UNIVERSIDAD DE LA
SIERRA

Division de Ingenieria y
Tecnologias

Implementacion de Yii Framework con MVC y SCRUM en
el ciclo de produccion de la empresa eDesarrollos

Que para obtener el titulo de:

Ingenieria en Teleméatica y Sistemas

Presenta:

Jesus Pena Cadena

Moctezuma, Sonora Febrero, 2014



DICTAMEN

“2014: Afio de la Salud Masculina”
Moctezuma, Sonora, a |1 de Febrero de 2014.

DICTAMEN

C._Jesus Pefia Cadena.
PRESENTE:

Como resuitado del analisis realizado a la Memoria de Estadia Profesional intitulada

Implementacién de Yii Framework con MVC y SCRUM en el ciclo de produccidén de la

empresa eDesarrolios, y a propuesta de los C. Asesores M.C. Jestis Miguel Garcia

Gorrostieta (Académico), Ing. Rafael Armando Soto Bernal (Externo), MCS. Ulises
Ponce Mendoza (Sinodal) manifiesto a usted que en base al articulo 29 del Reglamento de
Estadias de la Universidad de la Sierra, se autoriza la reproduccién y exposicién de su

trabajo.

_. Cristian Vinicio Lopez Del Castillo

Jefsde la Division de Ingenieria y Tecnologias

C.c.p. Archivo.

UNIVERSIDAD DE LA SIERRA | CARRETERA MOCTEZUMA-CUMPAS KM. 2.5 | TEL, +52(634) 342-96-60
MOCTEZUMA. SONORA. MEXICO | www.unisierra.edu.mx

—— —_—




AGRADECIMIENTOS

Primero que nada quiero agradecer a mi Dios por darme la vida y la
oportunidad de cumplir uno de mis grandes suefios, porque sin el nada hubiera

podido logar, por ser mi fortaleza.

Agradezco a mis padres por haberme educado de buena manera desde nifio,
por sus grandes esfuerzos que me han motivado y aun en los momentos dificiles
siempre estan apoyandome en este camino de la vida para que pueda salir

adelante.

También doy gracias a mi asesor externo el M.C.I.E. Rafael Soto Bernal por
haber puesto su confianza en mi al abrir las puestas de la empresa eDesarrollos y

todo el apoyo brindado durante este tiempo.

Muchas gracias a mi asesor interno el M.C. Jesus Miguel Garcia Gorrostieta

por su apoyo durante la realizacion de esta memoria de estadias.

Agradezco a todos mis maestros de la universidad de la sierra, sé que no fui
un alumno perfecto y que en algunas ocasiones fui alguna carga para ustedes,
muchas gracias por su paciencia y por haberme brindado gran parte de sus

conocimientos.

Muchas gracias a todos mis comparieros, no fuimos el grupo perfecto pero a
pesar de haber diferencias entre nosotros siempre supieron ser buenos amigos y al

final siempre estuvimos apoyandonos unos a otros.



INDICE

[. INTRODUCCION. . ...ttt e et e et e e e e e e e aaee e e e e e e s e e e s s aa s s s aababeb bbb bbbeseeeeeeeees 1
[I. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA ... 3
2.1 Identificacion del ProbIEmMa...........coooiiiiiiiiie e 3
2.2 Antecedentes del Problema.............ooviiiiiiiicee e 4
2.3 JUSHITICACION ...ttt et e st e e e e e eeen e 5
2.4 AICANCES......eei ettt nanes 6
Il. OBUIETIVOS ...ttt e e e e e e e e e e e e e e e e e e e A
3.1 ODJEUVO GENETAL.....coiiiiiiiiiiii et e e e e e e e e s s e e e e e e e nnneees 7
3.2 ObjJetiVOS ESPECITICOS. ... uviiiiiiiiii it 7
V. MARCO TEORICO......ooiiuiiteiete ettt te et ete et te et seeteste s atestennarssteeseneareas 9
4.1 ;QUE €8N ProcesO Ael SOfWAIEZ........uuuiiiiiiiiiiiiir e, 9
4.2 ¢ Qué es un modelo de procesos del SOftWAre?..........ccoovueiiiiiiiiiiiiiie e 10
4.3 Modelos y Metodologias de Desarrollo de Software...........cccceeeeiicviiieee e, 12
4.3.1 MOAEIO SECUENCIAL .....cciiiiiiiiiiiiiee et 13
4.32 Modelo de Desarrollo InCremental............ccoooiiiieiiiiiieiiiee e 14
4.3.3 Modelo de Construccion por Prototipos...........ccoooiieieiieicccccccivevvervee e 15
4.3.4 MOAEIO €N ESPITAL.....eeiiiiieieieiie ettt e e 16

4.4 DESAIMTOIO AQIL ... .t e e e e e e 17
o R O = =T PSPPI 17
N @ 1 11 g T (o T = Lo = OO 18
4.4.3 ¢ POr qUE €S IMPOMANTEZ......eiiiiiiiiiieiiee e 18
4.4.4 ; CUAIES SON 10S PASAS?....ciiiiiiiieiiiiie ettt ettt e e st e e e e e st e e e nbeeas 18
4.4.5 ¢ Cudl es el producto ObteNIdQ?........ccoiiiiiieiiiiie s 19
4.4.6 ¢ Qué es una Metodologia AQIl2..........cveveeeeeeeeeeee e 19
4.4.7 Separacion de DiSefio Y CONSIIUCCIAN.........ccvvuiiieeeeeeiiiiieeee e e e eeeeee e e e e eseneeeeeeees 19

4.5 MOJEI0S AGIIES 08 PrOCESO...........cveeeeeeeeetieeeeeeeeeetee ettt st e et en et en e 21
4.5.1 ProgramaciOn EXITEMA........c.uuieiiuiiieiiiiiee ittt e e snaee e nnneeeeens 21

4.6 ViISION GENEIAl U8 SCIUM... . uviiiiiiiiie ettt et e e e st e e et e e e s nabeeeas 22
4.6.1TEOMA U8 SCIUML....eiiiiiiiiiiie ittt ettt e e et e e st e e et e e e e bbee e e anneeeeas 23

O I = 1 g =Y o = =Y [ - PSSR 23

e B 1S o =T oo (o WP 24



R A F= T 0= Lox T o PSSRSO 25

4.6.5 El EQUIPO SCrum (SCrUM T A ). ..ieeeiieeeeeeeee e e e e 25
4.6.6 El Duefio de Producto (ProduCt OWNEN.......ccueviiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 26
4.6.7 El Equipo de Desarrollo (Development TEAM)...........oocuveieeeeririiiiiieeee e 27
4.6.8 Tamaio del EqQuipo de DesarrallO..............oooooiiiiiiiiiiiieee e 28
4.6.9 El SCIUM MASTEL......ceiiiiiiiiiitiiie ittt e e e e 29
4.6.10 El Servicio del Scrum Master al Equipo de Desarrolla.........c.ccccevvvveveeeennn. 29
4.6.11 EVENTOS U8 SCIUM....uiiiiiiiiiiiitiiee ittt e sttt e st e e e e s e s ee e e e 30
O 2 I o | PRSP SERRPRR 30
4.6.13 ODJEtIVO TEI SPIINL......eiieeiieie ettt e e e e s e e e e e e ane 31
4.6.14 SCIUM DIAIIQ . ...cciiitiieiiieet ettt e e s st e e saneees 32
4.6.15 ReVISION del SPIINL.... ..o e e e e e e e e e e e e e e e 33
4.6.16 ArtefactOS & SCIUIML......coiiiiiiiiiiie ettt e e 33
4.6.17 Lista de Producto (Product BacklQg)...........cccuuvriiiiiiniiiiiiiieeeeiiieeeee e 33
4.6.18 INCIEIMEBNTQ......cii i i i e e e e et et e e et e e e eaeeaeaeaaaeasssassaassaaaa i nnnnnnnnne 35
V. DESARROLLO DEL PROYECTO. ... .ttt 36
5.1 Analisis de Frameworks PHP............coiiiiiiiiiiiic et 36
5.1.1 Frameworks ANAlIZAOOS. .......cooiiiiiiiiiee ittt e e e 36
5.1.2 Estructura de CodifiCaCIAN...........ooiuiiiiiiiiiie e 37
DL B MV G e e e e e 38
5.1.4 Velocidad Yy DESEMPERI0.......ceiiiiiiiiiiieiie e 39
5.1.5 Estructura intuitiva y entendible.............oueieieiiiiiiiii 41
5.1.6 PEUCIONES AJAX ... eiiiiiiiiiiiiiie ettt et e e e e e e e e e s e nnrne e e e e e e e anes 43
5.1.7 BASE A DAIOS........uuiieiiiieiiiiiiiiee et a e e e e e e as 43
5.1.8 Autenticacion Yy AULONZACION............cooiiii i e e e e e e e 50
5.2 MetodolOgia PrOPUESIAL.......coviiiiiiieieee e e e e e e e e e e 51
5.2.1 Herramientas utilizadas durante el desarrollo del proyecta..................cooeeeeeinnns 53
5.2.2 Manejo de Servidores de VErSION.........cccuueiiee i iiciiiieee e 56
5.3 Instalacion de Yl Framework en Servidor de eDesarrollas............ccocevvviiieeiiiinnennd 59
5.4 Aplicacion base en Yl FrameWOIK..........cuuiiiiiiiiiieieeeaeiiiiiee e e e e esieee e e e e s eniseeeeeeeeannes 60
5.5 Aplicacion base en Framework eDesarrollas............oovvveiiiiiiiiee e 72
VI. RESULTADOS Y DISCUSION.......couiieieiteieeeee ettt sttt 85

ST R 2 1T 01 7= o [0 XTI 85



6.1.1 Desarrollo de PrototiPOS . ....oeeiii i 85

6.2 DISCUSIOML. ...ttt ettt e et e ekt e e e b b e e e s e e e e s e e e e nne s 114

D EoTo | = L g T Wo (ST E Y= 115

VIl.  CONCLUSIONES Y RECOMENDACIQNES.........ccoiiii e 118
VI GLOSARIQ. .ttt e e e e e e e et a e e e e 120
IX. REFERENCLAS ... .ottt bbb eeeeeees 122

INDICE DE FIGURAS

Fig. 1 Ingenieria del framework actual de eDesarrollos................coo oo, 3
Fig. 2 Modelo se@Ncial 0 CASCAUA........cuvviiiiiiiiiiiiiieece e 13
Fig. 3 El Modelo de Desarrollo INnCremental...............ovvviiiiiiiiiiiiececeeee e 15
Fig. 4 Modelo de Construccion por PrototipoS.........eevveeiiiiiiiiiieeceeee e 16
Fig. 5 MOdelo €N @SPITAl...........uiiiiiie e s 17
Fig. 6 Ciclo de Entrega o Liberacion de Programacion EXtrema.............cccceevvivveeniineeennne 21
Fig. 7 resultados de las pruebas de velocidad con php benchmark..................cc.ooooens 40
Fig. 8 estructura de directorios de una aplicacion en.Xll..........ccccccovvvveiiiiecnnieeennieenn 41
Fig. 9 estructura de directorios de code IgNILEr............cooooii it icii i 42
Fig. 10 arbol de directorios de Framework eDesarrallos...............ccoooeececvciciiivnvnninnvinnnnnn 43
Fig. 11 metodologia UtIIZAOAL..........c.ueiiiiiiiie e 51
Fig. 12 Representativa de modelo de gestién de tarjetas en el software local de organizas#n
Fig. 13 Representativa de modelo de colores y prioridades de requerimientos.................. 55
Fig. 14 Representa la estructura base del servidor SVN utilizado en el proceso de .estadif6
Fig. 15 Estructura basica de Versiones de un proyeciQ.......cccccveeeeeeeeeeeeiieeiieiiieeeieeeeeeeeeeenn, 57
Fig. 16 Recion y flujo de puntos de llegada en uso de SVN........cccooviiiiiiiiiee i 58
Fig. 17 estructura de directorios con breve explicaciOn................cccccciiiiiii e, 60
Fig. 18 estructura estatica de una aplicacion.Yll..........cccccoiiiiiiiiiiiiiiiiieer e 64
Fig. 19 flujo de tareas de una apliCacion. Yll.........ccceeiiiiiiiiniiiii e 65

