

Nombre Caso de Uso

devolver un préstamo

Descripcion Permite marcar como “devuelto” un préstamo existente en
la base de datos. Las copias del libro aumentaran en 1y los
libros prestados del usuario disminuiran en 1 unidad.

Actores Administrador.

Precondiciones - Es necesario seleccionar un usuario.

- Al seleccionar un usuario se cargaran los libros que
tiene prestados y se seleccionara uno de los libros
que le fueron prestados al usuario.

- Es necesario que el usuario al menos tenga 1 libro

prestado.

Flujo de acciones

En la ventana inicial desde el menu superior el
administrador dard al menu “Préstamos” => “Devolver
Préstamo” para acceder a la ventana de “Devolver
Préstamos”. Seleccionara un usuario y un libro y se le dara

al botdén de “Devolver Préstamo”.

Excepciones

No se contemplan.

Postcondiciones

- Se marcara el préstamo como “devuelto” en la base
de datos de la aplicacién.
- Se mostrara una ventana informando de que la

devolucion se llevd a cabo correctamente.
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Tabla 16.Casos de uso, listado préstamo

Nombre Caso de Uso

Listado de préstamos

Descripcion Muestra una lista de los préstamos existentes en la
aplicacion, solo mostrara los préstamos que no estén
marcados como “devueltos”.

Actores Administrador.

Precondiciones No se contemplan

Flujo de acciones

En la ventana inicial desde el menu superior el
administrador dara al ment “Préstamos” => “Listado de
Préstamos” para acceder a la pantalla de “Listado de

Préstamos”.

Excepciones En caso de no existir ningln préstamo la tabla se mostrara
vacia.
Postcondiciones No se contemplan
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4.3.2. Diagrama de clases de alto nivel

En este apartado se incluird un diagrama de clases de alto nivel, en el cual
podremos apreciar una idea general de como se distribuiran las clases Java que
compondran la aplicacion. Para esta primera organizacion de clase las agruparemos
por los principales paquetes de los que estara formada la aplicacién, siendo posible
agregar nuevos paquetes o sub-paquetes a los que indicamos, de la misma forma que
con los paquetes, sera necesario incluir mas clases de las indicadas. EL siguiente

diagrama muestra una idea general de la organizacion de la aplicacion:

llustracion 10. Diagrama clases alto nivel
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Como se decidié usar el modelo MVC (Modelo, Vista, Controlador), la distribucion
de los principales paquetes y clases de la aplicacion intentara en la medida de lo
posible ser coherente con el mismo. Por este motivo los principales paquetes seran los

siguientes:

- Modelo: Corresponde a los paquetes Controlador e Hibernate del diagrama. El
paquete Hibernate es el encargado de realizar la gestion con la base de datos y
el paquete Controlador es el encargado de iniciar la aplicacion, cargar la

ventana principal y cargar el idioma de la aplicacion.

- Vista: Corresponde al paquete Vista en el anterior diagrama.

- Controlador: que corresponde al paquete Spring en el diagrama.

A continuacion trataremos con un poco mas de profundidad los paquetes definidos
anteriormente, aunque es muy posible que a lo largo de la aplicacién se creen nuevos

paquetes y clases adicionales a estos.

4.3.2.1. Controlador

El paquete Controlador es el punto de partida de la aplicacion. Nuestra clase Inicio
sera la que contenga en método “main” que sera el encargado de iniciar el programa.
En esta misma clase Inicio definiremos el lugar donde se encuentra el fichero

IH’

“applicationContext.xml” necesario para el correcto funcionamiento del framework

Spring.

La clase Inicio llamara a la clase Carga_lnicial y esta sera la encargada de solicitar a
Spring la creacién de los objetos Config_ldioma y Ventana. El objeto Config_ldioma
sera el encargado de cargar el idioma por defecto en la aplicaciéon, mientras que

Ventana se encargara de crear la ventana principal de la aplicacion.
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4.3.2.2. Hibernate

Dentro del paquete Hibernate tendremos la clase de configuraciéon de sesiones de
Hibernate “HibernateSessionFactory” asi como del fichero de configuracion de

Hibernate que le lamaremos “hibernate.cfg.xml”.

Otra de las cosas a incluir en este paquete son todas las clases de persistencia que
seran capaces de relacionar los objetos Java con la informacion existente o
informacion que se quiera modificar/eliminar de las tablas de la Base de Datos. Los

objetos mencionados anteriormente también se incluirdn en este paquete.

4.3.2.3. Vista

En el diagrama el paquete Vista aparece vacio, pero en la aplicacion final no sera
asi. En este paquete se dispondran de todas las ventanas necesarias para la correcta

utilizacién de la aplicacion.

Debido al gran numero de ventanas, clases, interfaces y ficheros idiomaticos a
realizar en el paquete de vista es muy recomendable ordenar las clases por tematicas

de la siguiente forma:

- Sub-paquete Configuracion: contendra todo lo necesario para crear la ventana
de configuracién de idiomas de la aplicacion.

- Sub-paquete escritores: contendra todo lo necesarias para crear la ventana o
ventanas que gestionaran los escritores de la aplicacion.

- Sub-paquete libros: contendra todo lo necesarias para crear la ventana o
ventanas que gestionaran los libros de la aplicacién.

- Sub-paquete préstamos: contendra todo lo necesarias para crear la ventana o
ventanas que gestionaran los préstamos de la aplicacion.

- Sub-paquete usuarios: contendra todo lo necesarias para crear la ventana o

ventanas que gestionaran los usuarios de la aplicacion.
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De esta forma la aplicacion tendra una correcta ordenacién y sera mas sencillo

realizar futuras acciones de mantenimiento de ventanas sobre ella.

4.3.2.4. Spring

Este paquete serd el encargado de la creacion de los objetos en la aplicacion, asi

como la gestion de las transacciones y la resolucion de dependencias de clases.

Se dispondra dentro de este paquete del fichero de configuracion de Spring al cual

le lamaremos “applicationContext.xml”.

Otra de las cosas que introduciremos en este paquete es la clase auxiliar
“Acceso_ApplicationContext”, cuya finalidad es la de poder acceder al contexto de
Spring siempre que se quiera y asi poder crear los objetos de la aplicacion mediante el

framework Spring.
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4.3.3. Modelo entidad - relacion

En esta primera fase andlisis, el modelo entidad-relacion representa la organizacion
l6gica de los datos presentes en la Base de datos de la aplicacién, no se entrara en

detalle en la forma en la que se trataran los datos ni de qué tipo seran los mismo.

En el siguiente diagrama se mostrara el modelo entidad-relacion con las

principales tablas que usara la aplicacién:

LIBROS

PK |Codigo_Libros

Nombre_Libro
Fecha_lanzamiento

Info
cantidad
Disponible
Eliminado
Portada
USUARIOS
PRESTAMOS PK | Codigo Usuario
PK | Codigo_Prestamos
Nombre
Fecha_Prestamo > Apelllldos
n Email
Devuelto Eliminad
FK1 | Codigo_Libros M';:'{lio
FK2 | Codigo_Usuario Numero_Libros_Prestados

llustracién 11. Modelo entidad - relacién

Estas 3 entidades son las tablas principales en las que se basara en funcionamiento
de la aplicacion. Estas tablas no seran las Unicas presentes, se necesitaran al menos
entidades para escritores, géneros, idiomas y editoriales para completar diferentes

datos referentes a libros. Estas tablas se definiran mas adelante.

En el diagrama se aprecia que existen 3 entidades y 2 relaciones entre las mismas.
De esta forma se tiene una tabla Usuarios y una tabla Libros y la tabla Préstamos hace
de relacion entre las anteriores para asignar un libro a un usuario, la tabla préstamos

contendra datos sobre el préstamo a realizar aparte de las clases de usuario y libro.
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A continuacion explicaremos mas a fondo las 3 entidades que se muestran en el

diagrama” ilustracién 12. Modelo entidad - relacion”

4.3.3.1. Usuarios

Esta entidad representa los usuarios del servicio los cuales podran realizar
préstamos de libros existentes. Esta entidad contiene toda la informacion personal
necesaria para identificar a cada uno de los usuarios. Los atributos que presenta son

los siguientes:

- Codigo_Usuario: Sera el identificador Unico de cada usuario. Este dato no podra
modificarse, se agregara automaticamente por la aplicacion.

- Nombre: representa el nombre del usuario.

- Apellidos: atributo que representa el apellido del usuario correspondiente.

- Email: direccion de correo del usuario.

- Eliminado: muestra si el usuario esta activo o no en la aplicacion.

- Moroso: atributo que representa si el usuario se excedid en fecha en la
devolucion de un préstamo.

- Numero_Libros_Prestados: numero de libros que tiene en propiedad el usuario

en ese momento concreto.

4.3.3.2. Libros

Identifica los diferentes libros que se disponen en la aplicacion para que los
usuarios hagan uso de los mismos. Esta tabla contiene mas atributos de los presentes
en la ilustracion 11, pero por simplificar el diagrama no se incluyeron. En la siguiente
lista de atributos si incluiremos dichos datos que omitimos y se dara una breve

explicacién de cada uno de ellos. Los atributos presentes son los siguientes:

- Codigo_Libros: sera el identificador Unico de cada libro. Este dato no podra

modificarse, sera agregado automaticamente por la aplicacion.
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- Nombre_Libro: representa el titulo del libro.

- Fecha_Lanzamiento: fecha en la que se publico el libro en cuestion.

- Info: Informacién o sinopsis del libro.

- Cantidad: representa la cantidad de ejemplares que se disponen del libro.

- Disponible: atributo que representa que el libro puede ser prestado pero que
en ese mismo momento no hay copias disponibles del mismo.

- Eliminado: atributo que identifica si un libro ya no esta disponible para ser
prestado o esta descatalogado.

- Portada: Atributo que almacena imagen de portada del libro.

Hasta aqui hemos definido los atributos presentes en el diagrama, a continuacion
presentaremos los atributos que no estan presentes y estan relacionados con otras
entidades que no estan presentes en el diagrama y de las cuales se hablard mas

adelante:

- Codigo_Genero_Li: relaciona un libro con uno de los géneros presentes en la
Base de Datos.

- Codigo_Edit_Li: relaciona un libro con una de las editoriales presentes en la
Base de Datos.

- Codigo_Escritor_Li: relaciona un libro con uno de los escritores presentes en la
Base de Datos.

- Codigo_ldioma_Li: relaciona un libro con uno de los idiomas presentes en la

Base de Datos.

Todos estos atributos seran claves foraneas (FK) de la entidad

4.3.3.3. Préstamos

Esta entidad representa el préstamo de un libro por el centro a uno de los usuarios

existentes en la aplicacidn. Los atributos que posee esta entidad son los siguientes:
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Codigo_Prestamos: sera el identificador unico de cada uno de los préstamos.
Este dato no podra modificarse, sera agregado automaticamente por la
aplicacién.

Fecha_Prestamo: Atributo que identifica la fecha en la que se realiza el
préstamo.

Devuelto: Identifica si el préstamo fue devuelto o no.

Codigo_Libros: relaciona el préstamo con el libro que va a ser prestado. El libro
tiene que estar presente en la base de datos y tiene que estar disponible dicho
libro.

Codigo_usuario: relaciona el préstamo con el usuario que realizara el mismo. El
usuario no puede tener mas de 3 préstamos a la vez por lo que en el momento
del préstamo en el atributo “Numero_Libros_Prestados” de la entidad

“usuarios” no puede tener el valor de 3 o superior.
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4.4. Diseno

A continuacién se procedera a la explicacion lo mas detallado posible tanto del

cadigo de la aplicacion como de la base de datos creada para la misma.

En el apartado de andlisis se pretendia una idea general de la estructura de la
aplicacion para tener unas pautas desde las cuales crear la aplicacién. El disefio de la
aplicacion es escrito después de crear la aplicacion y en él se pretende analizar y

documentar a fondo las clases y entidades creadas en la creacion de la aplicacion.

4.4.1. Modelo de datos

En la parte de analisis se establecio un modelo Entidad-Relacion de alto nivel, de
esa forma se consiguidé dar una ligera idea de como estaria distribuida y las relaciones

principales de nuestra Base de Datos.

En este nuevo apartado estudiaremos en su totalidad el modelo de datos,
indicando todas las entidades y relaciones que se crearan, todos los atributos
disponibles, el tipo de cada atributo y las diferentes claves primarias (PK) y claves

foraneas (FK) de cada entidad.
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ESCRITORES PAIS
PK | Codigo_Escritor NUMERIC(11;0) PK | Codigo_Pals | NUMERIC{11;0)
Nombre VARCHAR(S0) > Pais_lsonum | NUMERIC|6:0
Apellidos VARCHAR[140) Pais 1502 cmn(z}q )
Fecha_Nacimiento | DATETIME Pais 1503 CHAR(3)
Eliminado VARCHAR(3) Pais Nombre CHAR(80)
FX1 | Codigo_Pais NUMERIC{11;0) - T
EDITORIALES
PK | Codigo_Edit NUMERIC[11;0)
| Nombre_Editorial | VARCHAR(80)
LIBROS > Pagina_Web VARCHAR(200)
FX1 | Codigo_Pais_Ed | NUMERIC(11;0)
PK | Codigo_Libros NUMERIC{11;0)
Nombre_Libro VARCHAR(80)
Fecha_lanzamiento | DATETIME
Info VARCHAR(200) GENERO
cantidad NUMERIC{11;0)
Disponible VARCHAR(3) P PK | Codigo_Genero | NUMERIC(11:0)
Eliminado VARCHAR(3)
Portads CHAR(10) Nombre_Genero | VARCHAR([6D)
FX1 | Codigo_Genero_Li NUMERIC{11;0)
FX2 | Codigo_Edit_Ui NUMERIC{11;0)
FX3 | Codigo_Escritor_Li | NUMERIC{11;0) IDIOMA
Fx4 | Codigo_ldioma_Li | NUMERIC{11;0) >
PK | Codigo_ldioma | NUMERIC(11;0)
Nombre_ldioma | VARCHAR(60)
PRESTAMOS USUARIOS
PK | Codigo_Prestamos | NUMERIC(11;0) PK | Codigo_Usuario NUMERIC(11;0)
Fecha_Prestamo DATETIME | EE— Nombre VARCHAR(80)
Devuelto VARCHAR(3) Apellidos VARCHAR(140)
FX1 | Codigo_Libros NUMERIC{11;0) Email VARCHAR(80)
Fx2 | Codigo_Usuario NUMERIC{11;0) Eliminado VARCHAR(3)
Moraso VARCHAR(3)
Numero_Libros_Prestados | NUMERIC(11;0)

llustracion 13. Modelo de datos
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Como se puede apreciar en la figura “llustracion 14. Modelo de datos” el
modelo esta compuesto por 8 entidades y 8 relaciones. Antes de explicar cada entidad
por separado diremos que en Oracle no hay tipo de datos autoincrementados, sino
que existen unos objetos llamados “sequence” que hace el mismo trabajo, con la
diferencia de que se crear por separado de las entidades. Por lo que se creara un
“sequence” para cada tabla y se le asignara a cada una de las entidades para que sus

claves primarias sean unicas.