Fig. 20 Estructura general de los directorios y archiviosipales del Framework eDesarrollog2
Fig. 21 Secuencia de arranque de controlador y generacién de vistas, adecuado pprayest®

en FRAMEWORK EDESARRQLLQS. ..ottt eeeeaaees 76
Fig. 22 Diagrama de estructura ampliada de la sesion en el codigo de programa.............Z7
Fig. 23 Organizacién de actividades por prioridad para el desarrollo de ejemplo en.Trello86
Fig. 24 Diagrama de base de datOsS.............uuuuuuieiiiiiiiiiiiiiei e 87
Fig. 25 vista de iNICI0 0@ SESIAN.........c.uuiiiiiee et e e e e e e e e e e e e nnneeeeeeas 87
Fig. 26 vista principal del sistema con los iconos de Usuarios y.Perfil.............cccoeeeennnnns 88
Fig. 27 vista principal del mOdulo de USUAIIOS..........c.uvvviiieeiiiiiiiiee e eiieee e 89
Fig. 28 formulario de creacion de USUALIQ............eerrreiirieriieasiieesiee et e e 90
Fig. 29 formulario de modificacion de USUALIQ.............ccevviiiiiiieiee e seee e 91

Fig. 30 Modificacion de Peril.........cooiuriiiiiie e 92



Fig. 31 Mapa del Sitio de Prototipo con Yl Framewark..........cc.ueevvieiiniiiiiieeeieeeeee e 93
Fig. 32 cadigo representativo del layout Maii.............eeeveeiiiiieiiiiiiiiiieee e, 95
Fig. 33 codigo representativo del layout griS.php.........ccooiiiiiiiiiiiiie e 95
Fig. 34 generador de controladores €N.Gil........c.cvviiiiiiiiiiieeeee e 96
[ T RS I oo o [T ToJNo (ST Fo WY/ 1S = W [0 P 97
Fig. 36 generando el MOdelo d& USUAIIQS .......ccciiiiiiiiiiiiiee et e e e e 98
Fig. 37 generando €l CRUD d€ USUAIIOS. .......uuuuiiiiiiiiiiiiriirieeieieeeeesaaeaaaeaaeaeeeaeessessssasssnnnanns Q9
Fig. 38 Generando el controlador de perfil.............oooiiiiiiiiie e 104
Fig. 39 Mapa del Sitio de Prototipo con Framework eDesarrallos............cccccceeeiiiiiiiennen. 111
Fig. 40 grafico de reSUAAQS........uuuiiiiiiiiiieeieeeeee e 115
Fig. 41 Diagrama de Clases del prototipo con Yl Framewark..........ccccceviviiiieeeeeiniinnnen. 116
Fig. 42 Diagrama de clases del ptipto con el Framework eDesarrollos.................ccceeeeeee 116
INDICE DE TABLAS
Tabla 1 Comparativa FramMEWOIKS..........ccuuriiiiie it 37

Tabla 2 Comparacion de reSUAAOS............uuuiiiiiiiiiiiiiiiiieieee e 114



RESUMEN

En el presente trabajo se presenta una implementacion de Yl framework
aplicando una metodologia de desarrollo basada en SCRUM pero adaptandola a
las necesidades de la empresa eDesarrollos, la finalidad de este trabajo fue mejorar
el proceso de desarrollo de sistemas dentro de la empresa y asi solucionar
probleméticas que existian debido a la rotacion de personal y la falta de
documentacion del framework actual, ademas de los crecientes requerimientos por
parte de los clientes. Durante el desarrollo del proyecto se realizé un estudio sobre
diferentes frameworks PHP para poder llegar a la conclusion de cual seria la mejor
opcién a implementar en el trabajo, se realiz6 una investigacién sobre diferentes
metodologias de desarrollo de software para poder tomar una y adaptarla a las
necesidades de la empresa, también se hizo uso de algunas herramientas como lo
son los servidores de subversion(SVN) para mantener siempre actualizado el
cadigo del proyecto, la herramienta de Trello para la organizacién de actividades y
sus prioridades. Como conclusién general de este proyecto podemos darnos cuenta
que el uso de un framework y las herramientas que este provee para el desarrollo
de sistemas web puede reducir notablemente el tiempo de desarrollo, logrando

mejores resultados en menor tiempo.



|. INTRODUCCION

En la actualidad el uso de herramientas que hagan amigable el desarrollo de
software es muy importante, ya que la con la implementacion de estas herramientas
se reducen los tiempos de desarrollo, la cantidad de codigo generado por los
desarrolladores. Con esto se logra obtener productos de mejor calidad en tiempos

muy cortos consiguiendo a su vez mayor satisfaccion en el cliente.

El uso de un buen framework dentro de una empresa de desarrollo de
sistemas es un tema relevante para la empresa, ya que de él depende la calidad de
sus productos y el tiempo que se invierta en el desarrollo y mantenimiento de los

sistemas que se realicen.

En esta serie de capitulos describimos las actividades principales de cada
etapa. En éste capitulo podemos encontrar el desarrollo del proyecto etapa por

etapa.

En el capitulo Il se encuentra el planteamiento del problema, en el cual
podemos encontrar la identificacion del problema, antecedentes del problema,
justificacion y alcances del proyecto, en este punto se define la problemética que
surge dentro de la empresa que los que se pretende solucionar a lo largo del

proyecto.

En el capitulo 1l encontraremos el objetivo general y los objetivos especificos

que se desea cumplir.



En el capitulo IV se encuentra el marco tedrico, en este punto se definen una
serie de temas importantes que fue necesario entender para poder desarrollar el
proyecto. En este punto se encuentra informacion sobre algunos modelos y

metodologias utilizadas en el desarrollo de software.

En el capitulo V se encuentra el desarrollo del proyecto, en este punto se
pueden ubicar 5 puntos importantes, que es la comparativa de frameworks PHP, la
metodologia propuesta, la instalacion de YII Framework en un servidor de la

empresa eDesarrollos, aplicacion base en YII Framework.

En el capitulo VI encontraremos la parte mas importante de este proyecto
que son los resultados y discusion, en los resultados se muestra el proceso de
desarrollo de prototipos en YII Framework y el framework actual de la empresa
eDesarrollos, y en la parte de discusion se muestran las diferencias en cuanto al
tiempo invertido y la cantidad de lineas de c4digo generadas por los desarrolladores,

también se muestra el diagrama de clases que se utiliz6 en ambos prototipos.

En el capitulo VIl podemos encontrar las conclusiones y recomendaciones

del proyecto.

En el capitulo VIII se encuentra el glosario con algunas palabras poco

comunes utilizadas a lo largo del desarrollo del proyecto y su significado

Finalmente en el capitulo IX podemos encontrar las referencias utilizadas en

el desarrollo del proyecto



. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

2.1 Identificacion del Problema
En la empresa eDesarrollos el Framework con el que se desarrolla y
mantienen los productos de software esta quedando obsoleto, situacidén que dificulta

el mantenimiento.

En la empresa se utiliza un framework propio para el desarrollo de los
proyectos con los que se trabajan. Con los cambios que han ocurrido con el paso
del tiempo y los nuevos requerimientos de las aplicaciones en la nube, cada dia
resulta mas dificil mantener actualizadas las aplicaciones que se desarrollan ya que
se esta quedando obsoleto y cada vez se vuelve mas complejo el desarrollo y
mantenimiento de aplicaciones que cumplan con los nuevos requerimientos de
clientes y plataformas. Aunado a lo anterior el framework se ha vuelto mas complejo,
la documentacion existente es poca y la capacitaciéon del nuevo personal provoca
retrasos, ya que son los mismos desarrolladores quienes capacitan al personal de

nuevo ingreso.

FRAMEWORK

Aplicacion

Vistas « Procesos

Imagenes

Recursos DEMS Controlador Acceso al Sitio

Fig. 1 Ingenieria del framework actual de eDesarrollos



2.2 Antecedentes del Problema

En el afio 2007 en la empresa eDesarrollos se inicié con la construccion de
un framework PHP propio, por decisiones estratégicas ha sido utilizado para todos
los desarrollos de aplicaciones para la nube, con el paso del tiempo la Internet ha
sufrido cambios importantes en torno a las nuevas tecnologias que cada dia siguen
avanzando y metiéndose en el mercado, ademas de los crecientes requerimientos
que todas las aplicaciones demandan. Debido a todo esto, el framework de
desarrollo de la empresa se ha vuelto cada vez mas simple en su forma pero mas
complejo en su estructura resultando cada dia méas complicado realizar un proyecto
que se adapte a las necesidades actuales de los clientes, ademas de requerir
mucho tiempo al momento de llevar a cabo algin mantenimiento a las aplicaciones
existentes. Por otra parte, la documentacion existente del framework creado por la
empresa es muy poca, al existir una alta rotacion de personal se vuelve una pérdida
de tiempo para los desarrolladores el tener que capacitar al personal de nuevo
ingreso, esto provoca que proyectos que estan en la fase de desarrollo se retrasen

y generen una pérdida financiera a la empresa.

En los dltimos afios se han desarrollado otros frameworks en el mercado y
han alcanzado una madurez acorde a los nuevos tiempos de la Internet, lo que hace
factible un cambio de infraestructura en eDesarrollos, que permita la correcta

implementacion de los nuevos proyectos y la actualizacion de los ya existentes.



2.3 Justificacion

Debido a que cada dia se vuelve mas complejo el manejo del framework
propio para la creacion y el mantenimiento de las aplicaciones y con el crecimiento
de los requerimientos de las aplicaciones en la nube, asi como, la poca
documentacion existente del actual la empresa eDesarrollos tiene la necesidad de
implementar una metodologia de desarrollo para aplicar en futuros proyectos,
después de hacer un andlisis de los frameworks existentes para el desarrollo de
aplicaciones web se llega a la eleccion de Yii como base en la implementacién de
la misma ya que es un framework que no requiere licencia y se ajusta a las
necesidades de la empresa, ademas de estar muy bien documentado y tener una

comunidad muy activa de desarrolladores.

1 Optimizar el tiempo total del desarrollo de nuevos proyectos de software
hasta en un 30%.

1 Estandarizar los procesos de produccion y pruebas de los sistemas
desarrollados, ya que se basan en una codificacibn mas modelada.

7 Limitar el porcentaje de errores de programacién e implementacién hasta en
un 25%.

1 Lograr una implementacién con los clientes mas profesional, al contar con
modelos mas definidos del sistema.

1 Reducir los tiempos de mantenimiento de sistemas liberados en un 50%.



2.4 Alcances

Se implementard la metodologia de desarrollo de aplicaciones web que se
utilizara para proyectos futuros de la empresa, asi como los elementos necesarios
para la creacion de aplicaciones mediante el framework Yl de PHP, el cual fue un
requerimiento de la empresa. Después se llevara a cabo la migracion del nucleo del
sistema eReport y del entorno de ejecucion, terminando con la fase pruebas y

mantenimiento continuo.



. OBJETIVOS

3.1 Objetivo General

Se implementara una metodologia de desarrollo de software basado en la metodologia de

trabajo SCRUM para plataformas Web con la plataforma de desarrollo YII Framework para

eficientar la produccion y mantenimiento de SW de la empresa.

3.2 Objetivos Especificos

a.

Realizar un estudio de los diferentes Frameworks PHP para seleccionar el

mas adecuado para los requerimientos de la empresa.

implementar una metodologia adaptandola al proceso de trabajo de la
empresa para agilizar el proceso de desarrollo y mantenimiento de los

productos que ofrece, basados en SCRUM.

Investigar, documentar e implementar el Framework YIl en un servidor de
eDesarrollos con servidor web apache y gestor de base de datos MySQL

para probar la metodologia propuesta.

Documentar el arranque y ejecucion de un proyecto base con Yl Framework

para sentar las bases para la comparacion.

Documentar el arranque y ejecucién de un proyecto base de eReport para

sentar las bases para la comparacion.