La gran mayoria de las entidades nuevas sirven para dar mas funcionalidades e
informacién a la entidad Libro, de esta forma las entidades Escritores, Editoriales,
Genero e Idioma serviran para dar mas informacion a los objetos libro presentes en la
entidad Libro De la misma forma la entidad Pais servird para agregar nueva

informacién a Escritores y Editoriales.

En el Anexo ANEXOG6 se dispondra de todo el cédigo SQL para la creacion de todas
las tablas, relaciones y sequence que se exponen en este apartado. A continuacién

explicaremos fondo las 8 entidades que se muestran con sus respectivas relaciones:
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4.4.1.1. Usuarios

USUARIOS

PK | Codigo_Usuario NUMERIC(11;0)
Nombre VARCHAR([BO)
Apellidos VARCHAR([140]
Email VARCHAR(ED)
Eliminado VARCHAR(3)
Moroso VARCHAR(3)
Numero_Libros_Prestados | NUMERIC|{11;0)

llustracion 15. Entidad usuarios

Esta entidad representa los usuarios del servicio los cuales podran realizar
préstamos de libros existentes. Esta entidad contiene toda la informacion personal
necesaria para identificar a cada uno de los usuarios. Los atributos que presenta son

los siguientes:

- Codigo_Usuario: Sera la clave primaria o PK, también se le puede definir como
el identificador unico de cada usuario. Este atributo nunca sera nulo y se le
asignara un sequence tal y como se explicé anteriormente. De esta forma el
valor del dato serd asignado por el sequence creado y siempre sera un valor
unico dentro de la entidad, este dato nunca sera modificable. El tipo de dato de
este atributo sera “NUMERIC(11;0)” pudiendo de esta forma tener numeros de
0 a 11 digitos.

- Nombre: representa el nombre del usuario. El tipo de dato del atributo nombre
sera “VARCHAR(80)” pudiendo incluir cualquier tipo de caracter alfanumérico
hasta un maximo de 80 caracteres.

- Apellidos: atributo que representa el apellido del usuario correspondiente. Su
tipo de dato sera “VARCHAR(140)".

- Email: Este atributo sera del tipo “VARCHAR(80)” y contendra la direccion de
correo electrénico del usuario.

- Eliminado: muestra si el usuario esta activo o no en la aplicacion. Su tipo de
dato sera “VARCHAR(3)” y uUnicamente podra contener las cadenas de
caracteres “SI” o “NO”, de esta forma se identificara si el usuario se encuentra

eliminado (SI) o esta activo (NO).
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Moroso: atributo que representa si el usuario se excedid en fecha en la
devolucion de un préstamo o tiene libros en propiedad fuera de fecha. De igual
forma que en el atributo “Eliminado” el atributo moroso sera del tipo
“VARCHAR(3)” conteniendo la cadena de caracteres “SI” si el usuario es moroso
0 “NQO” para un usuario normal.

Numero_Libros_Prestados: numero de libros que tiene en propiedad el usuario
en ese momento concreto. El tipo de dato de este atributo sera

“NUMERIC(11;0)".
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4.4.1.2. Libros
LIBROS

PK | Codigo_Libros NUMERIC{11;0)
Nombre_Libro VARCHAR(80Q)
Fecha_lanzamiento | DATETIME
Info VARCHAR(200)
cantidad NUMERIC({11;0)
Disponible VARCHAR(3)
Eliminado VARCHAR(3)
Portada CHAR{10)

F¥1 | Codigo_Genero_Li NUMERIC{11;0)

FX2 | Codigo_Edit_Li NUMERIC{11;0)

FX3 | Codigo_Escritor_Li | NUMERIC(11;0)

Fxa | Codigo_ldioma_Li NUMERIC{11:0)

llustracion 16. Entidad libros

Identifica los diferentes libros que se disponen en la aplicacion para que los
usuarios hagan uso de los mismos. Esta tabla contiene mas atributos de los presentes
en el diagrama 5.5., pero por simplificar el diagrama no se incluyeron. En la siguiente
lista de atributos si incluiremos dichos datos que omitimos y se dara una breve

explicacién de cada uno de ellos. Los atributos presentes son los siguientes:

- Codigo_Libros: Sera la clave primaria, también se le puede definir como el
identificador unico de cada libro. Este atributo nunca sera nulo y se le asignara
un sequence tal y como se dijo anteriormente. De esta forma el valor del dato
sera asignado por el sequence creado y siempre sera un valor Unico dentro de
la entidad, este dato nunca sera modificable. El tipo de dato de este atributo
sera “NUMERIC(11;0)” pudiendo de esta forma tener numeros de 0 a 11
digitos.

- Nombre_Libro: representa el titulo del libro. El tipo de dato de este atributo
sera “VARCHAR(80)” pudiendo incluir cualquier tipo de caracter alfanumérico
hasta un maximo de 80 caracteres.

- Fecha_Lanzamiento: fecha en la que se publicé el libro. El tipo de dato que se
quiere contener es una fecha por lo que el de dato de este atributo sera

“DATETIME".
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Info: contendra la informacion o sinopsis del libro, el tipo de dato sera
“VARCHAR(200)".

Cantidad: Este atributo tendra un tipo de dato “NUMERIC(11;0)” y representa
la cantidad de ejemplares que se disponen del libro.

Eliminado: muestra si el libro esta activo o no en la aplicacion. Su tipo de dato
serda “VARCHAR(3)” y uUnicamente podra contener las cadenas de caracteres
“SI” 0 “NO”, de esta forma se identificara si el usuario se encuentra eliminado
(SI) o estd activo (NO).

Disponible: de la misma forma que el atributo anterior este atributo sera del
tipo “VARCHAR(3)”. Contendra las cadenas de caracteres “SI” o “NO”, “SI” en
caso de que existan ejemplares disponibles del libro, “NO” si el atributo
“Cantidad” tiene un valor de “0”.

Portada: Atributo que almacena imagen de portada del libro. En este caso se
usara un tipo de dato “BLOB” en cual puede contener datos binarios que se
asignan a una matriz de tipo Byte, de esta forma se podra almacenar las
portadas de los libros.

Codigo_Genero_Li: Es una clave foranea (FK) con la que se representa la
relacion entre un libro y el género principal del mismo. Este atributo contendra
el valor de una PK de la entidad Genero, por lo que el tipo de dato de este
atributo tiene que ser obligatoriamente igual que la PK de la entidad Genero,
“NUMERIC(11;0)”. El valor presente en este campo tiene que ser un valor
existente de PK de la entidad Genero.

Codigo_Edit_Li: Al igual que el atributo anterior, este atributo también
corresponde a una FK, representa la relacion entre un libro y la editorial al que
le pertenece el libro. Del mismo modo que antes, el valor presente sera
“NUMERIC(11;0)” y obligatoriamente tendra que existir el valor como PK de la
entidad Editoriales.

Codigo_Escritor_Li: Una nueva clave foranea, es representara la relacion entre
las entidades Libros y Escritores, indicando que libros o libros fueron escritos

por un autor. Como en los dos casos anteriores este atributo también sera del
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“NUMERIC(11;0)” al igual que la clave primaria de la tabla Escritores. El valor
presente tendra que existir como dato en una PK de la tabla Escritores.

Codigo_ldioma_Li: Es el ultimo atributo de nuestra entidad Libros, corresponde
a una FK y representa la relacién entre un libro y el idioma en que esta
disponible el mismo en nuestra biblioteca. Como todas nuestras FK serd del
tipo “NUMERIC(11;0)” para coincidir con el tipo de datos de la PK de la entidad
con la que esta relacionada, en este caso la entidad es Idioma. Al igual que en
todas las FK anteriores el dato presente en esta tendra que existir como PK en

la entidad Idioma de la Base de Datos para que todo funcione correctamente.
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4.4.1.3. Préstamos

PRESTAMOS
PK | Codigo_Prestamos | NUMERIC(11;0)
Fecha_Prestamo DATETIME
Devuelto VARCHAR{3)
FX1 | Codigo_Libros NUMERIC(11;0)
FK2 | Codigo_Usuario NUMERIC{11;0)

llustracion 17. Entidad préstamos

Esta entidad representa el préstamo de un libro por el centro a uno de los usuarios
existentes en la aplicacién. La tabla contendra 2 claves foraneas (FK) que relacionaran
el préstamo con un usuario y un libro. Los atributos que posee esta entidad son los

siguientes:

- Codigo_Prestamos: Sera la clave primaria o PK, también se le puede definir
como el identificador Unico de cada préstamo. Este atributo nunca sera nulo,
no sera modificable y se le asignara un sequence tal y como se explico
anteriormente. De esta forma el valor del dato serd asignado por el sequence
creado y siempre sera un valor Unico dentro de la entidad. El tipo de dato de
este atributo sera “NUMERIC(11;0)” pudiendo de esta forma tener numeros de
0 a 11 digitos.

- Fecha_Prestamo: Atributo que identifica la fecha en la que se realiza el
préstamo. Al querer contener una fecha el tipo de dato de este atributo sera
“DATETIME”".

- Devuelto: Identifica de si el préstamo fue devuelto o no. Su tipo de dato sera
“VARCHAR(3)” y unicamente podra contener las cadenas de caracteres “SI” o
“NQO”, de esta forma se identificara si el usuario se encuentra eliminado (SI) o
esta activo (NO).

- Codigo_Libros: Es una clave foranea (FK) de la tabla libros y representa la
relacion entre un libro y un préstamo. Este atributo contendra el valor de una
PK de la tabla libros, por lo que el tipo de dato de este atributo tiene que ser

obligatoriamente igual que la PK de la entidad Libros, “NUMERIC(11;0)”. El
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valor presente en este campo tiene que ser un valor existente de PK de la
entidad Libros.

Codigo_usuario: Al igual que “Codigo_Libros” este atributo es una FK y en este
caso representara la relacién entre el préstamo y el usuario que realiza el
préstamo. El tipo de dato sera “NUMERIC(11;0)” de tal forma que coincida con
el tipo de dato de la PK de la entidad Usuarios. Del mismo modo que con el
anterior atributo, el dato presente tiene que existir como PK en la tabla de

Usuarios.
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4.4.1.4. Escritores

ESCRITORES
PK ritor NUMERIC{11;0)
Nombre VARCHAR(80)
Apellidos VARCHAR{[140)
Fecha_Macimienta | DATETIME
Eliminado VARCHAR(3)
FK1 | Codigo_Pais NUMERIC({11;0)

llustracion 18. Entidad escritores

Esta entidad representa los escritores, los cuales podran tener asignados de 0 a N

libros pero un libro tan solo podra tener un escritor asignado por lo que la relacién

entre las entidades Escritores y Libros sera 1:N.

Esta tabla contendra una FK que mostrara una relacion entre un escritor y la

entidad pais y representara le pais de nacimiento del escritor-

El usuario final de la aplicacion sera libre de crear escritores nuevos o modificar los

escritores existentes en la Base de Datos. Los atributos que posee esta entidad son los

siguientes:

Codigo_Escritor: Sera la clave primaria o PK. Este atributo nunca serd nulo y se
le asignara un sequence. De esta forma el valor del dato sera asignado por el
sequence creado y siempre sera un valor Unico dentro de la entidad. Este dato
nunca sera modificable por el administrador de la base de datos. El tipo de dato
de este atributo sera “NUMERIC(11;0)” pudiendo de esta forma tener nUmeros
de 0 a 11 digitos.

Nombre: representa el nombre del autor. El tipo de dato del atributo nombre
sera “VARCHAR(80)” pudiendo incluir cualquier tipo de caracter alfanumérico
hasta un maximo de 80 caracteres.

Apellidos: atributo que representa el apellido o apellidos del autor. El tipo de
dato del atributo nombre sera “VARCHAR(140)” pudiendo incluir cualquier tipo

de caracter alfanumérico hasta un maximo de 80 caracteres.
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Fecha_Nacimiento: Atributo que identifica la fecha de nacimiento del autor. El
tipo de dato que se quiere contener es una fecha por lo que el de dato de este
atributo serd “DATETIME”.

Eliminado: muestra si el usuario esta activo o no en la aplicacion. Su tipo de
dato sera “VARCHAR(3)” y uUnicamente podra contener las cadenas de
caracteres “SI” o “NO”, de esta forma se identificara si el usuario se encuentra
eliminado (SI) o esta activo (NO).

Codigo_Pais: Es una clave foranea (FK) con la cual se representa la relacion
entre el escritor y el pais de nacimiento de este. Este atributo contendra el
valor de una PK de la entidad Pais, por lo que el tipo de dato de este atributo
tiene que ser obligatoriamente igual que la PK de la entidad Pais,
“NUMERIC(11;0)”. El valor presente en este campo tiene que ser un valor

existente de PK de la entidad Pais.
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4.4.1.5. Editoriales

EDITORIALES
PK | Codigo_Edit NUMERIC(11;0)

Nombre_Editorial | VARCHAR(30)
Pagina_Web VARCHAR(200)
FK1 | Codigo Pais_Ed NUMERIC[11;0

llustracién 19. Entidad editoriales

Esta entidad representa la editorial la cual publicé un libro en cuestion. Esta
relacion sera 1:N de tal forma que un libro solo puede tener una editorial, pero una

editorial puede tener varios libros.

Esta entidad no sera modificable por el usuario final de la aplicacién, sino que
tendra una lista de editoriales preestablecida por el administrador de la base de datos.

Los atributos que posee esta entidad son los siguientes:

- Codigo_Edit: Sera la clave primaria o PK. Este atributo nunca sera nulo y se le
asignara un sequence. De esta forma el valor del dato sera asignado por el
sequence creado y siempre sera un valor Unico dentro de la entidad. Este dato
nunca sera modificable por el administrador de la base de datos. El tipo de dato
de este atributo sera “NUMERIC(11;0)” pudiendo de esta forma tener nUmeros
de 0 a 11 digitos.

- Nombre_Editorial: representa el nombre de la editorial. El tipo de dato del
atributo nombre sera “VARCHAR(80)” pudiendo incluir cualquier tipo de
caracter alfanumérico hasta un maximo de 80 caracteres.

- Pagina_Web: representa la direccion de pagina web de la editorial. Este
atributo sera del tipo “VARCHAR(200).