Comparar la eficiencia del framework actual de la empresa contra Yii

Framework, desarrollando prototipos del médulo de usuarios y casos de un



bufete de abogados para los indicadores de tiempo, lineas de cédigo escritas

y usabilidad.



IV.MARCO TEORICO

Para el desarrollo de este proyecto se analizaron y estudiaron algunas

definiciones claves con el desarrollo de software.

4.1 ¢;Qué es un proceso del software?

Un proceso del software es un conjunto de actividades y resultados asociados
que producen un producto de software. Estas actividades son llevadas a cabo por
los ingenieros de software. Existen cuatro actividades fundamentales de procesos
(incluidas méas adelante en este libro) que son comunes para todos los procesos del
software. Estas actividades son:

1 Especificacion del software donde los clientes e ingenieros definen
el software a producir y las restricciones sobre su operacion.

1 Desarrollo del software donde el software se disefia y programa.

{1 Validacién del software donde el software se valida para asegurar
que es lo que el cliente requiere.

1 Evolucién del software donde el software se modifica para
adaptarlo a los cambios requeridos por el cliente y el mercado

(Sommerville, 2005).

Diferentes tipos de sistemas necesitan diferentes procesos de desarrollo. Por
ejemplo, el software de tiempo real en un avion tiene que ser completamente
especificado antes de que empiece el desarrollo, mientras que en un sistema de

comercio electrénico, la especificacion y el programa normalmente son

9



desarrollados juntos. Por lo tanto, estas actividades genéricas pueden organizarse
de diferentes formas y describirse en diferentes niveles de detalle para diferentes
tipos de software. Sin embargo, el uso de un proceso inadecuado del software
puede reducir la calidad o la utilidad del producto de software que se va a desarrollar

y/o incrementar los costes de desarrollo (Sommerville, 2005).

4.2 ¢;Qué es un modelo de procesos del software?

Un modelo de procesos del software es una descripcion simplificada de un
proceso del software que presenta una visibn de ese proceso. Estos modelos
pueden incluir actividades que son parte de los procesos y productos de software y
el papel de las personas involucradas en la ingenieria del software. Algunos
ejemplos de estos tipos de modelos que se pueden producir son:

1 Un modelo de flujo de trabajo. Muestra la secuencia de actividades en
el proceso junto con sus entradas, salidas y dependencias. Las
actividades en este modelo representan acciones humanas.

1 Un modelo de flujo de datos o de actividad. Representa el proceso
como un conjunto de actividades, cada una de las cuales realiza
alguna transformacion en los datos. Muestra como la entrada en el
proceso, tal como una especificacion, se transforma en una salida, tal
como un disefio. Pueden representar transformaciones llevadas a

cabo por las personas o por las computadoras.

10



1 Un modelo de rol/accion. Representa los roles de las personas
involucrada en el proceso del software y las actividades de las que son

responsables (Sommerville, 2005).

La mayor parte de los modelos de procesos del software se basan en uno de los
tres modelos generales o paradigmas de desarrollo de software:

1 El enfoque en cascada. Considera las actividades anteriores y las
representa como fases de procesos separados, tales como la
especificacion de requerimientos, el disefio del software, la
implementacion, las pruebas, etcétera. Después de que cada
etapa queda definida «se firma» y el desarrollo continGa con la
siguiente etapa.

1 Desarrollo iterativo. Este enfoque entrelaza las actividades de
especificacion, desarrollo y validacién. Un sistema inicial se
desarrolla rapidamente a partir de especificaciones muy
abstractas. Este se refina basandose en las peticiones del cliente
para producir un sistema que satisfaga las necesidades de dicho
cliente. El sistema puede entonces ser entregado. De forma
alternativa, se puede re implementar utilizando un enfoque mas

estructurado para producir un sistema mas solido y mantenible.
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1 Ingenieria del software basada en componentes (CBSE). Esta
técnica supone que las partes del sistema existen. El proceso de
desarrollo del sistema se enfoca en la integracion de estas partes

mas que desarrollarlas desde el principio (Sommerville, 2005).

4.3 Modelos y Metodologias de Desarrollo de Software

Un modelo define un conjunto de actividades, acciones, tareas, fundamentos
y productos de trabajo que se requieren para desarrollar software de alta calidad.
Estos modelos de proceso no son perfectos, pero proporcionan una guia Gtil para el

trabajo de la ingenieria del software (Pressman, 2005).

Es importante el uso de un modelo durante el proceso porque proporciona
estabilidad, control y organizacion a una actividad que si no se controla puede

volverse cadtica (Pressman, 2005).

Una metodologia es el conjunto de convenios, reglas y politicas que las personas
del equipo se comprometen a utilizar para controlar el proceso de desarrollo,

teniendo en cuenta las diferentes caracteristicas de las personas (Cockburn, 2000).

A continuacién se muestran algunas de las metodologias mas conocidas en el

desarrollo de software y la descripcion general de su funcionamiento y forma de

trabajo:
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4.3.1 Modelo Secuencial

Es llamado algunas veces «ciclo de vida basico» o «modelo en cascada», el
modelo lineal secuencial sugiere un enfoque sistematico, secuencial, para el
desarrollo del software que comienza en un nivel de sistemas y progresa con el

andlisis, disefio, codificacion, pruebas y mantenimiento (Pressman, 2005).

Las principales etapas de este modelo se transforman en actividades

fundamentales de desarrollo:

-

Fig. 2 Modelo secuencial o cascada
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En principio, el resultado de cada fase es uno o0 mas documentos aprobados
(firmados). La siguiente fase no debe empezar hasta que la fase previa haya
finalizado. En la practica, estas etapas se superponen y proporcionan informacién
a las otras. Durante el disefio se identifican los problemas con los requerimientos;
durante el disefio del cddigo se encuentran problemas, y asi sucesivamente. El
proceso del software no es un modelo lineal simple, sino que implica una serie de

iteraciones de las actividades de desarrollo (Sommerville, 2005).

4.3.2 Modelo de Desarrollo Incremental.
El modelo incremental combina elementos del modelo en cascada aplicado
en forma iterativa. Este aplica secuencias lineales de manera escalonada conforme
avanza el tiempo en el calendario. @Gadal secu

software (Pressman, 2005).
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Fig. 3 El Modelo de Desarrollo Incremental

4.3.3 Modelo de Construccion por Prototipos.

A menudo un cliente define un conjunto de objetivos generales para el
software, pero no identifica los requisitos detallados de entrada, procesamiento o
salida. En otros casos, el responsable del desarrollo de software esta inseguro de
la eficacia de un algoritmo, de la adaptabilidad de un sistema operativo o de la forma
gue deberia tomar la interaccion humano-maquina. En éstas, y en muchas otras
situaciones, un paradigma de construccion por prototipos puede ofrecer el mejor

enfoque (Pressman, 2005).
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Fig. 4 Modelo de Construccion por Prototipos

4.3.4 Modelo en Espiral.

El modelo de desarrollo en espiral es un generador del modelo de proceso
guiado por el riesgo que se emplea para conducir sistemas intensivos de ingenieria
del software concurrente y con multiples usuarios. Tiene dos caracteristicas
distintivas principales. Una de ellas es un enfoque ciclico para el crecimiento
incremental del grado de definicion e implementacion de un sistema, mientras

disminuye su grado de riesgo.

La otra es un conjunto de puntos de fijacion para asegurar el compromiso del
usuario con soluciones de sistemas que sean factibles y mutuamente satisfactorias

(Pressman, 2005).

Cuando se aplica el modelo en espiral, el software se desarrolla en una serie
de entregas evolutivas. Durante las primeras iteraciones, la entrega tal vez sea un
documento del modelo o un prototipo. Durante las Ultimas iteraciones se producen

versiones cada vez mas completas del sistema desarrollado (Pressman, 2005).
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Planificacién

Andlisis de Riesgos

Comunicadén
con el Cliente

Ingenieria

Evaluacién
del Cliente

Construccién y Adaptacién

Fig. 5 modelo en espiral

Existen mas modelos que pertenecen a la gama de los modelos
Aprescriptivoso o tambi ®n conocidas como met

los parrafos anteriores solo se mencionaron algunos de ellos.

A continuacion se mostrara un poco sobre lo que es una metodologia agil y la que
serd utilizada en la realizacion del proyecto.

4.4 Desarrollo Agil
4.4.1 ;Qué es?
La ingenieria de software agil combina una filosofia y un conjunto de directrices

de desarrollo. La filosofia busca la satisfaccion del cliente y la entrega temprana de
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software incremental; equipos de proyecto pequefios y con alta motivacién; métodos
informales; un minimo de productos de trabajo de la ingenieria del software; y una
simplicidad general del desarrollo. Las directrices de desarrollo resaltan la entrega
sobre el analisis y el disefio, y la comunicacion activa y continua entre los

desarrolladores y el cliente (Pressman, 2005).

4.4.2 ;Quién lo hace?

Los ingenieros de software y otros participantes del proyecto trabajan juntos
en un equipo agil: un equipo con organizacion propia y que controla su propio
destino. Un equipo agil fomenta la comunicacion y la colaboracion entre todos los

que trabajan en él (Pressman, 2005).

4.4.3 ¢ Por qué es importante?

El ambiente moderno de los negocios ocasiona que los sistemas basados en
computadoras y los productos de software estén acelerados y en cambio continuo.
La ingenieria del software agil representa una opcion razonable a la ingenieria
convencional para ciertas clases de software y ciertos tipos de proyectos de
software. Ha demostrado su utilidad al entregar sistemas exitosos con rapidez

(Pressman, 2005).

4.4.4 ;Cudles son los pasos?

El desarroll o 8gil podr2za ||l amarse con ma\)
|l igerao. Las acti vi dades-confusicacdnonaaidnteemar co d
planeacion, modelo, construccion, entrega y evolucion, se conservan, pero éstas se
conforman como un conjunto minimo de tareas que empujan al equipo de proyecto

hacia la construccion y la entrega (Pressman, 2005).

18



4.4.5 ¢ Cuédl es el producto obtenido?

Los clientes e ingenieros de software que han adoptado la filosofia agil tienen
la misma vision: el Unico producto de trabajo realmente importante es un
Aincremento de softwareo entregd al dienteemumani ent o,

fecha prometida (Pressman, 2005).
¢, Como puedo estar seguro de que lo he hecho correctamente?

Si el equipo de software est4 de acuerdo en que el proceso funciona y dicho
equipo produce incrementos de software entregables que satisfacen al cliente,

entonces el trabajo esté bien hecho (Pressman, 2005).

4.4.6 ¢Qué es una Metodologia Agil?

Las Metodolog2as Cgiles o fligeraso constitu
de software, mejor aceptado por los desarrolladores que las metodologias
convencionales (1ISO-9000, CMM, etc.) debido a la simplicidad de sus reglas y

practicas, su orientacién a equipos de desarrollo de pequefio tamafio, su flexibilidad

ante los cambios y su ideologia de colaboracion (Beedle, 2010).

4.4.7 Separacion de Disefio y Construccion

La inspiracion usual para las metodologias han sido disciplinas como las ingenierias
civil 0o mecanica. Tales disciplinas enfatizan que hay que planear antes de construir.
Los ingenieros trabajan sobre una serie de esquemas que indican precisamente qué

hay que construir y como deben juntarse estas cosas.

Muchas decisiones de disefio, como la manera de controlar la carga sobre un

puente, se toman conforme los dibujos se producen. Los dibujos se entregan
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entonces a un grupo diferente, a menudo una compafiia diferente, para ser
construidos. Se supone que el proceso de la construccion seguira los dibujos. En la
practica los constructores se encuentran con algunos problemas, pero éstos son

normalmente poco importantes.

Como los dibujos especifican las piezas y como deben unirse, actian como los
fundamentos de un plan de construccién detallado. Dicho plan define las tareas que
necesitan hacerse y las dependencias que existen entre estas tareas. Esto permite
un plan de trabajo y un presupuesto de construccién razonablemente predecibles.
También dice en detalle como deben hacer su trabajo las personas que participan
en la construccion. Esto permite que la construccién requiera menos pericia

intelectual, aunque se necesita a menudo mucha habilidad manual (Ambler, 2002).