- Codigo_Pais_Ed: Es una clave foranea (FK) con la cual se representa la relacion
entre una editorial y el pais de la misma. Este atributo contendra el valor de
una PK de la entidad Pais, por lo que el tipo de dato de este atributo tiene que

ser obligatoriamente igual que la PK de la entidad Pais, “NUMERIC(11;0)". El

86



valor presente en este campo tiene que ser un valor existente de PK de la

entidad Pais.

4.4.1.6. Genero

GENERD
{ PK | Codigo_Genero | NUMERIC(11;0)

Mombre Generc | VARCHAR(GO)

llustracion 20. Entidad género
Esta entidad representa el género que puede tener cada libro. Inicialmente esta
relacion es 1:1 lo que quiere decir que un libro solo puede tener asignado un género,
en futuras mejoras se podria plantear que esta relacion fuese 1:N de forma que un
libro pudiese tener un género principal y/o varios géneros secundarios en cada libro

presente en la Base de Datos.

Esta entidad no sera modificable por el usuario final de la aplicacién, sino que
tendra una lista de géneros preestablecida por el administrador de la base de datos.

Los atributos que posee esta entidad son los siguientes:

- Codigo_Genero: Sera la clave primaria o PK, también se le puede definir como
el identificador Unico de cada género. Este atributo nunca sera nulo y se le
asignara un sequence. De esta forma el valor del dato sera asignado por el
sequence creado y siempre sera un valor Unico dentro de la entidad, este dato
nunca sera modificable. El tipo de dato de este atributo sera “NUMERIC(11;0)”
pudiendo de esta forma tener numeros de 0 a 11 digitos.

- Nombre_Genero: representa el nombre del género. El tipo de dato del atributo
nombre sera “VARCHAR(60)” pudiendo incluir cualquier tipo de caracter

alfanumérico hasta un maximo de 60 caracteres.
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4.4.1.7. Pais

PAIS
PK | Codigo_Pals | NUMERIC{11;0)

Pais_lsonum | NUMERIC{6;0)
Pais_lso2 CHAR(2)
Pais_lso3 CHAR({3]
Pals_Nombre |CHAR{20)

llustracion 21. Entidad pais

Esta entidad representa el pais de procedencia de los escritores o el pais al que
pertenece una editorial. Las relaciones con esta tabla seran N:1, de tal forma que 1
escritor/editorial solo podra tener un pais pero 1 pais podrd pertenecer a mas de un

escritor/editorial. No se contemplan dobles nacionalidades ni excepciones similares.

Esta entidad no sera modificable por el usuario final de la aplicacién, sino que

tendrd una lista de géneros preestablecida por el administrador de la base de datos.

Esta entidad tiene una curiosa distribucién de atributos y es debido a que gracias a
un antiguo profesor nos facilité un listado completo de todos del mundo con todos los
datos necesarios para nuestra aplicacion. Los datos que se encuentran en esta entidad
estan completamente estandarizados y contiene los 240 paises que existen en la

actualidad con sus codigos internacionales y su nombre.
Los atributos que posee esta entidad son los siguientes:

- Codigo_Pais: es la clave primaria. Al tener todos los insert ya disponibles para la
tabla no es necesario la creacion de un sequence para este atributo. El tipo de
dato de este atributo sera “NUMERIC(11;0)” pudiendo de esta forma tener
numeros de 0 a 11 digitos.

- Pais_lsosum: Este atributo representa el cédigo numérico internacional que
posee cada pais. El tipo de dato de este atributo sera “NUMERIC(6;0)”
pudiendo de esta forma tener numeros de 0 a 6 digitos.

- Pais_lso2: representa el cddigo alfanumérico de 2 caracteres con el cual se

identifica al pais en cuestion. El tipo de dato usado es “VARCHAR(2)”
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Pais_lso3: De la misma forma que el anterior atributo, este atributo representa
el codigo alfanumérico que representara al pais pero esta vez utilizando 3
caracteres en vez de 2. El tipo de dato usado es “VARCHAR(3)”

Pais_Nombre: representa el nombre del pais. El tipo de dato del atributo
nombre sera “VARCHAR(60)” pudiendo incluir cualquier tipo de caracter

alfanumérico hasta un maximo de 60 caracteres.
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4.4.1.8. Idioma

IDIOMA
PK | Codigo_ldioma | NUMERIC(11;0)

Nombre_ldioma | VARCHAR(EO)

llustracion 22. Entidad idioma

Esta entidad representa el idioma que puede tener cada libro. Inicialmente esta
relacion es 1:N lo que quiere decir que un libro solo puede tener un idioma, pero un
idioma puede pertenecer a varios libros En futuras mejoras se podria plantear que esta

relacion fuese N:N de forma que un libro pudiese tener 1 o varios idiomas.

Esta entidad no sera modificable por el usuario final de la aplicacién, sino que
tendra una lista de idiomas preestablecida por el administrador de la base de datos.

Los atributos que posee esta entidad son los siguientes:

- Codigo_ldioma: Sera la clave primaria o PK, también se le puede definir como
el identificador Unico de cada idioma. Este atributo nunca sera nulo y se le
asignara un sequence. De esta forma el valor del dato sera asignado por el
sequence creado y siempre sera un valor Unico dentro de la entidad, este dato
nunca sera modificable. El tipo de dato de este atributo sera “NUMERIC(11;0)”
pudiendo de esta forma tener numeros de 0 a 11 digitos.

- Nombre_ldioma: representa el nombre del idioma. El tipo de dato del atributo
nombre sera “VARCHAR(60)” pudiendo incluir cualquier tipo de caracter

alfanumérico hasta un maximo de 60 caracteres.
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4.4.2. Estructuray contenido de clases

La aplicacion se compone de 51 clases Java, 23 interfaces, 9 ficheros XML de
configuracion y 56 archivos properties para la configuracion de la idiomatizacion de la

aplicacion. Todos ellos estan repartidos en 12 paquetes o sub-paquetes.

Realizaremos las diferentes explicaciones del codigo siguiendo la estructura de los
paquetes creados. A continuacién procederemos a explicar los componentes de la

aplicacion.

4.4.2.1. Paquete Controlador

Inicio.java

Es la clase inicial de la aplicacién, contiene en método “main()” que es llamado por

la maquina virtual de java para comenzar el programa.

En esta clase evitaremos introducir cualquier tipo de cédigo innecesario por lo que
tan solo incluiremos en ella la ruta del fichero aplicationContext.xml para la
configuracion de Spring. Seguidamente llamaremos al método opciones_Defecto() de
la clase carga_lInicial.java que se encarga de inicializar todos los parametros necesarios,

carga el idioma por defecto y llamar a la ventana de la aplicacion.

Carga_lInicial.java

Esta clase se encargara de cargar las diferentes opciones por defecto de la

aplicacion.

Inicialmente Illamara a un método propio de la clase que se llama
establecer_Nimbus() en el que se carga un aspecto propio de Java Swing que hara mas

atractiva la interfaz grafica de la aplicacion.
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Mediante Spring llamamos a la clase “vista_c.ldioma_por_defecto();” que como su
nombre indica carga el idioma de la ultima vez que se ejecutd la aplicacion, este

método se explicara detenidamente mas adelante.

Finalmente creamos una instancia de la clase Ventana.java que se encargara de

crear los paneles y botones necesarios para el funcionamiento de la aplicacion.

Config Idioma.java

Esta clase implementa la interfaz IConfig_ldioma, la cual le obliga a incluir
diferentes métodos en la misma. La interfaz es indispensable para hacer llamadas

entre clases mediante Spring.

La clase contiene una variable de tipo privada de tipo String lamada “IDIOMA” que
contiene en todo momento el idioma actual de la aplicacién. La clase estda compuesta

por diferentes métodos, los cuales iremos enumerando y comentando a continuacion:

- public void Idioma_por_defecto(): La aplicacién contiene un fichero de
persistencia llamado idioma.txt, en el cual se guarda el idioma seleccionado la
ultima vez que se ejecuto la aplicacion. Este método abre ese fichero .txt,
recupera el dato que contiene y lo introduce en la variable IDIOMA.

- public void cambiar_Idioma_defecto(): Este método abre el fichero de texto
mencionado anteriormente e introduce el valor actual de la variable IDIOMA en
dicho fichero.

- public String getIDIOMA(): Método que devuelve el valor de la variable
IDIOMA.

- public void cambio_ldioma_Aleman(),public void
cambio_ldioma_ingles(),public void cambio_ldioma_espafiol(): Los 3 métodos
funcionan de la misma forma y se accionan cuando un usuario cambia el idioma
seleccionado para la aplicacién. Los métodos en cuestidn cambian la variable
IDIOMA dependiendo de cual fue seleccionado y llaman al método
“cambiar_ldioma_defecto()” para guardar en el fichero de persistencia el
cambio de idioma de la aplicacion.

IConfig Idioma.java

Esta interfaz es implementada en la clase Config_Idioma.java la cual acabamos de
comentar. Es completamente necesario el uso de interfaces para el uso de Spring en la

aplicacién.
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En la interfaz tendremos que incluir obligatoriamente todos los métodos que
queramos poder llamar fuera de la propia clase mediante Spring. Los métodos que son
llamados dentro de la propia clase no es necesario incluirlos, por eso en nuestro caso
el método “cambiar_ldioma_defecto()” no esta incluido en la interfaz ya que no es

lamado desde el exterior de la clase.

Por lo que nuestra interfaz la compondrian los siguientes métodos:

public void Idioma_por_defecto();
public String getIDIOMA();

public void cambio_Idioma_Aleman();
public void cambio_Idioma_ingles();
public void cambio_Idioma_espafiol();

Ventana.java

Es la ventana principal de la aplicaciéon. Contiene un menu superior completo y una

imagen predefinida como portada.

El menu es una de las partes mas importantes de la aplicacién ya que desde él se

realizaran las llamadas a las diferentes vistas que contiene la aplicacion.

A continuaciéon mostraremos una imagen de nuestro menu para poder explicar

mejor el funcionamiento y creacion del mismo

JMenu Agregar Préstamo Ri]ﬂenuBar

J‘-LGMdudeP@SMst
e |

Devolver Prestamao

llustracion 23. Menu Ventana

Primeramente se creara un JmenuBar “menuBar = new JMenuBar();” lo siguiente
gue se creara son los objetos JMenu que mediante el método add los agregaremos al
menuBar. Lo ultimo que se creara del menu seran los JMenultem que también gracias

al método add lo afiadiremos al menu, pero esta vez los afiadiremos al Jmenu
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correspondiente no al JMenuBar, de esta forma se consigue una correcta ordenacion
en el menu. Creado ya nuestro menu solo nos falta pintarlo en la ventana usando en

siguiente método “setIMenuBar(menuBar);“

En este estado los JMenultem no realizan absolutamente nada por lo que les
tendremos que agregar un escuchador para que su funcionamiento sea similar al de un
botdon normal, el escuchador que usaremos en este caso es el ActionListener (el cual
tenemos que implementar dentro de la clase) y lo asignaremos a los diferentes items
de la siguiente forma “prestamos_agregar.addActionListener(this);” siendo

prestamos_agregar uno de nuestros JMenultem.

Ih‘

Al hacer el “implements ActionListener” comentado anteriormente es obligatorio
la introduccién del método “public void actionPerformed(ActionEvent evento)” el cual
sera el encargado de gestionar los eventos que provienen de los JMenultem o
cualquier otro objeto de la aplicacion. Mediante el atributo “evento” q recibe por
parametro el método podremos identificar el objeto que generd el evento y

dependiendo del evento se podran hacer diferentes acciones.

Otro aspecto importante de la clase ventana es el uso de “ResourceBundle” para la
idiomatizacion de las ventanas. Todas las siguientes ventanas que se explique seguiran
el mismo procedimiento, por ese motivo tan solo explicaremos dicho procedimiento
esta vez. Antes de crear ninguna de los objetos de los que se compondra la ventana de
Swing comprobaremos el idioma por defecto, y dependiendo de este cargaremos un
ResourceBundle diferente. La idea de usar este método es que se tiene diferentes
archivos *.properties con los nombres de los diferentes objetos de los que esta
compuesta la ventana. Cada archivo properties estara en un idioma diferente de tal
forma que dependiendo del archivo properties al que llamemos la ventana estara en
un idioma o en otro. A continuacion se muestra un pequefio ejemplo del codigo a

utilizar.

//CARGAMOS EL FICHERO PROPERTIES POR DEFECTO
private ResourceBundle rb= ResourceBundle.getBundle
("com.rivas.controlador.Ventana");

//CAMBIAMOS EL ResourceBundle AL PROPERTIES EN INGLES
rb = ResourceBundle.getBundle("com.rivas.controlador.Ventana_en");
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//ASIGNAMOS EL VALOR DE Ventana.prestamos_devolver.text QUE ESTA DENTRO
DEL PROPERTIES AL JMENUITEM CREADO

prestamos_devolver = new JMenuIltem
(rb.getString("Ventana.prestamos_devolver.text"));

De esta forma el valor de la clave del properties
“Ventana.prestamos_devolver.text” sera cargado en el JMenultem y dependiendo de

fichero cargado el texto del objeto cambiara.

4.4.2.2. Paquete hibernate

En este paquete incluiremos la clase que se encargara de servir de sesiones
Hibernate a la aplicacion, el fichero de configuracion de Hibernate y todos los objetos
Java junto a sus mapeados con los que Hibernate sera capaz de utilizar los datos de la

Base de Datos.

Debido a que todos los objetos Java y sus mapeos funcionan de la misma forma y
tienen cddigos extremadamente similares solo se comentara uno de ellos, de esta

forma ahorramos tiempo al lector de leer varias veces lo mismo.

HibernateSessionFactory.java

Esta clase es una de las mas importantes para el funcionamiento de Hibernate. Con
ella serviremos a la aplicacién de sesiones Hibernate que seran necesarias para realizar

cualquier tipo de sentencia en la base de datos.

La clase tiene diversos atributos y métodos pero los mds importantes son el
atributo “CONFIG_FILE_LOCATION” al cual le tenemos que pasar la ruta exacta del

fichero de configuracion de hibernate del cual hablaremos mas adelante.

I.H

En cuanto a los métodos de la clase tenemos el “getSession()” que devuelve una
sesion de Hibernate, “rebuildSessionFactory()” que recarga la sesion ya creada y

“closeSession()” que cierra la conexion.
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hibernate.cfg.xml

Es el fichero de configuracion de Hibernate y del cual ya hablamos en el apartado
3.1.1. En este fichero se le tiene que indicar el tipo de Base de datos que se usara, el

tipo de conexion y el usuario y contrasefia para conectarse a la base de datos.

Otro dato a incluir son las rutas de todos los ficheros descriptores de las entidades
de la base de datos, los cuales indican a Hibernate la forma en la que se relacionaran

los atributos de las entidades en la base de datos con los objetos Java.

Libros.java

Para la creacion de esta clase tendremos que tener muy en cuenta la estructura de
la entidad “libro” en la Base de Datos. Todos los datos tienen que ser lo mas similares
posible en ambos lugares. A continuacion mostramos el resultado final del estudio de

la entidad Libros y de la creacion de los atributos en Libros.java.

LIBROS
PK | Codigo Lt NUMERIC(11;0) private Long codigolLibros;
private String nombrelLibro;
Nombre_Libro VARCHAR(80) private Date fechalLanzamiento;
Fecha_lanzamiento | DATETIME private String info;
Info VARCHAR({200) private Long cantidad;
cantidad NUMERIC{11;0) private String disponible;
Disponible VARCHAR(3) private String eliminado;
Eliminado VARCHAR(3) private Blob portada;
Portada CHAR{10} private Genero genero;
FX1 | Codigo_Genero_Li | NUMERIC{11;0) private Editoriales editoriales;
FK2 | Codigo_Edit_Li NUMERIC{1L:0) | ppivate Escritores escritores;
FK3 | Codigo_Escritor_Li NUMERIC{11:0) private Idioma idioma;
FX4 | Codigo_ldioma_Li | NUMERIC{11;0)

Como podemos apreciar en todos los casos creamos tipos similares numeric/ Long,
Varchar/ String, Datetime/ Date,.... En los Unico que variamos es en los casos en que el
dato sea una clave foranea a otra clase, en tal caso crearemos un atributo del tipo del
objeto que necesitamos tal y como estan creados los 4 ultimos atributos. Como nota
diremos que antes de crear esta clase es necesario crear las clases con las cuales tiene

dependencias.
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Es necesario crear al menos un constructor para la clase, en este caso se incluiran
3 diferentes: un constructor completo con todos los atributos, otro minimo con tan

solo el codigoLibros y un constructor por defecto.

Por ultimo incluiremos los métodos accesores (Get y Set) de todos los atributos

presentes en la clase.
Libros.hbm.xml

Este sera el fichero descriptor o de mapeo entre la clase Java Libros.java y la
entidad de la Base de Datos Libros. Es completamente necesaria su creacion para que

Hibernate sepa enlazar los atributos de la base de datos con los de la clase.

Este tipo de ficheros ya fue comentado en el apartado 3.1.2 y en el ANEXO2
incluimos un ejemplo de su creacion. Por ese motivo solo comentaremos las

novedades que incluimos en este fichero.

El primero de las modificaciones incluidas es que el cédigo de la tabla se incluira
mediante un sequence, por lo que tendremos que incluir el nombre del mismo en la

configuracion del fichero.

<id name="codigolibros" type="java.lang.Long">
<column name="CODIGO LIBROS" precision="11" scale="8" />
<generator class="sequence" >
<param name="sequence">codigo_libros</param>
</generator>
</id>

Otro de los cambios importantes es la introduccion de referencias a otras tablas. En
el cual tendremos que incluir el nombre del atributo, la direccion donde se encuentra
el objeto con el que se tiene la relacion y finalmente incluir el dato que crea la relacion

en la base de datos, a continuacién mostramos un ejemplo del cédigo necesario:

<many-to-one name="escritores"” class="com.rivas.hibernate.Escritores”
fetch="select">

<column name="CODIGO_ESCRITOR LI" precision="11" scale="8" />
</many-to-one>

Es muy importante incluir la relacion “many-to-one” para indicar que muchos de

los libros creados pueden pertenecer a 1 solo escritor.
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4.4.2.3. Paquete hibernate.dao

En este paquete se contendra a los DAO y los DAO extendidos de todas las clases.

Dichos DAO contienen operaciones basicas para trabajar entre la aplicacion y la Base

de Datos como pueden ser inserciones, modificaciones, consultas o borrados. A

continuacion y siguiendo el ejemplo de antes comentaremos el funcionamiento de uno

de los DAO presentes ya que todos son extremadamente similares.

LibrosDAO.java

Todos los DAO extenderan de “HibernateDaoSupport” para garantizar que se crean

y gestionan las sesiones de Hibernate. Normalmente los DAO contienen una gran

cantidad de métodos para interactuar con la Base de Datos. A continuacion se

comentaran los métodos mas interesantes y mas usados:

public void save(Libros instance): Método que recibe por parametro un objeto
libro y lo guarda en la Base de Datos.

public void delete(Libros instance): Recibe un libro por parametro y lo elimina
de la Base de Datos. Normalmente teniendo el ID libro es suficiente para la
eliminacidn, no es necesario tener todos los atributos para la eliminacion.
public Libros findByld(java.lang.Long id): Se le indica un ID y busca el libro
correspondiente al mismo.

public List findByNombreLibro(Object nombrelLibro): Recibe un nombre de libro
y devuelve una lista con los posibles resultados. A diferencia del método
anterior, el ID es Unico pero el nombre libro no, por lo que puede haber
multiples resultados

public List findAll(): Método que ejecuta el clasico “SELECT * ”. Devuelve un
listado completo de todos los libros de la tabla Libros.

public void attachDirty(Libros instance): Recibe un objeto libro. Si el objeto ya
existe (existe el ID) en la Base de Datos lo modifica, si no existe crea una nueva

entrada en |la Base de Datos con el nuevo libro.

98



LibrosDAO EXT.java

Es una clase hija de LibrosDAO.java y en ella incluiremos otro tipo de sentencias no

tan genéricas como las mostradas en la anterior clase.

Gracias a la clase “DetachedCriteria” de Hibernate podemos realizar consultas mas
elaboradas sobre la base de datos como pueden ser Join’s a otras tablas o poner
restricciones a las busquedas. A continuacion mostraremos los métodos presentes en

la clase:

- public List<Libros> consultar_TODO_by_escritor(Escritores esc): Este método
recibe un objeto escritor y devuelve un listado de todos los libros escritos por el
escritor indicado.

- public List<Libros> consultar_TODO_by_libro(): método que hace una consulta
de todos los libros pero haciendo sentencias Join con cada una de las tablas con
las que tiene relaciones. De esta forma recuperaremos los objetos completos

de la relacion, en vez del codigo que las relaciona.

4.4.2.4. Paquete hibernate.modelo

Este paquete contendra todas las fachadas, es decir, contendra todas las clases de
unién entre la gestion de la Base de Datos (el paquete completo de Hibernate mas la
base de datos) y la aplicaciéon. Estos métodos seran llamados desde la vista o el
controlador de la aplicacion y ellas a su vez, llamardn a los respectivos DAO para que

realicen las diferentes acciones sobre la Base de Datos.

Estas clases son llamadas mediante el uso de Spring, por lo que cada una de ellas
tendra que tener una interfaz propia que incluird todos los métodos a los cuales

gueremos acceder desde el exterior de la misma clase.

De igual modo que en los DAO, las fachadas son muy similares entre si, por lo que

tan solo comentaremos la fachada de los libros.
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Gestion Libro.java

Esta clase implementa su propia interfaz IGestion_Libro.java para el

funcionamiento de Spring.

Como ya se dijo anteriormente esta clase es una intermediaria entre la aplicacién
en si y los DAO por lo que estarda compuesta por tantos métodos como métodos del

DAO y el DAO_EXT queramos acceder.

De tal forma que crearemos una instancia de la clase LibrosDAO y haremos las
llamadas necesarias a las funciones que componen la clase LibrosDAO o

LibrosDAO_EXT.

Para facilitar mas el trabajo posteriormente los métodos que creemos para la
fachada les pondremos nombres significativos y facilmente identificables. De esta
forma el método de la fachada que llame al método “attachDirty(mi_libro);” del DAO
lo llamaremos “modificar_Libro (Libros mi_libro)” al cual le pasaremos por parametro

el libro a modificar.

4.4.2.5. Paquete Imdgenes

Este paquete contiene todos los documentos graficos que se usan en la aplicacion.
Tiene 2 sub-paquetes, en uno de ellos guardamos las imagenes 16x16 que se asignan a

los JMenu y el otro es donde ese guarda las portadas de los libros que se insertan.

4.4.2.6. Paquete spring

Acceso ApplicationContext.java

Esta clase sera la encargada de relacionar la aplicacion con el nucleo de Spring

mediante métodos estaticos para poder acceder al applicationcontext en cualquier
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lugar de la aplicacion. Contiene un Unico atributo, ctx, de tipo ApplicationContext que

representa a esta factoria de beans, y tres métodos, que detallamos a continuacion:

- Void setApplicationContext(ApplicationContext ctx): método heredado del
interfaz ApplicationContextAware, cuya mision consiste en dar a conocer el
applicationcontext al crear los beans.

- ApplicationContext ~ getContextoSpring(): usado para  acceder al
webapplicationcontext en cualquier punto de la aplicacion.

- Object getBean(String objeto): que es el encargado de la obtencion directa del

beans u objeto que vamos a crear.

ApplicationContext.xml

Como ya se explicé en el apartado 4. Toma de contacto, este fichero sirve de
descriptor para el framework Spring. En él se definiran los Beans junto a su nombre y

ruta de la clase que representa.

Spring tiene facilidades para implementar en él Hibernate, por lo que este fichero
tiene informacién que el comentado en el punto 3.2.1 no tiene. EL primero de los
parametros nuevos a incluir es la conexion de Hibernate en la que tenemos que
incluirle la ruta del fichero de configuracion de Hibernate. El siguiente cédigo muestra

la forma de hacerlo.

<bean id="sessionFactory"

class="org.springframework.orm.hibernate3. lLocalSessionFactoryBean">
<property name="configlocation">
<value>
classpath:/com/rivas/hibernate/hibernate.cfg.xml
</value>
</property>
</bean>

La ultima parte importante a incluir son las transacciones de Hibernate, que sirven
para especificar en qué momento los datos de Hibernate pasan de los objetos Java a
las entidades de la base de datos. A continuacién mostramos un cédigo de ejemplo

que mas tarde explicaremos:

<!-- DEFINICION DE TRANSACCIONES EN HIBERNATE -->
<!-- GESTOR TRANSACCIONAL -->
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<bean id="transactionManager"

"

class="org.springframework.orm.hibernate3.HibernateTransactionManager"
/>
<!-- DEFINICION TRANSACCION PARA LIBROS -->
<aop:config>
<aop:pointcut
expression="execution (*
com.rivas.hibernate.modelo.Gestion Libro.* (..))"
id="puntos_cortelibro" />
<aop:advisor advice-ref="reglas_transaccionlibro”
pointcut-ref="puntos_cortelibro” />
</aop:config>
<!-- DEFINICION DE REGLAS DE TRANSACCION -->
<tx:advice id="reglas_transaccionlibro">
<tx:attributes><tx:method name="* Libro" />
</tx:attributes>
</tx:advice>

Como se puede observar se crea el “transactionManager” para Hibernate
pasandole la ruta de un fichero propio de Hibernate. Mas tarde definimos la
transaccion en la cual decimos que todos los métodos acabados en “*_Libro” de la

clase Gestion_Libro podran realizar transacciones con la base de datos.

Tendremos que crear tantas definiciones como clases en las que queramos hacer

transacciones en la base de datos.

Nota: Las sentencias de consulta (SELECT) no se consideran transacciones, tan solo
se consideran transacciones las sentencias que modifican datos de la Base de Datos

(INSERT, UPDATE o DELETE).

4.4.2.7. Paquete vista

Este paquete contendra todas las ventanas necesarias para poder gestionar todos
los casos de uso de la aplicacién, asi como todas las interfaces respectivas para poder
llamar a las ventanas mediante Spring y todos los archivos properties de

idiomatizacion de fichas ventanas.

En este paquete se tienen los siguientes sub-paquetes: configuracion, escritores,

libros, préstamos y usuarios. El funcionamiento del contenido de escritores, libros y
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usuarios es muy similar por lo que tan solo explicaremos uno de ellos que sera el sub-

paquete libros por tener algo mas de complejidad en algunos puntos.

A continuacion estudiaremos el contenido y estructura de los sub-paquetes de la

vista.

4.4.2.8. Paquete vista.configuracion

Aqui se incluiran todo lo correspondiente a la vista de la configuracién de idioma.
Tendremos la clase Vista_configuracion.java la cual contiene la ventana de
configuracion, la interfaz que implementaciéon la misma y los properties para la

idiomatizacion de la ventana.

Vista configuracion.java

La clase contiene un método principal llamado “crear_Interface(Ventana ventana)”
gue recibe la ventana en la cual se pintara toda la interfaz. Debido al uso de Spring es
necesario que el constructor de la clase no se incluya ningun cédigo, ya que Spring no

[lama a constructores de clase sino a métodos.

Esta clase contiene 3 RadioButton para cada uno de los idiomas (espafiol, inglés y
aleman). Al entrar estara seleccionado el RadioButton del cual tenemos cargado el
idioma, de forma que si la aplicacion en ese instante estd en aleman el RadioButton

seleccionado por defecto al entrar sera aleman.

Cuando se seleccione uno de ellos se activa un evento (actionPerformed) por el
gue se cambiara el idioma en la clase “Config_ldioma.java” dependiendo de cudl de los
RadioBotton fue seleccionado. Al salir de esta ventana usando el botén “salir” la

aplicacion sera cambiada de idioma.

4.4.2.9. Paquete vista.libros
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Contendra toda la gestion completa de libros. La gestion estara dividida en 3 clases
o ventanas diferenciadas. Todas las clases contendran un método llamado
“crear_Interface(Ventana ventana)” al cual lamaremos desde Spring por lo que tendra

que contener todo el cédigo de creacion de la ventana.

En este paquete también contendremos las interfaces y los ficheros de
idiomatizacion de las 3 ventanas. A continuacion comentaremos las 3 clases

contenidas en el paquete:

Libros Vista Agregar.java

Como ya se dijo, la clase contendra un método llamado “crear_Interface(Ventana
ventana)”, lo primero que hara sera consultar el idioma actual para crear los objetos

en el idioma seleccionado.

La clase mostrara un formulario completo para introducir todos los atributos de un
nuevo libro. Dependiendo del atributo el objeto que lo describira sera diferente,
siendo un el nombre un JTextField, el escritor un combo box en el que seleccionar uno

de los escritores ya presentes en la Base de Datos, o un TextArea para la descripcion.

Para cada uno de los combo Box presentes necesitaremos hacer una llamada a la
Base de Datos para cargar una lista con los valores presentes. Como ya se explicé para
Hacer esta accion tendremos que llamar al método correspondiente de la fachada (en
caso de escritores sera Gestion_Escritor.java) y ya ella se encargara de llamar a

Hibernate.