Asi el acercamiento de muchas metodologias es: queremos un plan de trabajo
predecible que pueda usar gente del méas bajo nivel. Para hacerlo debemos separar
el plan de la construccion. Por consiguiente necesitamos entender como hacer el
disefio de software de modo que la construccion pueda ser sencilla una vez que el

plan esté hecho.

¢, Qué forma toma este plan? Para muchos, éste es el papel de notaciones de disefio
como el UML. Si podemos hacer todas las decisiones significativas usando UML,
podemos armar un plan de construccion y entonces podemos dar planes a los

programadores como una actividad de construccion (Ambler, 2002).
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4.5 Modelos Agiles de Proceso
En las siguientes secciones se presenta una visién general de cierto numero
de diferentes modelos &giles de proceso. Existen muchas similitudes entre estos

enfoques.

4.5.1 Programaciéon Extrema.

La programacion extrema (XP) es quizas el mas conocido y mas utilizado de
los métodos agiles. EI nombre fue acufiado por Beck (2000), ya que el enfoque fue
desarrollado por empujar buenas practicas reconocidas, tales como el desarrollo
iterativo, a niveles "extremos". Por ejemplo, en XP, varias nuevas versiones de un
sistema pueden ser desarrollados por diferentes programadores, integrado y

probado en un dia (Sommerville, Ingenieria del Software, 2005).

e
)

Fig. 6 Ciclo de Entrega o Liberacion de Programacion Extrema

=

Para el desarrollo de este proyecto se analizaron algunas metodologias agiles
para el desarrollo de software ya conocidas como la anteriormente mencionada
(Programacion Extrema), Open UP y SCRUM, siendo esta Ultima la ideal para este

tipo de proyecto ya que en la empresa, el desarrollo del software va muy de la mano
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con una variante de esta metodologia, donde el cliente interactia lo suficiente con
el equipo de desarrollo para llevar a cabo el producto final y existe un manager o

lider del proyecto quien se encarga de que las tareas se ejecuten en tiempo y fecha.

A continuacion tendremos una descripcion de ésta metodologia o modelo de

proceso.

4.6 Vision General de Scrum.
Scrum (n): Un marco de trabajo por el cual las personas pueden acometer
problemas complejos adaptativos, a la vez que entregar productos del méximo valor

posible productiva y creativamente (Scrum.org 2013). Scrum es:

1 Ligero
M Facil de entender.

1 Extremadamente dificil de llegar a dominar.

Scrum es un marco de trabajo de procesos que ha sido usado para gestionar el
desarrollo de productos complejos desde principios de los afios 90. Scrum no es un
proceso 0 una técnica para construir productos; en lugar de eso, es un marco de
trabajo dentro del cual se pueden emplear varias técnicas y procesos (Scrum.org
2013).

Scrum muestra la eficacia relativa de las practicas de gestion de producto y las
practicas de desarrollo, de modo que podamos mejorar (Scrum.org 2013).

El marco de trabajo Scrum consiste en los Equipos Scrum, roles, eventos,

artefactos y reglas asociadas. Cada componente dentro del marco de trabajo sirve
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a un propésito especifico y es esencial para el éxito de Scrum y para su uso
(Scrum.org 2013).
Las reglas de Scrum relacionan los eventos, roles y artefactos, gobernando las

relaciones e interacciones entre ellos (Scrum.org 2013).

4.6.1Teoria de Scrum.

Scrum se basa en la teoria de control de procesos empirica o empirismo. El
empirismo asegura que el conocimiento procede de la experiencia y de tomar
decisiones basandose en lo que se conoce. Scrum emplea un enfoque iterativo e

incremental para optimizar la predictibilidad y el control del riesgo (Scrum.org 2013).

Tres pilares soportan toda la implementacion del control de procesos

empirico: transparencia, inspeccién y adaptacion (Scrum.org 2013).

4.6.2 Transparencia.

Los aspectos significativos del proceso deben ser visibles para aquellos que
son responsables del resultado. La transparencia requiere que dichos aspectos
sean definidos por un estandar comun, de tal modo que los observadores compartan

un entendimiento comun de lo que se esta viendo (Scrum.org 2013).

Por ejemplo:

1 Todos los participantes deben compartir un lenguaje comun para referirse al
proceso; y,
1 Aquellos que desempefian el trabajo y aquellos que aceptan el producto de
dicho trabajo deben compartir una definic
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4.6.3 Inspeccion.

Los usuarios de Scrum deben inspeccionar frecuentemente los artefactos de
Scrum y el progreso hacia un objetivo, para detectar variaciones. Su inspeccion no
debe ser tan frecuente como para que interfiera en el trabajo. Las inspecciones son
mas beneficiosas cuando se realizan de forma diligente por inspectores expertos,

en el mismo lugar de trabajo (Scrum.org 2013).
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4.6.4 Adaptacion.

Si un inspector determina que uno o mas aspectos de un proceso se desvian
de limites aceptables, y que el producto resultante no sera aceptable, el proceso o
el material que estd siendo procesado deben ser ajustados. Dicho ajuste debe

realizarse cuanto antes para minimizar desviaciones mayores (Scrum.org 2013).

Scrum prescribe cuatro eventos formales, contenidos dentro del Sprint, para
la inspeccidén y adaptacion, tal y como se describen en la seccion Eventos de Scrum

del presente documento (Scrum.org 2013).

1 Reunion de Planificacion del Sprint (Sprint Planning Meeting).

]

Scrum Diario (Daily Scrum).

1 Revision del Sprint (Sprint Review).

=

Retrospectiva del Sprint (Sprint Retrospective).

4.6.5 El Equipo Scrum (Scrum Team).

El Equipo Scrum consiste en un Duefio de Producto (Product Owner), el
equipo de Desarrollo (Development Team) y un Scrum Master. Los equipos Scrum
son auto-organizados y multifuncionales. Los equipos auto-organizados eligen la
mejor forma de llevar a cabo su trabajo y no son dirigidos por personas externas al
equipo. Los equipos multifuncionales tienen todas las competencias necesarias
para llevar a cabo el trabajo sin depender de otras personas que no son parte del
equipo. El modelo de equipo en Scrum esta disefiado para optimizar la flexibilidad,

la creatividad y la productividad (Scrum.org 2013).
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Los Equipos Scrum entregan productos de forma iterativa e incremental,
maximizando las oportunidades de obtener retroalimentacion. Las entregas
i ncrementales de producto ATerminadoo

una version potencialmente util y funcional del producto (Scrum.org 2013).

4.6.6 El Duefio de Producto (Product Owner).

El duefio de producto es el responsable de maximizar el valor del producto y
del trabajo del equipo de Desarrollo. EI cdmo se lleva a cabo esto podria variar
ampliamente entre distintas organizaciones, equipos Scrum e individuos (Scrum.org

2013).

El duefio de producto es la Unica persona responsable de gestionar la lista

del producto (Product Backlog). La gestién de la lista del producto incluye:

1 Expresar claramente los elementos de la lista del producto;

1 Ordenar los elementos en la lista del producto para alcanzar los objetivos y
misiones de la mejor manera posible;

1 Optimizar el valor del trabajo desempefiado por el equipo de desarrollo;

1 Asegurar que la lista del producto es visible, transparente y clara para todos,
y que muestra aquello en lo que el equipo trabajara a continuacion; vy,

1 Asegurar que el equipo de desarrollo entiende los elementos de la lista del

producto al nivel necesario.

El Duefio de Producto podria hacer el trabajo anterior, o delegarlo en el equipo
de desarrollo. Sin embargo, en ambos casos el duefio de producto sigue siendo el

responsable de dicho trabajo (Scrum.org 2013).
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El duefio de producto es una Unica persona, no un comité. El duefio de producto
podria representar los deseos de un comité en la lista del producto, pero aquellos
que quieran cambiar la prioridad de un elemento de la lista deben hacerlo a través

del duefio de producto (Scrum.org 2013).

Para que el duefio de producto pueda hacer bien su trabajo, toda la organizacion
debe respetar sus decisiones. Las decisiones del duefio de producto se reflejan en

el contenido y en la priorizacién de la lista del producto.

No esta permitido que nadie pida al equipo de desarrollo que trabaje con base
en un conjunto diferente de requerimientos, y el equipo de desarrollo no debe actuar

con base en lo que diga cualquier otra persona (Scrum.org 2013).

4.6.7 El Equipo de Desarrollo (Development Team).

El equipo de desarrollo consiste en los profesionales que desempeiian el
trabajo de entregar un I ncremento de product
pueda poner en produccion, al final de cada Sprint. Solo los miembros del equipo

de desarrollo participan en la creacion del Incremento (Scrum.org 2013).

Los equipos de desarrollo son estructurados y empoderados por la
organizacién para organizar y gestionar su propio trabajo. La sinergia resultante

optimiza la eficiencia y efectividad del equipo de desarrollo (Scrum.org 2013).

Los equipos de desarrollo tienen las siguientes caracteristicas:

1 Son auto-organizados. Nadie (ni siquiera el Scrum Master) indica al equipo
de desarrollo cémo convertir elementos de la lista del producto en

Incrementos de funcionalidad potencialmente desplegables;
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1 Los equipos de desarrollo son multifuncionales, contando como equipo con
todas las habilidades necesarias para crear un incremento de producto;

' Scrum no reconoce titulos para los miembros de un equipo de desarrollo,
todos son desarrolladores, independientemente del trabajo que realice cada
persona; no hay excepciones a esta regla;

1 Scrum no reconoce sub-equipos en los equipos de desarrollo, no importan
los dominios particulares que requieran ser tenidos en cuenta, como pruebas
o andlisis de negocio; no hay excepciones a esta regla; y,

1 Los Miembros individuales del equipo de desarrollo pueden tener habilidades
especializadas y éareas en las que estén mas enfocados, pero la

responsabilidad recae en el equipo de desarrollo como un todo.

4.6.8 Tamaiio del Equipo de Desarrollo.

El tamafio 6ptimo del equipo de desarrollo es lo suficientemente pequefio
como para permanecer agil y lo suficientemente grande como para completar una
cantidad de trabajo significativa. Tener menos de tres miembros en el equipo de
desarrollo reduce la interaccion y resulta en ganancias de productividad mas
pequefias. Los equipos de desarrollo mas pequefios podrian encontrar limitaciones
en cuanto a las habilidades necesarias durante un Sprint, haciendo que el equipo
de desarrollo no pudiese entregar un Incremento que potencialmente se pueda
poner en produccion. Tener mas de nueve miembros en el equipo requiere
demasiada coordinacion. Los equipos de desarrollo grandes generan demasiada
complejidad como para que pueda gestionarse mediante un proceso empirico. Los

roles de duefio de producto y Scrum master no cuentan en el calculo del tamafio del
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equipo a menos que también estén contribuyendo a trabajar en la lista de

pendientes de Sprint (Sprint Backlog) (Scrum.org 2013).

4.6.9 El Scrum Master
El Scrum master es el responsable de asegurar que Scrum es entendido y
adoptado. Los Scrum masters hacen esto asegurandose de que el equipo Scrum

trabaja ajustandose a la teoria, practicas y reglas de Scrum (Scrum.org 2013).

El Scrum master es un lider que esté al servicio del equipo Scrum. El Scrum
master ayuda a las personas externas al equipo Scrum a entender qué interacciones
con el equipo Scrum pueden ser de ayuda y cudles no. El Scrum master ayuda a
todos a modificar estas interacciones para maximizar el valor creado por el equipo

Scrum (Scrum.org 2013).

4.6.10 El Servicio del Scrum Master al Equipo de Desarrollo.
El Scrum Master da servicio al equipo de desarrollo de varias formas,

incluyendo:

1 Guiar al equipo de desarrollo en ser auto-organizado y multifuncional.

1 Ayudar al equipo de desarrollo a crear productos de alto valor.

71 Eliminar impedimentos para el progreso del equipo de desarrollo.

1 Facilitar los eventos de Scrum segun se requiera o0 necesite.

1 Guiar al equipo de desarrollo en el entorno de organizaciones en las que

Scrum aun no ha sido adoptado y entendido por completo.
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4.6.11 Eventos de Scrum.