Al dar al botén “Guardar” se creara un objeto Libro con todos los atributos
incluidos en el formulario y llamando al método “agregar_libro(mi_libro)” de la

fachada de libros se anadira un nuevo libro a la Base de Datos.

Libros Vista Listado.java

Al igual que la clase anterior esta tendra un método llamado crear_Interfaz. Este
método hace muestra todos los libros presentes en la Base de Datos, usaremos el
meétodo “consultar_Todo_by_libro()” explicado anteriormente, de tal forma que

cuando nos traigamos un objeto libro de la base de datos también nos traeremos los
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objetos Idioma, Escritor, Género y Editorial del mismo para poder mostrar su

informacidén correctamente y no solo su cadigo identificador.

Alternativamente, se tendra un combo Box el cual muestra un listado de los
escritores y al seleccionar uno de ellos se hara un filtrado de la lista de libros para

mostrar Unicamente los libros pertenecientes al escritor seleccionado

Libros Vista Modificar.java

Esta clase serd la encargada de modificar o eliminar libros de la base de datos. Se
mostrara un Combo box llamado “Elegir Libro a Modificar” que tendra un listado

completo de todos los libros.

Al seleccionar uno de los libros que aparecen se mostrara toda su informacion en
pantalla y también apareceran 2 botones nuevos “Eliminar Libro” y “Guardar

Modificacion”. Toda la informacion mostrada sera completamente editable.

Al dar a cualquiera de los 2 botones el proceso que ocurrira sera muy similar. Albos
llamaran al método de la fachada libros “modificar_Libro(mi_libro);” en el caso del
botdon de modificar guardara las modificaciones realizadas en el libro. Y en el caso de
eliminar se llamard al mismo método “modificar_Libro(mi_libro);” cambiando el

atributo de eliminado a “SI”.

4.4.2.10. Paquete vista.prestamos

Prestamos_Vista_Agregar.java

Mostraremos en esta clase 2 bombo box, en el primero de ellos estara cargada la
lista completa de Alumnos y en el segundo un listado completo de libros. Al dar al
botdon “Guardar” Se creara una nueva entrada en la tabla préstamos con el libro y el
usuario seleccionados. Al mismo tiempo el niumero de libros prestados por el usuario

seleccionado incrementard en 1 y en numero de copias disponible disminuira 1 unidad.
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En caso de que el usuario ya tenga 3 libros en posesion o que no se tengas copias

del libro seleccionado el préstamo no se llevara a cabo.

Prestamos Vista Listado.java

Al igual que en el listado de libros explicado anteriormente se mostrara un listado
completo de todos los préstamos. Haremos una llamada al método
“consulta_Prestamos();” de la fachada de préstamos el cual nos devolvera un listado
completo de los mismos y antes de mostrarlos realizaremos un filtrado para mostrar

Unicamente los préstamos que no fueron devueltos.

Prestamos Vista Devolver.java

En esta ventana se incluira un combo box el cual mostrara la informacién completa
de los préstamos que no han sido devueltos todavia. Al dar al botéon “guardar
devolucion” el préstamos e marcara como devuelto, el usuario restara 1 en los libros

prestados y el libro devuelto aumentara 1 el niumero de copias disponibles.
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4.5. Pruebas

En este apartado realizaremos pruebas sobre la aplicacion comprobando que se

cumplan los casos de uso propuestos anteriormente.

Se realizara el proceso completo de cédmo se tendria que manejar la aplicacién
correctamente. Primeramente crearemos un objeto escritor para luego crear un libroy
asignarle como escritor el objeto escritor creado anteriormente. Seguidamente se
creara un usuario o alumno y finalmente se realizara un préstamo utilizando el libro y

el usuario creados.

En todo este proceso se comprobara que todos los objetos creados aparecen en el

listado de los mismos y pueden ser modificados y/o eliminados.

4.5.1. Pruebas sobre Idiomatizacion

A continuacion mostraremos las pruebas de la idiomatizacion de la aplicacion.
Mostraremos las diferentes vistas dependiendo del idioma elegido en el apartado

“Archivo—=>Configuracion Idioma”.

En la siguiente imagen se muestra la aplicacion nada mas entrar en ella,

actualmente el idioma es espafiol.
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Archive B Litros 15, Esoitores 2 Usuarias ¥ Préstamas

Tu Biblioteca, y cada dia la de mas gente

llustracion 24. Aplicacion completa

Accederemos a la parte de la gestion del idioma y nos aparecera la siguiente

ventana donde podremos elegir entre los diferentes idiomas de la aplicacion.

= . '_I »

archivo B Libros 1. Escriores 3 Usuarios & Practamos

Tu Biblioteca, y cada dia la de mas gente

Configuracion de Idiomas

Seleccione Idioma:

(®) Espanol
() Inglés

1) alemdn

llustracién 25. Vista configuracion de Idiomas
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Como se puede observar el idioma en este momento es “Espafiol”. Se selecciona el

Loy /)

idioma “Inglés” y al volver a la pagina principal podemos comprobar que todos los

datos de la aplicacion cambiaron de idioma.

[£3) ’ R B . L B I $» - -

| File BBooks 1., writers 3 Users € Lending

Your Library, And every day for more people

llustracion 26. Aplicacion en inglés

Hacemos el mismo proceso pero esta vez seleccionando el idioma “Aleman” y

comprobamos que los datos se cargan correctamente en aleman.

(&) - . =89 - LN B I . » - -

‘ Datei & Bucher 1*. Autoren 3> Benutzer & Ausleihe

Deine Bibliothek, und jeder Tag von ..,

llustracion 27. Aplicacion en aleman

La ultima comprobacion que haremos sera cerrar nuestra aplicacion y al volver a
iniciarla comprobar que los menus nos los carga en ultimo idioma que se seleccioné.
Esto es gracias a un fichero de persistencia que se incluye en la aplicacién donde se

guarda y se carga el idioma elegido.

En este ejemplo tan solo se muestra la ventana inicial de la aplicacion, pero el

resto de las ventanas también estan idiomatizadas.
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4.5.2. Pruebas sobre Escritores

4.5.2.1. Agregar Escritor

Para comenzar nuestras pruebas crearemos un escritor, en este caso crearemos a la
escritor “Miguel de Cervantes Saavedra”, escritor del comodisimo “Don Quijote de la
Mancha”, libro que agregaremos mas adelante a nuestra aplicacién. Para crear un
escritor nuevo tenemos que acceder desde la ventana inicial a “Escritores—>Agregar

Escritor”.

En la siguiente imagen observamos la creacion de un escritor y el mensaje de la

aplicacion que nos indica que la creacion se llevo a cabo correctamente.

A - .- )

Archivo B Libras {74 Escritores B Usuarics &5 Préstamos

Tu Biblioteca, y cada dia la de mas gente

Agregar Escritor Nuevo

Mombore Escritor Wiguel
s —
dado Completo M
Apallige Ezciitor Cervanlzs Saavedia |
@ El escritor e guardo con éxite
Fecha Macimianta 2091 54T
|
W
MNacionalidad Espafia- 73 [hd
' M
|
i
Guardar | | Salir |

= e e

llustracion 28. Vista agregar escritor

110



4.5.2.2. Listado de Escritores

Una vez agregado nuestro escritor accedemos a la vista del listado de escritores de
la siguiente forma “Escritores—> Listado de Escritores”. En la siguiente imagen podemos
comprobar que el escritor creado en el paso anterior se muestra correctamente en el

listado de los escritores que contiene la Base de Datos.

E — B —— ., = -

Archive B Libros {4 Esciitores B Usuarios &5 Préstamos

Tu Biblioteca, y cada dia la de mas gente

Listado de Escritores

 Listado compieto de Escritores 3
N, Nombre | Apellidos Fecha Macimiento Nacionalidad
W 1 Ceorge R R Marfin 22/03/2006 Aruba &
2 Juan Dz los Rios 2731913 Angola l
3 peppasaa mr 290712013 Afganistan
4 g ave 20/0DD1E4T
5 JRR Tolkien 03011882 Reino Unido

PR

—

llustracion 29. Vista lista escritores
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4.5.2.3. Modificar Escritor

Una vez hemos comprobado que el escritor que hemos introducido se agrego

correctamente a la base de datos vamos a proceder a modificar alguno de sus campos.

Se procedera a cambiar el apellido del autor creado de “Cervantes Saavedra” a “de
Cervantes Saavedra”. Una vez en la vista de modificar escritor seleccionaremos en el
combo box superior a nuestro escritor y se cargaran los datos del mismo en el

formulario. Cambiamos el apellido y le damos al botén “Guardar Modificacion”.

En la siguiente imagen vemos el resultado.

z ] o .

archive '@ Libres {7, Escritores B Usuarios %5 Préstamos

Tu Biblioteca, y cada dia la de mas gente

Modificar o Eliminar Escritor

| Maedificacion Completa -— HH
| Seleccione Escritor a Modificar Miguel Cerv|
| é Se Modificd corectamente el Ezcritor: Miguel Cenvantes Saavedra
Mombre Escritor | Miguel
i Aceptar
| I
APEINES PR TEEE de Cervantes Saavedra
i
"! Fecha Madmientn 29/09/1547
[ Nacionalidad Espaiia v
|
| Eliminar Escritor _ Guardar Modificacion | [ sawr

llustracién 30. Vista modificar escritor
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4.5.2.4. Eliminar Escritor

La ultima de las pruebas que realizaremos sobre los escritores sera eliminar un
escritor creado. Recordamos que la eliminacion consiste en cambiar el campo

“eliminado” de la base de datos.

Para este caso se cred un escritor de prueba llamado “pepeeee fffff” el cual
eliminaremos mediante el botén “Eliminar escritor”.
;J - - =@ B’ I

Archivo '\ Libros 17 Escritores 3= Usuarios 45 Préstamos

Tu Biblioteca, y cada dia la de mas gente

Madificar o Eliminar Escritor

: Zeleccions Escritor a Modificar peppeeee fiif x
| Hombre Escritor Eliminacisn Completa =)

|
| ‘ Q Se eliming correctamente el escritor: peppeeee fifi
Apeliide Escritor

| Fecha Nacimiento

Nacionalidad x

| Eliminar Escritor | | Guardar Modificacien | [ sair |

llustracién 31. Vista eliminar escritor
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4.5.3. Pruebas sobre Libros

4.5.3.1.

Agregar Libros

Una vez creado nuestro escritor ahora se creara el libro “Don Quijote de la

Mancha” al cual le asignaremos el escritor que creamos antes como autor del mismo.

Lo primero sera acceder a la vista de agregar libro “Libros = Agregar Libro”. Una

vez en ella rellenamos todos los campos del formulario y le damos al boton “Guardar”

el resultado aparece en la siguiente imagen.

Archive B Libras ‘:_-‘ Escritores J Usuarios &5 Préstamos |
|
Tu Biblioteca, y cada dia la de mas gente I
|
|
- |
Agregar Libro Nuevo
Mombie del Linic Don Quijete de la Mancha Idioma Casteliana i
Fecha de Lanzamiento 2411817013 Edilorizl | Desconocida A
Ganaro | Caballeresca iv. Cantidad 12
Autor | Miguel de Cenvartes S, | PORTACA EL INCENIOS
MIDALGO DON QYL
HOTE MABNCHA,
gt do -
Dascripcion M

en un lugar de la mancha. .

Guardade Compieto ﬂ

El libro se guardo con éxifo j
Gon v
£ e BEsD T

s he
R Ay A RS Ve K

aliminar imagen

| Guardar | [ salir |

llustracion 32. Vista agregar libro
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4.5.3.2. Listado de Libros

Una vez insertado el libro iremos a la vista de listado de libros “Libros = Listado de

Libros” en la cual podemos comprobar que el libro se agregd correctamente y se

muestra su informacion.

) = - - =
| Archivo B Libras ‘.r_-. Escritores e Usuarios %Préstamos
[ |
Tu Biblioteca, y cada dia la de mas gente
Listado de libros
Filtrar por Eseritar [ v
" Listado completo de Libros

e | Wombre libro Autor | Disponible | Cantidad | Idioma | Editorial | Genero | Publicac

1 Dion Quijote de la Mancha Miguel de Cervantes Saa.. Sl P Castellano  Desconocida Caballerssca 24087201
| 2 BUENo Juan De los Rios 51 2 Inglés Grupo Planata Ciencia ficeifn 15072015

3 Juego de Tronos George R. R. Martin 8l 2 Castellanc  Anaya Fantasiz 12/03/204
‘ 4 EL zefior de los anillos J.R.R Tolkien sl 1 Castellanc  Anaya Aventuras AT07204
|
|
|
|

-
v
|
|
| osalr |

llustracién 33. Vista listado de libros

En la imagen se observa que encima de la tabla con la informacién de los libros hay

un combo box. Este combo box posee el listado de todos los escritores, de tal forma

que si se selecciona uno de ellos se realzara un filtrado de libros por escritor y tan solo

se mostraran los libros de ese escritor.
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4.5.3.3. Modificar Libros

Se decide modificar algunos de los atributos del libro recientemente creado, para

ello iremos a la vista de modificar libro “Libros = Modificar o Eliminar Libros”.

Como vemos el primero de los combo box es para elegir el libro a modificar,
seleccionamos el nuestro y se carga automaticamente la informacion de este en el
formulario. Decidimos cambiar los campos descripcidn y cantidad y le damos al boton
“Guardar Modificacion”, el cual se encargara de guardar en la base de datos los

cambios.

- - == =

=] =

| Archivo E Libras ‘:1 Escritores T Usuarios %Préstamos
[

Tu Biblioteca, y cada dia la de mas gente

Modificar o Eliminar Libro .

Elegir Libro 2 Modificar | Don Qwijete de Iz Mancha | =

Idioma |Castelane.|w
MNombre del Libro Don Quijote de la Mancha | — o
Edilorizl Desconocida s I
240812012
Facha de Lanzamierto idad o
| Genero Caballeresca |'.
| Autor | Miguel de Cervantes Sa.. ,v. PORTADA
|
| Descripcién en un lugar de la mancha de cuyo nombore na
I quiero acordarme

3
Modificaciéin Completa - ﬂ

6 Sa Modificacion correctamente al libro: Don Quijote da la Mancha

SO R
EW A RL D

s ke
st e e b Bk, Ve e K e
| 2
| l Aceptar | cargarimagen

| aliminar imagen |

| EliminarLibro | Guardar Modificacion | | Salir |

llustracion 34.Vista modificar libro
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4.5.3.4. Eliminar Libros

Para finalizar con las pruebas sobre libros vamos a eliminar uno de la base de

datos, para ello vamos a “Libros = Maodificar o Eliminar Libros”.

En el combo box superior seleccionamos el libro que queremos eliminar en nuestro
caso sera un libro que se cred de prueba con el nombre “Bueno”. Una vez seleccionado
el libro le damos al botdon “Eliminar Libro” y el resultado es el que aparece en la

siguiente imagen.

=] = = 4
Archivo 8 Libros 37 Escritores @+ Usuarios &% Préstamos
Tu Biblioteca, y cada dia la de mas gente
Modificar o Eliminar Libro
Elegir Liora 3 Modificar BUENG | L
Idioma !J
Nombra gel Libro o
Editorial 5
EECIR Bt ETpRtTeni Eliminacian Cnmpieta ﬂ
Genera AT, "
Sa ellming corractaments el liora’ BUEND PORTADA POR DEFECTO
Autor =
Descripeion
L Gl J
gliminar imagen
| EliminarLioro | | Guardar Modfficacion | | Salir |

llustracion 35. Vista eliminar libro
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4.5.4. Pruebas sobre Usuarios

4.5.4.1. Agregar Usuarios

En los casos de uso se especificaba que se queria una gestién completa de usuarios

y es lo que vamos a comprobar en los siguientes apartados.

Primero empezaremos con la creaciéon de un nuevo usuario, para ello desde el
menu de inicio vamos a “Usuarios = agregar usuarios” y accederemos a la vista de

agregar usuario nuevo en el cual se nos mostrara un formulario.

Rellenaramos el formulario que se nos presenta, en este caso crearemos un
usuario con nombre “Luis” y apellido “Martinez”. El resultado de la insercién se

muestra en la siguiente imagen.

DR e & . ) e

Archivo B Libros '.'_', Esciitores b Usuarios & Préstamos

Tu Biblioteca, y cada dia la de mas gente

Agregar Usuario Nuevo

Momine Lisuara Luis
Apellido Usuarla Marfinez
Guardado Completo E
Email luis_marfinez@gmail.com
: El usuario s& guardo con éxito
-MW.
Guardar | salir

llustracion 36. Vista agregar usuarios

m
i
-
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4.5.4.2.

Listado de Usuarios

Accedemos a la lista de usuarios “Usuarios =2 Listado de usuarios” para comprobar

si el usuario recién creado se muestra en dicha lista.

Como comprobamos el usuario con recién creado de nombre y apellidos “Luis

Martinez” se muestra correctamente.

Y -

Archivo B Libros 17, Escritores 3 Usuarios & Présiamos

Tu Biblioteca, y cada dia la de mas gente

Listado de Usuarios

" Listado completo de Usuarios
| Mombie Apeliidos Email I* Libros Frestados Worose

Wartinez Iuis_marli A A
i 2 Silvia Lopez nygog@gmail.cam 0 ] 1

| DANI4444 555555 GOGEECGEGGEg.. D MO

4 Raul Rivas raul@gmail.com 0 NG
ke
hd

Salir

llustracion 37. Vista listado libros
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4.5.4.3. Modificar Usuarios

A continuacion modificaremos el usuario recién creado, para ello vamos a

“Usuarios = Modificar o Eliminar usuarios”.

Se ha decidido modificar el campo apellido para que contenga ambos apellidos.
Para ello en la ventana de modificacién de usuarios se selecciona el usuario que se

quiere modificar para mostrar su informacion y modificarla.

Al darle al botén “Guardar Modificacion” la informacion del usuario presente en la
base de datos sera cambiada por la nueva. El resultado de la modificacion se muestra

en la siguiente imagen.

Archivo 3 Libios ".'_, Escritores 3 Usuarios &5 Préstamos

Tu Biblioteca, y cada dia la de mas gente

Modificar o Eliminar Usuarios

Seleccione Usuario | Luis MattinezPeroz %]
3 v,

Modificacién Completa .
Mombre Usuario Luis

i Se modificd coractaments al nsoariac | oiz Martinar Paras
Apeliido Usuanio Iaitinez Persz. |
Emall luis_martinez@gmail com
marse Mo

| Eliminar Usuarie | | Guardar Modificacion | | salir |
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4.5.4.4. Eliminar Usuarios

Para finalizar con las pruebas de usuarios se eliminara un usuario de la base de datos,
para ello accederemos a la ventana “Usuarios = Modificar o Eliminar usuarios” desde

la ventana inicial de la aplicacion.

Seleccionamos en el combo box el usuario que se quiere eliminar, en este caso sera un
usuario de prueba que se credé con nombre “DANI”. Una vez seleccionado le damos al

botdn “Eliminar Usuario” y el usuario es eliminado de la aplicacion.

Archivo e Libros 3—_, Escitores & Usuarios & Préstamos

Tu Biblioteca, y cada dia la de mas gente

Madificar o Eliminar Usuarios

Selaccione Lsuario | DAl 555555 |

Momore Usuario

Eliminacion Complata

Apellido Usuario
Se eliming comrectamente el usuario: DANI 333333

Mmoroso

| Eliminar Usuaria | GuarderModificacion | [ sair |
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4.5.5. Pruebas sobre Préstamos

4.5.5.1. Agregar Préstamos

Finalmente llegamos a la parte de préstamos. Usaremos los registros creados
anteriormente para realizar nuestro préstamo, de tal forma que crearemos un
préstamo con el libro “Don Quijote de la mancha” y con el usuario “Luis Martinez

Perez”.

Para realizar esta acciéon iremos desde la ventana principal a “Préstamos -2
Agregar Préstamo”. Una vez alli seleccionaremos el libro y el usuario elegidos en
sendos combo box. Para realizar el préstamo es imprescindible que el usuario tenga 2
o menos libros prestados y que el libro esté disponible, en caso contrario saltara un

erro y no se llevara a cabo el préstamo. El resultado del préstamo se aprecia en la

siguiente imagen.

Archive B Libros '.’_, Esciitores & Usuarios & Préstamos

Tu Biblioteca, y cada dia la de mas gente

Agregar Prestamos

| Informacion Usuario ) " Informacién Libro
seleccions usuario Luls Maitinez Feraz ! seleccione lisro Don Quijote de laMancha | =
libros presiados 0 Guardado Campletc I - g
@ El prestamo se guardo con éxito
i -Acspta.r I
Fecha Prestamao 2H082013
| cuardar | | salir

llustracion 38. Vista agregar préstamos
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Hay que destacar que a la hora de hacer el préstamo se crea el préstamos y aparte

al usuario seleccionado se le suma 1 en el campo de libros prestados al libros se le

resta uno en su cantidad disponible.

4.5.5.2. Listado de Préstamos

Una vez creado el préstamo vamos a comprobar que se muestre en el listado junto

al resto de los préstamos. Para acceder a ella desde ventana principal seguimos la

siguiente secuencia “Préstamos = Listado de Préstamo”.

En este listado no se muestran los préstamos ya devueltos, solo se muestran los

pendientes por devolver.

Archive B Libros '.'_, Esciitores % Usuarios & Préstamos

Listado de prestamos

Tu Biblioteca, y cada dia la de mas gente

| panel de prestamos

58 Momore Lisuario
Raul Rivas
Silvia Lopez
Luis Maitinez Foraz

o [ER

Titulo Libro
Juepo de Tronos
EL sefor de log anilloz
Don Quijole de [z Mancha

| Fecha Prestamo
2013-08-26 03.4046.0
2013-DB-26 08:
2013-08-26 033

|
ND
1D

Deaitn

T

salir

llustracion 39. Vista listado préstamos

Como se aprecia en la imagen el préstamo se muestra correctamente.
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4.5.5.3. Devolver Préstamos

Finalmente lo Unico que nos queda seria devolver el préstamo. Accedemos al

menu de devolucidn desde “Préstamos = Devolver Préstamo”.

El didlogo con esta ventana es muy simple. Se muestra un combo box con la

informacién de los préstamos incluyendo usuario y libro. Seleccionamos el que se

quiera devolver y dando al boton “guardar devolucion” el sistema se carga de marcar

como devuelto el préstamo, decrementar el numero de libros del usuario y aumentar

el numero de copias del libro disponibles.

EL resultado se muestra en la siguiente imagen.

Archivg B Libas

F - " " - -
i, Esuitores 3k Usuarios & Préstamos

Tu Biblioteca, y cada dia la de mas gente

Devolver Préstamo

Selaccionar prestamao | Don Quijete de la Mancha || Luis Martinez Perez _'J

Bevolucion Completa

===

@ El prestame s& devolld con éxto

guardar devalucidn ]

salir

|

llustracion 40. Vista devolver préstamo
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5.FUTUROS TRABAJOS O MEJORAS

A continuacion se expondran diferentes casos de mejora o ampliacién para la

prueba de concepto, los cuales podrian formar parte de un futuro proyecto:

- Base de datos externa: Actualmente para que el programa funcione

correctamente la maquina debe tener instalada y configurada la base de datos
de la aplicacion. Como futuro trabajo se propone albergar la base de datos en
un servidor de Internet (a poder ser gratuito) de tal forma que cualquier
computador con acceso a internet pudiese ejecutar Ila aplicacién
correctamente.

En esta migracion de la base de datos se tendria que cambiar el fichero
hibernate.cnf.xml de tal forma que el campo “connection.url” apunte al

servidor creado.

- Servicio _mail: Muy frecuentemente los alumnos olvidan las fechas de
devoluciodn de los libros. Con esta opcion se podrian enviar correos electrénicos
a los alumnos (el correo es un campo obligatorio en la creacién de usuarios)
unos dias antes del cumplimento del préstamo de modo de recordatorio.
De esta forma se podrian notificar otros muchos casos via e-mail un préstamo

correcto o que hay disponibles libros nuevos en la biblioteca.

- Servicio _de reserva_de libros: Un servicio muy interesante a poner en

funcionamiento seria un servicio de reservas de libros en caso de estar
interesado en un libro pero que en ese momento no se dispongan de copias
disponibles. De esta forma cuando el libro en cuestion quede libre el alumno
tendra X dias para ir a recogerlo. El aviso de que el libro queda libre seria muy

interesante realizarlo con el servicio mail comentado anteriormente.
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Gestion _automatica_de usuarios _morosos: Actualmente en la aplicacidon al

realizar un préstamo queda registrada la fecha en la que fue realizado tal
préstamo, pero por el momento no se contempla una fecha de devolucidén para
tal préstamo, ni hay una gestién automatica de ello.

Se propone crear una gestion automatica de los préstamos, de tal forma que si
se sobrepasa la fecha de devolucién (que seria un campo nuevo a crear en la
base de datos) de un préstamo por parte del usuario este pase
automaticamente a estado de moroso y que no se le permitan nuevos

préstamos hasta que no sea devuelto dicho préstamo.

Validacion de campos con expresiones regulares: En este momento la

aplicacion no valida si los campos introducidos en los formularios son correcto
0 no, tan solo comprueba en algunos casos criticos que todos los datos del
formulario estén cumplimentados.

Como mejora de la aplicacion se propone implementar validaciones de todos
los campos mediante expresiones regulares. De esta forma no se tendria que
confiar en que el usuario que maneja la aplicacion introduzca los valores

correctamente, sino que no se le permite introducir valores erréneos.
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6.CONCLUSIONES

Tras la conclusion del desarrollo de las tecnologias y creacion de la prueba de
concepto, es hora de valorar resultados y sacar conclusiones. Tal y como se recogia en
el apartado inicial de este documento, el objetivo principal del presente TFG era
acercar a los lectores el framework Spring y el ORM Hibernate y de esta forma incitar y
promover el uso de estas 2 tecnologias tan utiles y extendidas en los entornos de

desarrollo Java.

Se han analizado todos los puntos fuertes tanto de Hibernate como de Spring y se
han detallado en profundidad junto con ejemplos de codigo. De esta forma cualquier
programador con poca experiencia en Java puede comprender y utilizar ambas

tecnologias.

Mediante la creacion de la prueba de concepto del préstamo bibliotecario hemos
demostrado la sencillez con la que se puede desarrollar una aplicacién Java utilizando
las tecnologias Hibernate y Spring en conjunto. Gracias a la prueba de concepto hemos
podido profundizar mas en algunos aspectos de ambas tecnologias como el
“DetachedCriteria” de Hibernate para crear sentencias complejas a la base de datos o
la gestion de transacciones de Hibernate usando Spring, las cuales no se trataban en la

toma de contacto con las tecnologias.

Este TFG nos ha dado una idea real, con su tiempo y esfuerzo dedicado, de lo que
conlleva la realizacién de un desarrollo de unas nuevas tecnologias en un proyecto
serio y completo. Esto nos da una aproximacion de que nos podremos encontrar en

nuestro dia a dia en el futuro laboral como ingeniero informatico.

Por tanto, se puede afirmar que el proyecto propuesto cubre con éxito las
expectativas marcadas inicialmente de dar a conocer el manejo y uso de Hibernate y

Spring.
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7.APENDICES

7.1. Presupuesto:

Para realizar el calculo del presupuesto del proyecto se han tomado en
consideracion diferentes factores los cuales enumeraremos y detallaran a

continuacion:

Hardware necesario

Tabla 17. Presupuesto, coste de hardware

Elemento Coste por unidad N2 unidades Coste total
CPU para 600,00 € 1 600,00 £
implantacion

Ordenador personal | 800,00€ 1 800,00€
para desarrollo

La CPU para implementacion sera el equipo del cliente en el cual se le instalara y
configurara todo para el correcto funcionamiento de la aplicacion final, por ese modo

el coste de este equipo sera integro.

Sin embargo al ordenador personal para desarrollo se le aplicara una amortizacion

acorde con la duracion del proyecto

Software necesario

Tabla 18. Presupuesto, coste de software

Elemento Coste por unidad N2 unidades Coste total
Licencia Windows 7 164,00 € 1 164,00 €
Licencia paquete 199,00€ 1 199,00€
Microsoft Office 2010

(Word, Excel, Visio,..)
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Myeclipse Standard 31,70 €/afio

31,70 €/afo

Otros software libres | 0

(apache, eclipse, ...)

0

Al igual que en el punto anterior a estos productos se les aplicara una amortizacion

en base a la duracion del proyecto.

Cdlculos de amortizacion HW y SW

A continuacion calcularemos los precios del Hardware y Software listados

anteriormente aplicandoles la amortizacion.

Se ha fijado que la duracion del proyecto sera de aproximadamente de 6 a 8 meses

por lo que se aplicara un 20 del coste total de los productos si son del desarrollador y

un 100 silos equipos o productos seran propiedad del cliente.

Al producto Myecplise por ser una licencia anual se le aplicara el 100 del precio.

Tabla 19. Presupuesto, amortizacion HW y SW

Elemento Coste completo | Amortizacion | Coste
Amortizado

CPU para 600,00 € 100 600,00 €

implantacion

Ordenador personal | 800,00€ 20 160,00€

para desarrollo

Licencia Windows 7 164,00 € 20 32,80 €

Licencia paquete 199,00€ 20 39,80 €

Microsoft Office 2010

(Word, Excel, Visio,..)