En Scrum existen eventos predefinidos con el fin de crear regularidad y
minimizar la necesidad de reuniones no definidas en Scrum. Todos los eventos son
blogues de tiempo (time-boxes), de tal modo que todos tienen una duracion méaxima

(Scrum.org 2013).

4.6.12 El Sprint

El corazén de Scrum es el Sprint, es un bloque de tiempo (time-box) de un
mes o0 menos durante el cual se <crea
utilizable y potencialmente desplegable. Es mas conveniente si la duracién de los
Sprints es consistente a lo largo del esfuerzo de desarrollo. Cada nuevo Sprint
comienza inmediatamente después de la finalizacion del Sprint previo (Scrum.org

2013).

Los Sprints contienen y consisten de la reunion de planificacion del Sprint
(Sprint Planning Meeting), los Scrums diarios (Daily Scrums), el trabajo de
desarrollo, la revision del Sprint (Sprint Review), y la retrospectiva del Sprint (Sprint

Retrospective) (Scrum.org 2013).

Durante el Sprint:

1 No se realizan cambios que puedan afectar al objetivo del Sprint (Sprint
Goal).

1 Los objetivos de calidad no disminuyen.

1 El alcance puede ser clarificado y renegociado entre el Duefio de Producto y

el Equipo de Desarrollo a medida que se va aprendiendo mas.
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Cada Sprint puede considerarse un proyecto con un horizonte no mayor de un
mes. Al igual que los proyectos, los Sprints se usan para lograr algo. Cada Sprint
tiene una definicion de qué se va a construir, un disefio y un plan flexible que guiara

la construccion y el trabajo y el producto resultante (Scrum.org 2013).

Los Sprints estan limitados a un mes calendario. Cuando el horizonte de un
Sprint es demasiado grande la definicion de lo que se esta construyendo podria
cambiar, la complejidad podria elevarse y el riesgo podria aumentar. Los Sprints
habilitan la predictibilidad al asegurar la inspeccion y adaptacién del progreso al

menos en cada mes calendario (Scrum.org 2013).

4.6.13 Objetivo del Sprint

El Objetivo del Sprint es una meta establecida para el Sprint que puede ser
alcanzada mediante la implementacion de la lista de producto. Proporciona una guia
al equipo de desarrollo acerca de por qué esta construyendo el incremento

(Scrum.org 2013).

Es creado durante la reunion de planificacion del Sprint. El objetivo del Sprint
ofrece al equipo de desarrollo cierta flexibilidad con respecto a la funcionalidad
implementada en el Sprint. Los elementos de la lista del producto seleccionados
ofrecen una funcion coherente, que puede ser el objetivo del Sprint (Scrum.org

2013).

El objetivo del Sprint puede representar otro nexo de union que haga que el
equipo de desarrollo trabaje en conjunto y no en iniciativas separadas (Scrum.org

2013).
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A medida que el equipo de desarrollo trabaja, se mantiene el objetivo del
Sprint en mente. Con el fin de satisfacer el objetivo del Sprint se implementa la

funcionalidad y la tecnologia (Scrum.org 2013).

4.6.14 Scrum Diario

El Scrum Diario es una reunion con un bloque de tiempo de 15 minutos para
que el equipo de desarrollo sincronice sus actividades y cree un plan para las
siguientes 24 horas. Esto se lleva a cabo inspeccionando el trabajo avanzado desde
el dltimo Scrum diario y haciendo una proyeccién acerca del trabajo que podria

completarse antes del siguiente (Scrum.org 2013).

El Scrum diario se realiza a la misma hora y en el mismo lugar todos los dias
para reducir la complejidad. Durante la reunion, cada miembro del equipo de

desarrollo explica:

1 ¢Qué hice ayer que ayudé al Equipo de Desarrollo a lograr el Obijetivo del
Sprint?

1 ¢Qué haré hoy para ayudar al Equipo de Desarrollo a lograr el Objetivo del
Sprint?

1 ¢ Veoalgunimpedimento que evite que el Equipo de Desarrollo o yo logremos

el Objetivo del Sprint?
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El Equipo de Desarrollo usa el Scrum diario para evaluar el progreso hacia el
objetivo del Sprint y para evaluar qué tendencia sigue este progreso hacia la
finalizacién del trabajo contenido en la lista del Sprint. El Scrum diario optimiza las
posibilidades de que el equipo de desarrollo cumpla el objetivo del Sprint (Scrum.org

2013).

4.6.15 Revision del Sprint

Al final del Sprint se lleva a cabo una revision de Sprint para inspeccionar el
incremento y adaptar la lista de producto si fuese necesario. Durante la revision de
Sprint, el equipo Scrum y los interesados colaboran acerca de lo que se hizo durante
el Sprint. Basandose en esto, y en cualquier cambio a la lista de producto durante
el Sprint, los asistentes colaboran para determinar las siguientes cosas que podrian
hacerse para optimizar el valor. Se trata de una reunién informal, no una reunién de
seguimiento, y la presentacion del Incremento tiene como objetivo facilitar la

retroalimentacion de informacion y fomentar la colaboracion (Scrum.org 2013).

4.6.16 Artefactos de Scrum

Los artefactos de Scrum representan trabajo o valor en diversas formas que
son utiles para proporcionar transparencia y oportunidades para la inspeccion y
adaptacion. Los artefactos definidos por Scrum estan disefiados especificamente
para maximizar la transparencia de la informacion clave, que es necesaria para

asegurar que todos tengan el mismo entendimiento del artefacto (Scrum.org 2013).

4.6.17 Lista de Producto (Product Backlog)
La lista de producto es una lista ordenada de todo lo que podria ser necesario

en el producto, y es la Unica fuente de requisitos para cualquier cambio a realizarse
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en el producto. El duefio de producto (Product Owner) es el responsable de la lista
de producto, incluyendo su contenido, disponibilidad y ordenacion (Scrum.org

2013).

Una lista de producto nunca esta completa. El desarrollo mas temprano de la
misma solo refleja los requisitos conocidos y mejor entendidos al principio. La lista
de producto evoluciona a medida de que el producto y el entorno en el que se usara
también lo hacen. La lista de producto es dindmica; cambia constantemente para
identificar lo que el producto necesita para ser adecuado, competitivo y util. Mientras

el producto exista, su lista de producto también existe (Scrum.org 2013).

La lista de producto enumera todas las caracteristicas, funcionalidades,
requisitos, mejoras y correcciones que constituyen cambios a ser hechos sobre el
producto para entregas futuras. Los elementos de la lista de producto tienen como

atributos la descripcion, la ordenacion, la estimacion y el valor (Scrum.org 2013).

Los elementos de la lista de producto de orden mas alto son generalmente
mas claros y detallados que los de menor orden. Se realizan estimaciones mas
precisas basandose en la mayor claridad y detalle; cuanto mas bajo es el orden,

menor es el detalle (Scrum.org 2013).

El equipo de desarrollo es el responsable de proporcionar todas las
estimaciones. El duefio de producto podria influenciar al equipo ayudandoles a
entender y seleccionar soluciones de compromiso, pero las personas que haran el

trabajo son las que hacen la estimacion final (Scrum.org 2013).
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4.6.18 Incremento

El Incremento es la suma de todos los elementos de la lista de producto
completados durante un Sprint y el valor de los incrementos de todos los Sprints
anteriores. Al finalde un Sprint,el nuevo I ncremento debe estar
significa que esta en condiciones de ser utilizado y que cumple la definicion de
Aiterminadoo del equipo Scrum. EI incremento

sin importar si el duefio de producto decide liberarlo o no (Scrum.org 2013).
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V. DESARROLLO DEL PROYECTO

5.1 Anélisis de Frameworks PHP

En el proceso de realizacion de este trabajo de estadia, para llegar a la eleccion de
YIl Framework como base del desarrollo, se realiz6 una investigacién de los
frameworks php mas relevantes en la actualidad considerando la informacion del

top 10 en el sitio web php frameworks.

Haciendo un balance entre los frameworks mas utilizados y las necesidades de la
empresa, incluso en el entendido que ya se usaba otro framework realizado de
manera local, se tomaron las siguientes variables para realizar el analisis de

algunos puntos importantes de cada uno.

5.1.1 Frameworks Analizados
T VYi
1 Code Igniter(Cl)

1 Framework eDesarrollos

Después de hacer las pruebas pertinentes y basandonos en la informacion que se
encuentra en los sitios web de phpframeworks.com, systemsarchitect.net vy
ruilog.com (en el articulo de php framework benchmark), en los puntos que se
consideraron mas relevantes para la empresa y este trabajo, se obtuvieron los

siguientes resultados:
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Estructura de Pluginsy Velocidad y Interface Autenticacion

Framework PO MVC . ~ intuitivay Ajax BD N
codificaciéon modulos  desempefio . y Autorizacion
entendible
Yl 90% 95% 95% 85% 93% 90% 90% 90%
Cl 90% 95% 80% 90% 80% 0% 85% 70%
eDes 70% 50% 15% 95% 90% 0% 75% 70%

Tabla 1 Comparativa Frameworks

5.1.2 Estructura de Codificacion

YIl: es un framework orientado a objetos, por lo tanto, al momento de estar
codificando una aplicacién es muy comun que la mayoria de cosas que utilicemos
sean objetos, lo que resulta muy comodo para el programador al momento de
insertar o extraer informacion, no contiene integrado ningn motor de plantillas lo
que permite que se inserte cddigo php de manera nativa en las vistas facilitando al

programador el entendimiento del codigo que esta generando.

Codelgniter: el desarrollo de aplicaciones resulta muy comprensible y muy fluido
ya que esté orientado a objetos y se vuelve muy facil de comprender, cuenta con el

manejo de layouts por lo que el renderizado de las vistas es muy optimizado.

eDesarrollos: Al ser un desarrollo local de eDesarrollos, responde a sus
necesidades y estandares de codificacién, pero se ha quedado obsoleto al respecto
del manejo de distintos campos mas completos y sus variantes, al no hacer uso de
modelos, la informacién que se procesa es almacenada cominmente en arreglos

de clave-valor omitiendo el uso de objetos.
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5.1.3 MVC
YIl: estd disefiado para implementar MVC aunque también se puede trabajar

omitiendo el uso de modelos en caso de no requerirse.

Codelgniter: esta disefiado para trabajar con el patron MVC pero si es necesario

se puede omitir el uso de los modelos.

eDesarrollos: no responde en su totalidad al modelo MVC ya que se omite el uso

de modelos, solo se implementan las vistas y controladores.
-Plugins y modulos:

YIl: cuenta con una gama de modulos y extensiones disponibles para descargar
desde el sitio web oficial los cuales nos pueden ahorrar mucho tiempo de desarrollo
y generalmente el procedimiento que se sigue para integrarlos a un proyecto es

sencillo. El uso de componentes facilita el desarrollo rapido de aplicaciones.

Codelgniter: no cuenta con plugins ni extensiones, pero es muy facil agregar
cualquier libreria o clase de terceros ya que Cl cuenta con algunas herramientas

para eso.

eDesarrollos: No cuenta con este soporte.
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5.1.4 Velocidad y Desempeiio
Para medir la velocidad de los frameworks en comparacion se tomaron los
resultados que se encuentran en un articulo de comparativas de distintos

frameworks PHP del sitio web systemsarchitect.net.

como podemos ver en la figura 7 aparecen los frameworks Codelgniter y YII dentro
de la comparativa y son los que estamos comparando en este trabajo con el de
eDesarrollos al cual no se le aplico las pruebas de velocidad ya que no cumple con
algunas estandarizaciones que son necesarias para llevar a cabo estas pruebas,
como podemos ver Codelgniter es un poco mas rapido que Yii ya que YIl Framework
es un framework mas completo y contiene algunas herramientas utilizables desde
el arranque de un proyecto lo que lo hace disminuir un poco la cantidad de peticiones

por segundo y que son herramientas importantes de las que Codelgniter carece.
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Requests per second from Apache Benchamrk with c=20 and n=500.