Myeclipse Standard 31,70 €/afo 100 31,70 €

Otros software libres | 0 20 0

COSTE TOTAL HW y SW 864,30 €
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Costes de Personal

A continuacién mostraremos el coste del personal que colabora en el proyecto:

Tabla 20. Presupuesto, coste de personal

Persona Coste por hora Horas totales Total
Consultor 20 € 480 h 9.000,00 €
Analista 15€ 160 h 2.400,00 €
TOTAL PERSONAL 11.250,00 €

En el proyecto trabajaran un analista que sera el encargado de realizar
requisitos de usuario para la aplicacion y un consultor que se encargara de investigar
en las tecnologias, hacer la toma de contacto con las mismas y finalmente hacer la

aplicacion y documentarla correctamente.

Costes de Transporte

A todos los miembros del se les da una ayuda de transporte de 4€ diarios tanto

si usan su coche propio o transporte publico para ir a trabajar.

Tabla 21. Presupuesto, coste transporte

Persona Jornada de Dias Ayuda Total
trabajo trabajados diaria

Consultor 8h 60 dias 4€ 240,00 €

Analista 8h 20 dias 4€ 80,00 €

TOTAL TRANSPORTE 320,00 €
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Costes de Dietas

A todos los miembros del equipo que trabajen jornada completa se les dara una

ayuda de comida para costear el comer fuera de casa. Esta ayuda sera de 9 € diarios.

Tabla 22. Presupuesto, coste dietas

Persona Jornada de Dias Ayuda Total
trabajo trabajados diaria

Consultor 8h 60 dias 9€ 540,00 €

Analista 8h 20 dias 9€ 180,00 €

TOTAL DIETAS 720,00 €

Costes Totales

Unificando todos los costes desglosados anteriormente, obtendremos como

resultado final el coste total del desarrollo de proyecto:

Tabla 23.Presupuesto, costes totales

Coste total de: Total
Hardware y Software 864,30 €
Personal 11.250,00 €
Transporte 320,00 €
Dietas 720,00 €
COSTE TOTAL DEL PROYECTO 13.154,30 €

Dado que el proyecto ha sido desarrollado por la Universidad Carlos Il de Madrid
con fines de investigacion y sin caracter comercial, no se aplican porcentajes extra por

riesgos y beneficios, junto con los costes computados de facturacion de personal
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7.2. Planificacion de Tareas:

A continuacion mostraremos mediante un diagrama de Gantt la planificacion de las

principales tareas a realizar en el proyecto, el tiempo aproximado que llevo realizarlas

y que persona fue la encargada de realizarla.

La planificacion de tareas la compondran una tabla resumen que mostraremos a

continuacion y el diagrama de Grantt correspondiente a la tabla.

llustracion 41. Planificacion de Tareas

¥ R - B R« R, IR S Y R (N R

bt | b | ek et | s | e
o B T R - PE R LS R =]

Nombre

Captura de requisitos de usuario con el diente
Captura de casos de uso con &l diente
Redaccidn de requisitos y casos de uso
Traébasd de. cc.-ﬁdcim#entos. (Analista - Consultor)
Investigacion Base de datos Orade
Investigacion Leguguaje de Base de Datos SQL
Invesﬁgaddn lenguaje de programadon Jéva
Investigacion entorno grafico Java Swing
invesﬁgacién ORM Ja\.fa' H:be.rn.ate. '
Investigacidh Framework Java Spring

Redaciéﬁ de la arquitectura prindpal de la aplicacion

Modelo Entidad-Relacion de alto nivel de |a Base de Datos '

Diagrama de dases de alto nivel
Creacion del codigo

Pruebas del codigo

Creacion de la memoria del proyecto

Duracion

Inicio
2 days/8/01/13 8:00
2 days 10/01/13 8:00
3 days 14/01/13 8:00
2 days 17/01/13 8:00

1day 18/01/13 8:00
2 days 21/01/13 8:00
2 days 23/01/13 8:00
5 days 25/01/13 8:00

13 days-lfﬁzfﬂ S:DD

15 days 20/02/13 8:00
3 days 14/03/13 8:00
3 days 19/03/13 8:00
2 days 22/03/13 8:00

30 days 26/03/13 8:00

10 days 7/05/13 7:00

20 days 21/05/13 7:00

Terminado

9j01/13 17:00

11/01/13 17:00

16/01/13 17:00
18/01/13 17:00
18/01/13 17:00
22/01/13 17:00
24/01/13 17:00
31/01/13 17:00
19/02/13 17:00
13/03/13 11:00
18/03/13 17:00
21/03/13 17:00
25/03/13 17:00
6/05/13 17:00

20/05/13 17:00
17/06/13 17:00

Nombres del Recurso

Analista
Analista

Analista

Consultor
Consultor

Consultor

'Consuli:or
Consultor
Analista

Analista

Analista
Analista
Analista
Analista

‘Analista[50%];Consultor[50...
Consultor
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7.3. Marco Regulador:

La “Ley orgdnica 15/1999” de Proteccién de Datos de Caracter Personal es una ley
de obligado cumplimiento, exige el cumplimiento de una serie de articulos para
proteger los datos sensibles de las personas fisicas. Estos articulos, en la medida de lo

posible, seran respetados en la aplicacion.

Toda la informacién que se muestra a continuacion provine directamente del BOE

del estado http://www.boe.es/boe/dias/1999/12/14/pdfs/A43088-43099.pdf

Articulo 1. Objeto.

La presente Ley Organica tiene por objeto garantizar y proteger, en lo que
concierne al tratamiento de los datos personales, las libertades publicas y los derechos
fundamentales de las personas fisicas, y especialmente de su honor e intimidad

personal y familiar.

Articulo 2. Ambito de aplicaciéon

1. La presente Ley Organica serda de aplicacion a los datos de caracter
personal registrados en soporte fisico, que los haga susceptibles de tratamiento, y a

toda modalidad de uso posterior de estos datos por los sectores publico y privado.
Se regira por la presente Ley Organica todo tratamiento de datos de caracter personal:

a. Cuando el tratamiento sea efectuado en territorio espafiol en el marco de las

actividades de un establecimiento del responsable del tratamiento.

b. Cuando al responsable del tratamiento no establecido en territorio espafiol, le sea
de aplicacion la legislacién espafiola en aplicacion de normas de Derecho Internacional

publico.



c. Cuando el responsable del tratamiento no esté establecido en territorio de la
Union Europea y utilice en el tratamiento de datos medios situados en territorio

espanol, salvo que tales medios se utilicen Unicamente con fines de transito.

2. El régimen de proteccion de los datos de caracter personal que se establece

en la presente Ley Organica no sera de aplicacion:

a. A los ficheros mantenidos por personas fisicas en el ejercicio de actividades

exclusivamente personales o domésticas.
b. Alos ficheros sometidos a la normativa sobre proteccion de materias clasificadas.

c. Alos ficheros establecidos para la investigacion del terrorismo y de formas graves
de delincuencia organizada. No obstante, en estos supuestos el responsable del fichero
comunicara previamente la existencia del mismo, sus caracteristicas generales y su

finalidad a la Agencia de Proteccion de Datos.

3. Se regiran por sus disposiciones especificas, y por lo especialmente previsto,

en su caso, por esta Ley Organica los siguientes tratamientos de datos personales:
a. Los ficheros regulados por la legislacion de régimen electoral.

b. Los que sirvan a fines exclusivamente estadisticos, y estén amparados por la

legislacion estatal o autondmica sobre la funcion estadistica publica.

c. Los que tengan por objeto el almacenamiento de los datos contenidos en los
informes personales de calificacion a que se refiere la legislacion del régimen del

personal de las Fuerzas Armadas.
d. Los derivados del Registro Civil y del Registro Central de penados y rebeldes.

e. Los procedentes de imagenes y sonidos obtenidos mediante la utilizacién de
videocamaras por las Fuerzas y Cuerpos de Seguridad, de conformidad con la

legislacion sobre la materia.
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Articulo 3. Definiciones.

A los efectos de la presente Ley Organica se entendera por:

a. Datos de cardacter personal: cualquier informacidén concerniente a personas fisicas

identificadas o identificables.

b. Fichero: todo conjunto organizado de datos de caracter personal, cualquiera que

fuere la forma o modalidad de su creacion, almacenamiento, organizacion y acceso.

c. Tratamiento de datos: operaciones y procedimientos técnicos de caracter
automatizado o no, que permitan la recogida, grabacion, conservacion, elaboracion,
modificacion, bloqueo y cancelacion, asi como las cesiones de datos que resulten de

comunicaciones, consultas, interconexiones y transferencias.

d. Responsable del fichero o tratamiento: persona fisica o juridica, de naturaleza
publica o privada, u érgano administrativo, que decida sobre la finalidad, contenido y

uso del tratamiento.

e. Afectado o interesado: persona fisica titular de los datos que sean objeto del

tratamiento a que se refiere el apartado c) del presente articulo.

f. Procedimiento de disociacion: todo tratamiento de datos personales de modo que
la informacién que se obtenga no pueda asociarse a persona identificada o

identificable.

g. Encargado del tratamiento: la persona fisica o juridica, autoridad publica, servicio o
cualquier otro organismo que, sélo o conjuntamente con otros, trate datos personales

por cuenta del responsable del tratamiento.

h. Consentimiento del interesado: toda manifestacion de voluntad, libre, inequivoca,
especifica e informada, mediante la que el interesado consienta el tratamiento de

datos personales que le conciernen.

i. Cesidon o comunicacion de datos: toda revelacion de datos realizada a una persona

distinta del interesado.
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j. Fuentes accesibles al publico: aquellos ficheros cuya consulta puede ser realizada,
por cualquier persona, no impedida por una norma limitativa o sin mas exigencia que,
en su caso, el abono de una contraprestacion. Tienen la consideracion de fuentes de
acceso publico, exclusivamente, el censo promocional, los repertorios telefonicos en
los términos previstos por su normativa especifica y las listas de personas
pertenecientes a grupos de profesionales que contengan Unicamente los datos de
nombre, titulo, profesion, actividad, grado académico, direccién e indicacion de su
pertenencia al grupo. Asimismo, tienen el caracter de fuentes de acceso publico los

diarios y boletines oficiales y los medios de comunicacion.
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8.ANEXOS

ANEXO 1: hibernate.cnf.xml

<?xml version='1.0' encoding='UTF-8'?>

<!DOCTYPE hibernate-configuration PUBLIC
"-//Hibernate/Hibernate Configuration DTD 3.@//EN"
"http://hibernate.sourceforge.net/hibernate-configuration-3.0.dtd">

<hibernate-configuration>

<session-factory>

<property name="dialect">
org.hibernate.dialect.Oracle9Dialect

</property>

<property name="connection.url">
jdbc:oracle:thin:@localhost:1521:XE

</property>

<property name="connection.username">rivas</property>

<property name="connection.password">rivas</property>

<property name="connection.driver_class">
oracle.jdbc.driver.OracleDriver

</property>

<property name="myeclipse.connection.profile”>
master BIBLIOTECA

</property>

<mapping resource="com/rivas/hibernate/Usuarios.hbm.xmlL" />

</session-factory>

</hibernate-configuration>
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ANEXO 2: clase de persistencia

<?xml version="1.8" encoding="utf-8"?>
<!DOCTYPE hibernate-mapping PUBLIC "-//Hibernate/Hibernate Mapping DTD
3.0//EN"

"http://hibernate.sourceforge.net/hibernate-mapping-3.0.dtd">

<hibernate-mapping>
<class name="com.rivas.hibernate.Usuarios"” table="USUARIOS"
schema="RIVAS">
<id name="codigoUsuario" type="java.lang.Long">
<column name="CODIGO USUARIO" precision="11" scale="8" />
<generator class="assigned"” />
</id>
<property name="nombre" type="java.lang.String">
<column name="NOMBRE" length="80" />
</property>
<property name="apellidos" type="java.lang.String">
<column name="APELLIDOS" length="140" />
</property>
<property name="fechaNacimiento" type="java.util.Date">
<column name="FECHA_NACIMIENTO" length="7" />
</property>
<property name="email" type="java.lang.String">
<column name="EMAIL" length="80" />
</property>
<property name="activo" type="java.lang.String">
<column name="ACTIVO" length="2" />
</property>
</class>
</hibernate-mapping>
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ANEXO 3: HibernateSessionFactory.java

import org.hibernate.HibernateException;

import org.hibernate.Session;

import org.hibernate.cfg.Configuration;

JE*
* Configura las sesiones de Hibernate.
* Proporciona el acceso de sesiones Hibernate al hilo principal del programa
*/

public class HibernateSessionFactory {

//INDICAMOS LA RUTA DE NUESTRO FICHERO DE CONFIGURACION DE HIBERNATE
private static String configFile = "/com/rivas/hibernate/hibernate.cfg.xml";
//DEFINIMOS DIFERENTES CLASES ITNERNAS DE HIBERNATE
private static final ThreadlLocal<Session> threadLocal = new
ThreadLocal<Session>();
private static Configuration configuration = new Configuration();
private static org.hibernate.SessionFactory sessionFactory;

static {
try {
//CARGAMOS NUESTRO FICHERO DE CONFIGURACION Y CREAMOS LA SESION
configuration.configure(configFile);
sessionFactory = configuration.buildSessionFactory();
} catch (Exception e) {
System.err.println("%%%% Error Creating SessionFactory %%%%");
e.printStackTrace();

J**
* Devuelve la instancia de la Sesion Hibernate.
* E1 c6digo usara el <code>SessionFactory</code> anteriormente creado.
*  @return Session
* (@throws HibernateException
*/
public static Session getSession() throws HibernateException {
Session session = (Session) threadLocal.get();

if (session == null || !session.isOpen()) {

//Recargamos el sessionFactory si fuese necesario
if (sessionFactory == null) {

rebuildSessionFactory();

}
session = (sessionFactory = null) ?
sessionFactory.openSession():null;

threadLocal .set(session);

}
return session;
}
JE*
* Recargamos el Hibernate Session Factory
*/
public static void rebuildSessionFactory() {
try {
configuration.configure(configFile);
sessionFactory = configuration.buildSessionFactory();
} catch (Exception e) {
System.err.println("%%%% Error Creating SessionFactory %%%%");
e.printStackTrace();
}
}
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ANEXO 4: AplicationContext.xml

<?xml version="1.8" encoding="UTF-8"?>
<beans default-lazy-init="true”
default-autowire="byName"
xmlns="http://www.springframework.org/schema/beans"
xmlns:aop="http://www.springframework.org/schema/aop"
xmlns:tx="http://www. springframework.orqg/schema/tx"
xmlns:xsi="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema-instance"”
xmlns:p="http://www.springframework.org/schema/p"
xsi:schemalLocation="http://www.springframework.org/schema/beans
http://www. springframework.org/schema/beans/spring-beans-3.1. xsd
http://www. springframework.org/schema/aop
http://www. springframework.org/schema/aop/spring-aop-3.1.xsd
http://www. springframework.org/schema/tx
http://www. springframework.org/schema/tx/spring-tx-3.1.xsd">

<bean id="prueba”
class="com.rivas.controlador.Prueba"” scope="prototype" />

<l-= 3>>>>>>>>>>>>> ZONA DE APLICACION <<<<<<<<<<<<LLLLL -=>

¢l-- SINGLENTON QUE RESUELVE EL ACCESO EL APPLICATIONCONTEXT EN EL
PROGRAMA -->

<bean id="acceso_contextos"”

class="com.rivas.spring.Acceso_ApplicationContext"”
scope="singleton"” lazy-init="false" />

</beans>
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ANEXO 5: Acceso AplicationContext.java

package com.rivas.spring;

import org.springframework.beans.BeansException;

import org.springframework.context.ApplicationContext;

import org.springframework.context.ApplicationContextAware;

public class Acceso_ApplicationContext implements ApplicationContextAware {
private static ApplicationContext ctx;

VAL

* Recibimos de forma automatica (al crearse el applicationcontext)

cuando
* se crea el bean.<br/>
*/
@Override
public void setApplicationContext(ApplicationContext ctx)
throws BeansException {

Acceso_ApplicationContext.ctx = ctx;

}
VAL

* Nos permite acceder al WebapplicationContext directamente en

cualguier clase de aplicacion.
* @return

*/
public static ApplicationContext getContextoSpring() {
return ctx;
}

VAL

Proceso para la obtencion directa del bean.

Id o nombre del objeto que spring tiene gue pasar.
@return Objeto creado por spring.
*/
public static Object getBean(String objeto) {
return ctx.getBean(objeto);

*
*
* @param objeto
*
*
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ANEXO 6: Codigo SQL, creacion de entidades y
relaciones

Al tener relaciones entre tablas el orden de creacion de las mismas S| es
importante, por lo que no podremos crear una entidad con una FK a otra que no

exista. El codigo de creacion de la Base de datos el siguiente:

/* Creamos Todos los seguence que necesitamos para nuestras entidades */

CREATE SEQUENCE "CODIGO_EDIT" MINVALUE 1 MAXVALUE
999999999999999999999999999 INCREMENT BY 1

CREATE SEQUENCE "CODIGO_ESCRITOR" MINVALUE 1 MAXVALUE
999999999999999999999999999 INCREMENT BY 1

CREATE SEQUENCE "CODIGO_GENERO" MINVALUE 1 MAXVALUE
999999999999999999999999999 INCREMENT BY 1

CREATE SEQUENCE "CODIGO_IDIOMA" MINVALUE 1 MAXVALUE
999999999999999999999999999 INCREMENT BY 1

CREATE SEQUENCE "CODIGO_LIBROS" MINVALUE 1 MAXVALUE
999999999999999999999999999 INCREMENT BY 1

CREATE SEQUENCE "CODIGO_PRESTAMOS" MINVALUE 1 MAXVALUE
999999999999999999999999999 INCREMENT BY 1

CREATE SEQUENCE "CODIGO_USUARIO" MINVALUE 1 MAXVALUE
999999999999999999999999999 INCREMENT BY 1

/* Creamos entidad Pais */

CREATE TABLE "PAIS"
(  "CODIGO_PAIS" NUMBER(11,8) NOT NULL ENABLE,
"PAIS_ISONUM" NUMBER(6,0),
"PAIS_IS02" CHAR(2),
"PAIS_ISO3" CHAR(3),
"PAIS_NOMBRE" VARCHAR2(80),
CONSTRAINT "PAIS_CODIGO_PAIS_PK" PRIMARY KEY ("CODIGO_PAIS") ENABLE

/* Creamos entidad Genero */

CREATE TABLE "GENERO"
(  "CODIGO_GENERO" NUMBER(11,8) NOT NULL ENABLE,
"NOMBRE_GENERO" VARCHAR2(60),
CONSTRAINT "GENERO_CODIGO_GENERO_PK" PRIMARY KEY ("CODIGO_GENERO")
ENABLE

)
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/* Creamos entidad Idioma */

CREATE TABLE "IDIOMA"
(  "CODIGO_IDIOMA" NUMBER(11,8) NOT NULL ENABLE,
"NOMBRE_IDIOMA" VARCHAR2(60),

CONSTRAINT "IDIOMA_CODIGO_IDIOMA_PK" PRIMARY KEY ("CODIGO_IDIOMA")

ENABLE
)

/* Creamos entidad Editoriales */

CREATE TABLE "EDITORIALES"

(  "CODIGO_EDIT" NUMBER(11,8) NOT NULL ENABLE,
"NOMBRE_EDITORIAL" VARCHAR2(89),
"PAGINA_WEB" VARCHAR2(200),
"CODIGO_PAIS_ED" NUMBER(11,0),

CONSTRAINT "EDITORIALES_CODIGO_EDIT_PK" PRIMARY KEY ("CODIGO_EDIT")

ENABLE,
CONSTRAINT "CODIGO_PAIS_ED_FK" FOREIGN KEY ("CODIGO_PAIS_ED")
REFERENCES "PAIS" ("CODIGO_PAIS") ENABLE

/* Creamos entidad Escritores y sus relaciones */

CREATE TABLE "ESCRITORES"
(  "CODIGO_ESCRITOR" NUMBER(11,8) NOT NULL ENABLE,
"NOMBRE" VARCHAR2(80),
"APELLIDOS" VARCHAR2(140),
"FECHA_NACIMIENTO" DATE,
"CODIGO_PAIS" NUMBER(11,0),
"ELIMINADO" VARCHAR2(3),
CONSTRAINT "ESCRITORES_CODIGO_ESCRITOR_PK" PRIMARY
("CODIGO_ESCRITOR") ENABLE,
CONSTRAINT "CODIGO_PAIS_FK" FOREIGN KEY ("CODIGO_PAIS")
REFERENCES "PAIS" ("CODIGO_PAIS") ENABLE

/* Creamos entidad Libros vy sus relaciones */

CREATE TABLE "LIBROS"

(  "CODIGO_LIBROS" NUMBER(11,8) NOT NULL ENABLE,
"NOMBRE_LIBRO" VARCHAR2(80),
"FECHA_LANZAMIENTO" DATE,

"INFO" VARCHAR2(200),
"CODIGO_GENERO_LI" NUMBER(11,0),
"CODIGO_EDIT_LI" NUMBER(11,0),
"CODIGO_ESCRITOR_LI" NUMBER(11,0),
"CODIGO_IDIOMA_LI" NUMBER(11,90),
"CANTIDAD" NUMBER(11,0),
"DISPONIBLE" VARCHAR2(3),
"ELIMINADO" VARCHAR2(3),

"PORTADA" BLOB,

KEY

CONSTRAINT "LIBROS_CODIGO_LIBROS_PK" PRIMARY KEY ("CODIGO_LIBROS")

ENABLE,

CONSTRAINT "CODIGO_GENERO_LI_FK" FOREIGN KEY ("CODIGO_GENERO_LI")
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REFERENCES "GENERO" ("CODIGO_GENERO") ENABLE,

CONSTRAINT "CODIGO_EDIT_LI_FK" FOREIGN KEY ("CODIGO_EDIT LI")
REFERENCES "EDITORIALES" ("CODIGO_EDIT") ENABLE,

CONSTRAINT "CODIGO_ESCRITOR_LI_FK" FOREIGN KEY ("CODIGO_ESCRITOR_LI")
REFERENCES "ESCRITORES" ("CODIGO_ESCRITOR") ENABLE,

CONSTRAINT "CODIGO_IDIOMA LI_FK" FOREIGN KEY ("CODIGO_IDIOMA LI")
REFERENCES "IDIOMA" ("CODIGO_IDIOMA") ENABLE

/* Creamos entidad Usuarios y sus relaciones */

CREATE TABLE "USUARIOS"
(  "CODIGO_USUARIO" NUMBER(11,0) NOT NULL ENABLE,
"NOMBRE" VARCHAR2(80),
"APELLIDOS" VARCHAR2(140),
"EMAIL" VARCHAR2(89),
"MOROSO" VARCHAR2(3),
"ELIMINADO" VARCHAR2(3),
"NUMERO_LIBROS_PRESTADOS" NUMBER(11,0),
CONSTRAINT "USUARIOS_CODIGO_USUARIO_PK" PRIMARY KEY
("CODIGO_USUARIO") ENABLE

)

/* Creamos entidad Prestamos y sus relaciones */

CREATE TABLE "PRESTAMOS"
(  "CODIGO_PRESTAMOS" NUMBER(11,0) NOT NULL ENABLE,
"FECHA_PRESTAMO" DATE,
"DEVUELTO" VARCHAR2(3),
"CODIGO_LIBROS_PRE" NUMBER(11,9),
"CODIGO_USU_PRE" NUMBER(11,0),
CONSTRAINT "PRESTAMOS_CODIGO_PRESTAMOS_PK" PRIMARY KEY
("CODIGO_PRESTAMOS") ENABLE,
CONSTRAINT "CODIGO_LIBROS_PRE_FK" FOREIGN KEY ("CODIGO_LIBROS_PRE")
REFERENCES "LIBROS" ("CODIGO_LIBROS") ENABLE,
CONSTRAINT "CODIGO_USU_PRE_FK" FOREIGN KEY ("CODIGO_USU_PRE")
REFERENCES "USUARIOS" ("CODIGO_USUARIO") ENABLE

/* Una vez creados los sequence y las entidades asignamos los sequence a las
PK de las entidades mediante index.*/

CREATE UNIQUE INDEX "EDITORIALES_CODIGO_EDIT_PK" ON "EDITORIALES"
("CODIGO_EDIT")

CREATE UNIQUE INDEX "ESCRITORES_CODIGO_ESCRITOR_PK" ON "ESCRITORES"
("CODIGO_ESCRITOR")

CREATE UNIQUE INDEX "GENERO_CODIGO_GENERO_PK" ON "GENERO" ("CODIGO_GENERO")
CREATE UNIQUE INDEX "IDIOMA_CODIGO_IDIOMA_PK" ON "IDIOMA" ("CODIGO_IDIOMA")
CREATE UNIQUE INDEX "LIBROS_CODIGO_LIBROS_PK" ON "LIBROS" ("CODIGO_LIBROS")

CREATE UNIQUE INDEX "PAIS_CODIGO_PAIS_PK" ON "PAIS" ("CODIGO_PAIS")
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CREATE UNIQUE INDEX "PRESTAMOS_CODIGO_PRESTAMOS_PK" ON "PRESTAMOS"
("CODIGO_PRESTAMOS")

CREATE UNIQUE INDEX "USUARIOS_CODIGO_USUARIO_PK" ON "USUARIOS"
("CODIGO_USUARIO");

/* Es muy recomendable crear los indices a la vez gque las tablas para no
omitir ninguno de ellos. Pero al exportar la Base de Datos se nos mostrd de

esta forma. */

147



9.BIBLIOGRAFIA

9.1. Libros

- Richardson, Avondolio, Schrager, Mitchell, Scanlon, 2007. Java JDK 6. Anaya
Multimedia (fecha de consulta Marzo 2013).

- Rogers Cadenhead, 2012. Java 7. Anaya Multimedia (fecha de consulta Febrero
2013).

- Christian Bauer, Gavin King. 2008. Hibernate in Action. Manning (fecha de
consulta Marzo 2013).

- Emanuel Bernard, John Griffin. 2009. Hibernate Search in Action. Manning
(fecha de consulta Marzo 2013).

- Christian Bauer, Gavin King. 2008. Java Persistence with Hibernate. Manning
(fecha de consulta Marzo 2013).

- Craig Walls, Ryan Breidenbach. 2008. Spring in Action. Manning (fecha de
consulta Abril 2013).

- Craig Walls. 2011. Spring in Action 32 edicidon. Manning (fecha de consulta Abril
2013).

- Matthew Robinson, Pavel Vorobiev. 2003. Swing 22 edicién. Manning (fecha de

consulta Abril 2013).

9.2. Direcciones Web.

- www.javahispano.org (fecha de consulta Mayo 2013)

- www.hibernate.org (fecha de consulta Junio 2013)

- www.springsource.org (fecha de consulta Junio 2013)

- http://rekkeb.wordpress.com/2012/05/13/por-que-spring-simplifica-el-
desarrollo-de-nuestras-aplicaciones-java/ (fecha de consulta Junio 2013)

- http://www.genbetadev.com/java-j2ee/spring-framework-introduccion (fecha

de consulta Junio 2013)

148



http://jcesarperez.blogspot.com.es/2008/09/cuando-usar-no-usar-
hibernatede.html (fecha de consulta Julio 2013)
http://swing-facil.blogspot.com.es/2011/04/introduccion.html (fecha de
consulta Julio 2013)

http://diccionario.babylon.com/java/ (fecha de consulta Julio 2013)
http://www.revista.unam.mx/vol.1/numz2/art4/ (fecha de consulta Julio 2013)
http://www.cad.com.mx/historia_del_lenguaje_java.htm (fecha de consulta
Julio 2013)

http://zarza.usal.es/~fgarcia/doc/tuto2/I_2.htm (fecha de consulta Julio 2013)

http://www.slideshare.net/ZulmaBautista/java-25177397 (fecha de consulta
Julio 2013)

http://www.ecured.cu/index.php/Hibernate (fecha de consulta Agosto 2013)
http://www.cursohibernate.es/doku.php?id=unidades:01_introduccion_orm:0
6_intro_orm (fecha de consulta Agosto 2013)
http://osl2.uca.es/wikiCE/index.php/Hibernate (fecha de consulta Agosto 2013)
http://www.elclubdelprogramador.com/2012/01/09/spring-introduccion-a-
spring/ (fecha de consulta Agosto 2013)
http://www.sicuma.uma.es/sicuma/independientes/argentina08/Badaracco/sp
princar.htm (fecha de consulta Agosto 2013)
http://es.wikipedia.org/wiki/Spring_Framework (fecha de consulta Agosto
2013)

http://www.slideshare.net/neodevelop/spring-presentation (fecha de consulta
Agosto 2013)
http://catarina.udlap.mx/u_dl_a/tales/documentos/lis/sanchez_r_ma/capitulo
3.pdf (fecha de consulta Agosto 2013)
http://pablolg.wikispaces.com/file/view/spring_tutorial_v0.271.pdf (fecha de
consulta Agosto 2013)

149