Performance benchmark of PHP frameworks

Phalcon |
Slim
Kohana
Code lgniter
Silex
Laravel
bl
Fuel FHF
Hazaar MVC
Zend 1
Cake FHF
Metfte
Symfony2
Zend 2

0 250 500

FHF Framework

1000

=]
"
Lo}

requiests per second
Fig. 7 resultados de las pruebas de velocidad con php benchmark

YIl: Debido a todos los componentes que Yii incluye por defecto en sus proyectos,
la velocidad puede disminuir un poco algunas veces ya gque se requieren algunas

dependencias para que la aplicacion pueda ejecutarse.

Codelgniter: es un framework que no cuenta con tantas dependencias como el
caso de YIl por lo que su ejecucion suele ser un poco mas rapida que este, esta

diferencia se hace mas notoria en relacion al tamafo del proyecto.

eDesarrollos: Es rapido y fluido, ya que no cuenta con un motor interno tan
sofisticado como los Frameworks el mercado, pero sacrifica seguridad en aspectos

de ganar velocidad.
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5.1.5 Estructura intuitiva y entendible
YIl: cuenta con una estructura de directorios sencilla y facil de entender por los
desarrolladores. En la figura 8 se muestra la estructura de directorios que maneja

un proyecto basico desarrollado con Yll framework.

Nombre

b | ] assets

B | ] css

» [ images

E index-test.php
E index.php

bl js

i log

[ protected

F | ] commands
|| components
|| config

| controllers
] data

] extensions
] messages
|| migrations
[ ] models
] runtime
] tests

] views

M viic

B yiic.bat

5 yiic.php

» [ themes

4 v

Yy ¥ ¥ Y Y YYYIYIYY

Fig. 8 estructura de directorios de una aplicacién en YII

Codelgniter: la estructura de directorios que se maneja es sencilla por lo que es
facil ubicar en donde se van a colocar los diferentes tipos de archivos con los que

se va a trabajar (modelos, vistas, controladores).
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En la figura 9 se encuentra la estructura de directorios de un proyecto basico

desarrollado con el framework code igniter.

Mombre

¥ || application

¢ | ] cache
] config
|| controllers
(l core
[ ] errors
|1 helpers
] hooks
& index.html
[ ] language
[ libraries
[ logs
[ ] models
[ third_party
[ ] views
index.php
system

| 4
| 2
| 2
| 2
| 4
| 2

v
PDEvyvvvvwey

Fig. 9 estructura de directorios de code igniter

eDesarrollos: Tiene una estructura similar a Code Igniter en este sentido, pero no
tiene un estructura rigida, al ser framework si requiere cierta agrupaciéon de niveles
y su estructuracion, pero es flexible en este sentido. En la figura 10 podemos
observar la estructura de directorios de un proyecto base creado con el framework

de la empresa eDesarrollos.
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[ aplicacion 2013-11-26

0 compilados 2013-07-09
B includes 2013-11-06
] media 2013-11-01
=] moldes 2013-07-09
B8 recursos 2013-07-09
=5 vistas 2013-11-25
acl.php 2013-07-09
index.php 2013-07-09
menu.php 20130709

Fig. 10 arbol de directorios de Framework eDesarrollos

5.1.6 Peticiones Ajax

YIl: cuenta con peticiones Ajax predeterminadas incluidas en el ndcleo del
framework que se afiaden autométicamente en algunos de sus widgets como
CgridView, ajaxLink, etc. El mas utlizado es el ordenamiento en el widget

CgridView.

Codelgniter: no cuenta con Ajax integrado.

eDesarrollos: no cuenta con Ajax integrado.

5.1.7 Base de Datos

YIl: es posible realizar conexiones a varias bases de datos al mismo tiempo sin
tener algun problema, ademas se cuenta con la clase CActiveRecord que es la que
convierte cada tabla de la base de datos en un modelo mediante el cual se puede

trabajar con la informacion de esa tabla, se maneja lo que se le conoce como ORM.
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Insertar un registro

Para insertar un registro en la base de datos con Yll lo primero que se hace es
declarar un objeto del modelo correspondiente a la tabla en la base de datos,
después de tener nuestro objeto se procede a asignar el valor a las propiedades del
modelo y finalmente se procede a guardar el modelo para que se inserte el registro

en la base de datos. Ejemplo:

Suponiendo que en el modelo de usuarios se cuenta con los campos de id, nombre,

edad y sexo la insercion seria de la siguiente manera.

$usuario = new Usuarios();

$usuario->nombr e = fHJes¥Wws Pefao;
$usuario->edad = fA220;
$usuario->s ex o = fimasculinobo

$usuario->save();

Nota: cuando se hace uso de formularios dependientes de un modelo y la
informacion que se introducira en el registro proviene de dicho formulario solo basta
con asignar los atributos de la siguiente forma: S$usuario->attributes =
$ POST[AUsuarioso]; De esta manera se

formulario que se encuentra en una vista.
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Actualizar
Para hacer la actualizacion de un registro solo obtenemos el objeto con algunos de
los métodos de consulta que se verdn mas adelante, se procede a modificar la

informacion que sea necesaria y después se utiliza la funcion update().

Suponiendo la misma tabla que para el caso de la insercibn en este caso

cambiaremos la edad del usuario conid =1

$usuario = Usuarios::model()->findByPk(1);
$usuario->edad = N180;
$usuario->update();

Consultar

Para consultar registros en la base de dato existen varios métodos, los mas

utilizados en este trabajo se muestran a continuacion:

Para obtener un solo registro.
$usuario=Usuarios::model()->find($condicion,$parametros);
$usuario=Usuarios::model()->findByPk($id);

Para obtener multiples registros
$usuarios=Usuarios::model()->findAll($condicion,$parametros);
$usuarios=Usuarios::model()->find AlIByPk($id);

Ejemplo:

Para obtener la lista de todos los usuarios de la base de datos se ejecutaria el

meétodo findAll() sin necesidad de ponerle condicidén o enviarle algun parametro.

$usuarios = Usuarios::model()->findAll();
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Codelgniter: se pueden realizar multiples conexiones a bases de datos, no maneja
ORM por lo que no pueden obtener las tablas de la base de datos como objetos
sino que cada vez que se realiza una consulta el usuario tiene que indicar el nombre

de la tabla.

Insertar un registro

En Codelgniter para realizar una insercién o una modificacion se tienen que crear
funciones dentro del modelo que cumplan con esa funcion y después pasarle los
pardmetros a dicha funcion. A continuacion se realizara una insercion bésica

partiendo de la tabla que teniamos en el ejemplo anterior de YII framework.

Funcion dentro del controlador:

function alta() {

/l[recogemos los datos obtenidos por POST
$data['nombre’] = $_POST['txtNombre';
$data['edad’] = $_POST['txtEdadT;
$data['sexo’] = $_POST[txtSexo'];

/lllamamos al modelo, concretamente a la funcion insert() para que nos hagala
insercion en la base de datos.

$this->load->model (fiusuari os_model 0) ;

$this->usuarios_model->insert($data);

}
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Funcion dentro del modelo:

function insert($data) {
$this->db->set('Nombre', $data['nombre’);
$this->db->set('Edad’, $data['edad’]);
$this->db->set('Sexo’, $data['sexa']);
$this->db->insert('usuarios’);

}

Actualizar

Enseguida se muestra el codigo utilizado para realizar una modificacion a un registro

en la base de datos:

Funcion en el controlador:

function editar() {

/lrecogemos los datos por POST

$data['id] =$_POST['idT;

$data['nombre] =$_POST['txtNombre';

$data['edad] =$_POST['txtedad’;

$data['sexo’] = $_POST['txtsexo;

//cargamos el modelo y llamamos a la funcidon update()
$this->load->model(‘'usuarios_model');
$this->usuarios_model->update($data);

}
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Consultar

Una consulta b8sica figuehtentaheta: $ssearias e &this- z a

>db->get("usuarios"); esto da por resultado un arreglo con toda la informacion de la

tabla solicitada.

eDesarrollos: No maneja ningun tipo de manejador de consultas ni estructurador
de Registros, tiene una metodologia propia para las consultas solamente que es

facil de entender pero muy lineal.

Insertar un registro
Para insertar un registro en la base de datos, se usa la funcion ins del objeto base

de datos.

$this->db->ins(‘usuarios', array('nombre'=>'Odracir’,

‘correo’ =>'Odracir@correo.com’);

Ademas la funcién devuelve el ID insertado, en caso de ser necesario.

$id = $this->db->ins(‘'usuarios', array( 'nombre' => 'Odracir');
"ID insertado {$id}";
Actualizar
Si queremos actualizar un solo registro, usariamos la funcién act u, con los

parametros:
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Nombre de tabla
Lista de valores SET
Nombre del campo condicionado/llave/id Valor del campo/llave/id
$valores = array(
‘nombre’ => 'Manganito Max', '‘edad’ => 18,

'musica’ =>'Darks'

)i
$this->db->act_u(‘usuarios', $valores, 'id', $ID_DEL_USUARIO);

Consultar

La manera mas sencilla de consultar un registro, es de esta manera:
$usuario = $this->db->un('usuarios', $this->get->id)->leer();

En este caso considerando que la URL fuera dominio.com/controlador/?id=123, se
devolveria un arreglo asociativo con la informacién del usuario que tenga el id

llegado por URL, por la variable id.

Pero si queremos obtener mas registros, se utiliza la funcion de en vez de un (que

es para uno solo).

$usuarios = $this->db->de('usuarios')->leerTodos();
La funcién leerTodos d e v o | v arnedid/lel cual seria la lista completa de usuarios

de la base de datos.

Por obvias razones no es normal que queramos obtener todos los registros de una
tabla, para poder filtrar los resultados existe la funcién si, que es equivalente al
['WHERE de SQL" (http://dev.mysqgl.com/doc/refman/5.0/es/select.html|%7C) ], a

diferencia de que si es un AND acumulativo (sin tener que escribir WHERE).
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Por ejemplo si queremos seleccionar los usuarios que pertenezcan a una empresa,

hariamos de esta manera:

$usuarios = S$this->db->de('usuarios’) ->si(id empresa = ?', $this->get-

>id_empresa) ->leerTodos();

5.1.8 Autenticacién y Autorizacion
Yii: cuenta con un modulo de autenticacion de usuarios integrado el cual es facil de
utilizar y adaptar a las necesidades de la empresa, ademas cuenta con reglas de

acceso facilmente personalizables.

Codelgniter: no cuenta con médulo de autenticacion de usuarios ni de autorizacién
por lo que si el proyecto lo requiere se tiene que buscar una libreria de terceros que
cumpla esta funcionalidad e integrarlo o realizar la autenticacion de usuarios desde

cero.

eDesarrollos: No cuenta con un moédulo de autentificacion directamente, ya que
utiliza una estructura de controladores de arranque para validar la sesion nativa de

PHP solamente.
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5.2 Metodologia Propuesta
La metodologia que se utilizd para el desarrollo de este proyecto de estadia, se
basa en un conjunto de herramientas y técnicas que van de la mano de la

metodologia SCRUM, pero aterrizada a la empresa eDesarrollos.

En la figura 11 se muestra el diagrama de la metodologia usada dentro de la

empresa en el desarrollo de los proyectos:

L 7\
Requerimientos de S
Usuarios, Clientes y &
Equipo Scrum Master

24 Horas

) W
g ﬁst\’f.

Duefio de Producto Equipo de Desarrollo

1-2 Semanas

Revision del Sprint

B¢

Incremento del Producto

Backlog del Producto
Seleccion de Prioridad
Trello en actividades

Reunién de Planeacion Sprint Backlog Desarrollo Iterativo

del Sprint

- Disefio

- Programacion en Parejas

- Propiedad de Cédigo Compartida
- Pruebas Unitarias

Analisis Planificacion

Fig. 11 metodologia utilizada

Primero que nada al iniciar con un proyecto se realizan reuniones con el cliente
en la cual los se obtienen los requerimientos mediante la intervencién de futuros
usuarios del sistema, el duefio del producto, el Scrum master y en algunas
ocasiones participan también los integrantes del equipo de desarrollo, se obtiene
una vision general del producto o en el caso de que sea un sistema ya iniciado del
siguiente incremento. En el caso de la empresa eDesarrollos, el Scrum Master es el
duefio de la empresa, Rafael Soto Bernal y el duefio del producto es responsable
por parte del cliente de aprobar el sistema. Una vez terminada esta reunion, se lleva

a cabo un analisis dentro del equipo de desarrollo para conformar el backlog del
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producto utilizando la herramienta de trabajo colaborativo Trello para registrar y
dar seguimiento a los requerimientos del sistema. El siguiente paso es la
planificacion durante la cual se establecen las prioridades de cada una de las
actividades y se definen las actividades que se realizaran en el primer Sprint
Backlog. Después de haber sido liberadas actividades dentro del equipo se inicia
con un sprint de desarrollo en el cual se realiza el disefio de interfaces y la
codificacion del sistema, este sprint por lo general dura entre 1 0 2 semanas, dentro
del cual se realizan pequefias reuniones diarias de aproximadamente 30 minutos
entre los integrantes del equipo de desarrollo que sirven para conocer el avance del
proyecto, una vez se termina el Sprint, se realiza una reunién entre el Scrum Master
y el cliente en la cual se realiza una revision del incremento del software. Después
de la revision del sprint en la cual se valid6 el incremento del producto si es

necesario se conforma un nuevo sprint backlog y se inicia nuevamente el sprint.

A continuacion se amplian algunos aspectos de la metodologia:

1 Desarrollo iterativo e incremental: se desarrollan versiones del producto
por lo general divido por médulos que son entregadas al cliente como un
incremento del producto.

1 Pruebas unitarias continuas: se realizan las pruebas de cada uno de los
modulos o funcionalidades desarrolladas dentro de la empresa y después,
antes de ser oficialmente entregada se da una revisién y validacién de los
clientes.

1 Frecuente integracion del equipo de programacion con el cliente: en

algunas ocasiones se hacen frecuentes reuniones del cliente o usuarios del
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sistema con el equipo de desarrollo para definir nuevos requerimientos y
definir correcciones dentro del sistema.

1 Correccion de errores: antes de entregar un incremento de producto se
realiza la validacion por parte del cliente o usuario, por lo que si se encuentra
un error, se procede a ser corregido antes de su entrega final.

1 Propiedad del codigo compartida: en vez de dividir la responsabilidad en
el desarrollo de cada modulo en grupos de trabajo distintos, este método
promueve el que todo el personal pueda corregir y extender cualquier parte
del proyecto. Las frecuentes pruebas de regresion garantizan que los
posibles errores seran detectados. Para mantener el cédigo compartido se

utilizan servidores de subversion(SVN)

5.2.1 Herramientas utilizadas durante el desarrollo del proyecto

Para el uso de las tarjetas y tableros de requerimientos y correcciones del cédigo,

se utiliza la siguiente metodologia:

Se define un proyecto en especifico que es atendido bajo un esquema de tarjetas
SCRUM por un cuerpo de programadores y disefiadores, asi se tiene una

ramificacion de los requerimientos en actividades definidas.

Cada dia se tiene una reunién para cada proyecto en el que se esta colaborando y

respondemos a las preguntas normales de la metodologia:

1 ¢ Qué he hecho desde la Gltima reunién de sincronizacion?

1 ¢Qué voy a hacer a partir de este momento?
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1 ¢Qué impedimentos tengo o voy a tener?

En todo momento se va llevando de la mano con el coordinador de proyecto los

requerimientos que van siendo descubiertos o que el cliente externo plantea en las

reuniones de avances.

Para proceder a la iteracidén de codificacidn, se consultan las tarjetas que se hayan
liberado en las reuniones de sincronizacion del dia o de las anteriores, usando la

herramienta de organizacién que se muestra en la figura 12.

& eDesarrollos Jesis Pefia  edcesarrolios Org Visible

Show sidebar

ecatch sagarhpa TAES SAGARHPA SIAD Conequity eCatch Demo Conequity QuickBooks
poner Levantar la base del Proyecto Hacer el médule de Admini de Documenta el proceso de uso
logo:http://ecatch.sagarhpa.co en Yli: Login, Acceso., Primera Croquis de Archivo de de la Librerfia Add a card...
m/sesion pagina Concentracién
2 2 2

Add a card...

poner mismo logo Add a card... este nos va servir para el
1 selector de estante mas
adelante
formateo internc de vistas
1

Add a card...
Otro Proyect: formatear este
proyecto:ecatchlc.sagarhpa.c
om de YII, login, usuario
admin, pagina inicial, etc.

Add a card...

Fig. 12 Representativa de modelo de gestion de tarjetas en el software local de

organizacién

En la figura 13 se muestra el codigo de colores utilizado para indicar el nivel de

prioridad de las actividades a realizar dentro de un proyecto.
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Labels
spuesta

g

Edit Labels...

Change Labels

Hegularmentelimporiante

Urgente

Pospuesta

Completado

Fig. 13 Representativa de modelo de colores y prioridades de requerimientos

. Las prioridades van de Verde a Rojo (siendo lo mismo que de Baja a Alta).

. El Azul le corresponde a los programadores que estan asignados a la
correccion en especifico un vez que se ha culminado la Actividad.

. El Morado significa que no se pudo terminar 0 se pospuso por alguna
razon esa actividad y debe ser retomada mas adelante.

. Por otro lado el orden de izquierda a Derecha es importante, siendo
los proyectos del lado izquierdo el mas importante.

. El orden Vertical es para las actividades de un Proyecto en especifico, y tal
cual este ejemplo les pido ayudarme a ordenarlo con forme
avancen , Noten que los azules y morados se van bajando, dejando los

rojos hasta arriba, acorde a la metodologia

Por otro lado, la parte que complementa este proceso de desarrollo basado en

Scrum, no fuera posible sin la estructuracion de un Servidor Subversion que

permita llevar de la mano las iteraciones del equipo y la correcta resolucion de

los requerimientos.
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La version que se encuentra en el servidor final del cliente, siempre es la ultima

que se libera en la carpeta denominada TAGs, que proviene directamente de la

llamada TRUNK. Asi mantenemos las iteraciones que no han sido probadas

como una especio de version siguiente para no afectar al cliente final.

En la figura 14 se muestra la estructura del directorio de un proyecto en el

manejador de subversiones, con la informacion referente al repositorio y los

cambios.

/ trunk

NAME DATE

[ css 2013-11-04

[ images 2013-11-04

B js 2013-08-14

= log 2013-07-09

[ protected 2013-11-05

] themes 2013-07-09

|-] -htaccess 2013-07-22
index-test.php 2013-07-09

|=] index.php 2013-07-09

COMMIT MESSAGE

[Jesus Pena] Cambios Generales en el modulo de casos
[Jesus Pefa] Cambios Generales en el modulo de casos
[iesusp] envio de correos para la recuperacion de contrasefia y cambio de email
[iesusp] se agrego todo el codigo del proyecto
[Jesus Pena]
[iesusp] se agrego todo el codigo del proyecto
[iesusp] modulo eventos de casos
[iesusp] se agrego todo el codigo del proyecto
]

[lesusp] se agrego todo el codigo del proyecto

Previous Versions | Download

REVISION

Fig. 14 Representa la estructura base del servidor SVN utilizado en el proceso de estadia

5.2.2 Manejo de Servidores de Version

Mediante herramientas de control de versiones open source, la metodologia

utiizada es basada en un

repositorio cuyo funcionamiento se asemeja

enormemente al de un sistema de ficheros, controlamos la estabilidad y orden del

desarrollo. Cada carpeta tiene su funcionalidad especifica, pero Subversion, al igual

que un disco duro, las tratara por igual y no limitara las operaciones a realizar sobre

ellos.
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1
1
1

Trunk: Rama de desarrollo principal.
Tags: Rama de gestion de versiones. Reservado para versiones cerradas.

Branches: Rama con evoluciones paralelas al Trunk.

En la figura 15 se puede ver la estructura de un proyecto que ya cuenta con varias

versiones con sus respectivos cambios dentro del servidor SVN

/

Trunk

NAME DATE COMMIT MESSAGE

Tags

& branches 2012-11-28 [www-data] Automatically created readme textile and Arunk, /branches, Aags directories. We recommend you to put all your code there.

= tags 2012-11-28 [www-data] Automatically created readme textile and frunk, /branches, Aags directories. We recommend you to put all your code there

<= 100

101

B trunk 2013-11-05 [Jesus Pefia)

S Branches

B i 2013-07-09 [iesusp] se agrego todo el codigo del proyecto

|=] readme textile 2012-11-28 [www-data] Automatically created readme textile and /trunk, /branches, /tags directories. We recommend you to put all your code there.

Fig. 15 Estructura basica de Versiones de un proyecto

Los conceptos de desarrollo principal, evolucion y congelacion se explican a

continuacion.

Existen tres formas de sincronizar el coédigo del entorno local con el del repositorio:

T

El comando Checkout descargara al entorno local una copia fiel del cédigo
del repositorio. Util para comenzar a desarrollar sobre proyectos nuevos.

El comando Update descargara al entorno local Unicamente las
modificaciones que hayan tenido lugar desde la dltima sincronizacién. Sélo
se podra hacer esta operacion si se dispone ya de una version local del
codigo del repositorio.

El comando Commit actualizara el contenido del repositorio con los cambios
del entorno local. Subversion solo permitira esta operacién si no existen
conflictos con el cédigo ya existente en el repositorio. Es decir, no permitira
hacer Commit si otro miembro del equipo ha modificado el mismo elemento

de forma paralela desde la tltima sincronizacion de codigo.
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Para favorecer el trabajo en equipo, se recomienda la orientacion del desarrollo a

tareas de resolucién a corto plazo.

En la figura 16 se muestra el manejo del flujo de actividades utilizado en el servidor

SVN para pasar de una version a otra.

Trunk O ﬂ @

Tags /'O
Branch 1.0.x \¥>
Branch 1.x —p.—p.
Rev.

Fig. 16 Relacion y flujo de puntos de llegada en uso de SVN

58



5.3 Instalacion de Yll Framework en Servidor de eDesarrollos
Para instalar Yii en un servidor de eDesarrollos una vez que ya se acceso al servidor se

tienen que seguir una serie de pasos muy sencillo que se explican a continuacion:

1 Iralacarpeta donde se descargara :
cd /var/www
1 En este directorio /var/www ejecutaremos el siguiente comando, para obtener el la
version de Yii:
wget http:/lyii.googlecode.com/files/yii-1.1.10.r3566.zip
I Se procede a descomprimir el archivo descargado en el directorio especificado
unzip yii-1.1.10.r3566.zip -d /var/www
1 Cambiar los permisos para que solo el usuario propietario tenga permisos de
escritura, los demas usuarios solo tienen permiso de lectura y ejecucion:
chmod -R 755 /var/wwwl/yii-1.1.10.r3566
i Y por dltimo se procede a crear un proyecto nuevo:

Php /var/wwwl/yii-1.1.10.r3566/framework/yiic.php webapp /var/www/html/test
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5.4 Aplicacion base en YIl Framework

Para crear una aplicacion con Yii framework es necesario ejecutar el comando Yiic

que se encuentra incluido en el nucleo del framework. Ejemplo:

C:/xampp/htdocslyii/framework/yiic webapp C:/xampp/htdocs/baseYii

Esto genera como resultado una aplicacion Web llamada baseYii la cual cuenta con

su estructura béasica de directorios que se muestra en la figura 17.

testdrive/
index.php
assets/
cs5/f
images/
themes/
protected/
yiic
viic.bat
commands/
shell/
components/
MainMenu.php
Identity.php
views/
mainkenu.php
config/
console.php
main.php
controllers/
SiteController.php
extensions/
messages/
modelsy

LoginForm.php
ContactForm.php
runtime/
views/
layouts/
main.php
site/s
cantact.php
index.php
login.php
system/

archivo de entrada de la aplicacidn kWeb
contiene archivos de recursos plblicos

contiene archivos €SS

contiene archivos de imdgenes

contiene temas de la aplicacidn

contiene los archivos protegidos de la aplicacidn
script de linea de comandos yiic

script de linea de comandos yiic para Windows
contiene comandos 'yiic' personalizados
contiene comandos 'yiic shell' personalizados
contiene componentes reusables

clase de widget 'MainMenu’

clase 'Identity' utilizada para autenticacidn
contiene los archivos de vistas para los widgets
el archivo vista para el widget 'MainMenu'
contiene archivos de configuracidn
configuracidn aplicacidén consola

configuracidn de la aplicacidn wWeb

contiene los archives de clase de controladores
la clase controlador predeterminada

contiene extensiones de terceros

contiene mensajes traducidos

contiene archivos clase de modeloscontaining model class

el formulario modelo para la accidn 'login'

el formularic modelo para la accidn 'contact’
contiene archivos temporarios generados

contiene archivos de vista de controladores y de disefio
contiene archivos de disefio

el disefio default para todas las vistas

contiene archivos vista para el controlador 'site!
contiene la vista para la accidn 'contact'
contiene la vista para la accidn 'index'

contiene la vista para la accidn 'login’

contiene archivos de wista del sistema

Fig. 17 estructura de directorios con breve explicacion
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Yii asume un juego default de directorios que es utilizado para cumplir varios

propositos. Cada uno de estos puede ser personalizado en caso de necesitarse.

1 WebRoot/protected: Este es el directorio base de aplicacion el cual contiene
todos los archivos de scripts PHP y de datos sensibles a la seguridad. Yii
crea un alias predeterminado llamado application asociado con esta ruta.
Este directorio y todo lo que se encuentra dentro de él debe ser protegido de
poder ser accedido por los usuarios Web. Puede ser personalizado
via CWebApplication::basePath.

1 WebRoot/protected/runtime: Este directorio contiene archivos privados y
temporarios generados durante el tiempo de ejecucion de la aplicacion. El
proceso de servidor Web debe tener acceso de escritura en el mismo. Puede
ser personalizado via CApplication::runtimePath.

1 WebRoot/protected/extensions: Este directorio contiene todas las
extensiones de terceros. Puede ser personalizado via
CApplication::extensionPath.

1 WebRoot/protected/modules: Este directorio contiene todos los médulos de
la aplicacion cada uno representado por un subdirectorio.

1 WebRoot/protected/Components: se ubican los componentes utilizados en la
aplicacion, normalmente se ubica el Userldentity y el Controller aunque en
algunos casos se agregan otros que sean necesarios dependiendo de la

aplicacion por ejemplo algin componente necesario para servicios web.
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WebRoot/protected/Config: se encuentran los archivos de configuracion de
la aplicacién, la conexion de la base de datos, el lenguaje de la aplicacion, el
nombre, etc.

WebRoot/protected/controllers: este directorio contiene todos los archivos de
clase controlador. Puede ser personalizado via
CWebApplication::controllerPath.

WebRoot/protected/views: Este directorio contiene todos los archivos de
vista de controladores, archivos de vista de esquema (layout) y de sistema
(system). Puede ser personalizado via CWebApplication::viewPath.
WebRoot/protected/views/ControllerID: Este directorio contiene los archivos
de vista de un solo controlador. Aqui ControllerID se modificara por el ID del
controlador Puede ser personalizado via CController::getViewPath.
WebRoot/protected/views/layouts: Este directorio contiene todos los archivos
de vista del esquema (layout). Puede ser personalizado via
CWebApplication::layoutPath.

WebRoot/protected/views/system: Este directorio contiene todos los archivos
de vista de sistema (system). Los archivos de vista de sistema son templates
utilizados para mostrar excepciones y errores. Puede ser personalizado via
CWebApplication::systemViewPath.

WebRoot/assets: este directorio contiene los archivos asset publicados. Un
archivo asset es un archivo privado que puede ser publicado para convertirse

en accesible para los usuarios Web. Este directorio debe tener permisos de
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escritura habilitados para el proceso de servidor Web. Puede ser modificado
viaCAssetManager::basePath.

WebRoot/themes: este directorio contiene varios temas (themes) que pueden
ser aplicados a la aplicacion. Cada subdirectorio representa a un solo tema
(theme) cuyo nombre es el nombre de ese subdirectorio. Puede ser
personalizado via CThemeManager::basePath.

WebRoot/css: se encuentran todas las hojas de estilo que se utilizaran en el
proyecto que son las que se utilizan para dar un mejor disefio a nuestra
aplicacion.

WebRoot/images: se encuentran todas las imagenes que se utilizaran, los

iconos, logotipos, etc.

Modelo-Vista-Controlador (MVC)

Yii implementa el disefio de patrén MVC el cual es adoptado ampliamente en la

programacién Web. MVC tiene por objeto separar la légica del negocio de las

consideraciones de la interfaz de usuario para que los desarrolladores puedan

modificar cada parte mas facilmente sin afectar a la otra. En MVC el modelo

representa la informacién (los datos) y las reglas del negocio; la vista contiene

elementos de la interfaz de usuario como textos, formularios de entrada; y el

controlador administra la comunicacion entre la vista y el modelo.

Mas alla del MVC, Yii también introduce un front-controller llamado aplicacion el cual

representa el contexto de ejecucién del procesamiento del pedido. La aplicacion
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resuelve el pedido del usuario y la dispara al controlador apropiado para tratamiento

futuro.

La figura 18 es el diagrama que muestra la estructura estatica de una aplicacion YII

framework.

— | app
{ index.php H application cnmponentsj

controller

widget

Fig. 18 estructura estatica de una aplicacion Yl
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Un flujo de tareas tipico

La figura 19 muestra un tipico flujo de tareas de una aplicacion YIlI cuando se

resuelve una peticion enviada por un usuario:

index.php
1
/ 2 request
application
4,

:

controller

filters

Fig. 19 flujo de tareas de una aplicacion YII

1. Un usuario realiza un pedido con la siguiente URL
http://www.example.com/index.php?r=usuarios/show&id=1 y el servidor Web
se encarga de la solicitud mediante la ejecucion del script de arranque en
index.php.

2. El script de entrada crea una instancia de aplicacion y la ejecuta.

3. La aplicacion obtiene la informacion detallada del pedido del usuario del
componente de aplicacion request.

4. El controlador determina el controlador y la accion pedido con ayuda del

componente de aplicacion llamado urlManager. Para este ejemplo el
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controlador es usuarios que refiere a la clase UsuariosController y la accién
es show que su significado es determinado por el controlador.

5. La aplicacion crea una instancia del controlador pedido para resolver el
pedido del usuario. El controlador determina que la accién show refiere al
nombre de método actionShow en la clase controlador. Entonces crea y
ejecuta los filtros asociados con esta accidn (ejemplo: control de acceso). La
accion es ejecutada si los filtros lo permiten.

6. La accion lee el modelo Usuarios cuyo ID es 1 de la base de datos.

7. La accion realiza la vista llamada show con el modelo Usuarios

8. La vista lee y muestra los atributos del modelo Usuarios.

9. La vista ejecuta algunos widgets.

10.El resultado realizado es embebido en un esquema (layout).

11.La accién completa la vista realizada y se la muestra al usuario.

Script de Entrada

El script de entrada es el script de inicio y es el que se ocupa de procesar el pedido
del usuario inicialmente. Es el Unico script PHP que el usuario puede pedir

directamente para ejecutarse.

En la mayoria de los casos, el script de entrada de una aplicacién Yii contiene un

cddigo tan simple como el siguiente:
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/I remove the following line when in production mode
defined('Yll_DEBUG') or define('YIl_DEBUG' true);
/l'include Yii bootstrap file
require_once('path/tolyiifframework/yii.php");

/I create application instance and run
$configFile="path/to/config/file.php’;
Yii::createWebApplication($configFile)->run();

Este script incluye el archivo principal de Yii framework (yii.php), crea la instancia de

aplicacion web con la configuracidn especificada e inicia su ejecucion.
Aplicacion (Application)

Representa la el contexto de ejecucion de cada pedido a la aplicacion. Su principal
tarea es resolver el pedido del usuario y dispararlo al controlador apropiado para
procesamiento futuro. También se utiliza como el lugar principal para
configuraciones que deben estar en el nivel de aplicacion. Por esta razon application

es también llamado front-controller (controlador principal).

Application es creado como un singleton por el script de entrada. El singleton

Application puede ser accedido en cualquier lugar mediante Yii::app().
Configuracion de Aplicacion

Por predeterminado, application es una instancia de CWebApplication. Para
personalizarlo normalmente se provee un archivo de configuracion (o un arreglo)
para inicializar los valores de sus propiedades cuando la instancia application es
creada. Una alternativa de personalizar la aplicacion es extender

CWebApplication.
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La configuracion es un arreglo de pares llave-valor (key-value). Cada par representa
el nombre de una propiedad de la instancia de la aplicacion y cada valor representa
el valor inicial de la correspondiente propiedad. Por ejemplo, la siguiente

configuracion configura las propiedades name y defaultController de application.

array(
'name'=>'Yii Framework’,
‘defaultController'=>'site’,

Usualmente guardamos la configuracion en un archivo de script PHP separado
(ejemplo:protected/config/main.php). Dentro del script retornamos el arreglo de

configuracion como a continuacion:

return array(...);

Para aplicar estas configuraciones pasamos el nombre del archivo de configuracion
como parametro al constructor de application 0 a Yii::createWebApplication() como

en el siguiente ejemplo el cual es usualmente utilizado en el Script de entrada:

$app=Yii::createWebApplication($configFile);

68



Directorio Base de Aplicacion

El directorio base de Aplicacion refiere a la ruta de directorio que contiene todos los
scripts PHP sensibles de seguridad y datos de la misma. Por predeterminado es un
subdirectorio llamado protected que se encuentra bajo el directorio que contiene el
Script de Entrada. Puede ser modificado configurando la propiedad basePath en la

configuracion de la aplicacion.

Las cosas que contiene el directorio base deben ser protegidas para que no sean
accesibles por usuarios Web. Con un servidor apache esto se realiza facilmente
creando un archivo .htaccess dentro del directorio base. El contenido del archivo

debe ser el siguiente:

deny from all

Componentes del nucleo de Aplicacion

Yii predefine un juego de componentes de aplicacidon que proveen caracteristicas
comunes en toda la aplicacién Web. Por ejemplo, el componente request es usado
para resolver pedidos de usuarios y proveer de informacion como URL, cookies.
Configurando las propiedades de estos componentes podemos cambiar el

comportamiento de casi todos los aspectos de Yii.

lista de componentes pre declarados por CWebApplication.
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assetManager: CAssetManager - administra la publicacion de archivos
privados.

authManager: CAuthManager - Administra el control de acceso basado en
roles (role-based access control - RBAC).

cache: CCache - provee funcionalidad de cacheo de datos. Nota: se debe
especificar la clase actual (ejemplo: CMemCache, CDbCache) o Null sera
retornado cuando se acceda a este componente.

clientScript: CClientScript - Administra los scripts de cliente (javascripts y
CSS).

coreMessages: CPhpMessageSource - provee de los mensajes de ndcleo
traducidos utilizados por Yii framework.

db: CDbConnection - provee la conexion a la base de datos. Nota: debe
configurar la propiedad connectionString para poder utilizar este
componente.

errorHandler: CErrorHandler - maneja los errores y excepciones PHP no
advertidas.

messages: CPhpMessageSource - Provee mensajes traducidos utilizados
por la aplicacion Yii.

request: CHttpRequest - Provee informacion relacionada con el request.
securityManager: CSecurityManager - provee servicios relacionados con
seguridad como son hashing y encriptacion.

session: CHttpSession - provee funcionalidades relacionadas con la sesion.
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1 statePersister: CStatePersister - provee métodos globales de persistencia
de estado.

1 urlManager: CUrIManager - provee funcionalidad para parseo de URL y
creacion.

1 user: CWebUser - representa la informacion de identidad del usuario actual.

1 themeManager: CThemeManager - maneja temas (themes).

Ciclos de vida de la Aplicacion

Cuando se maneja un pedido de usuario, la aplicacién realizara el siguiente ciclo de

vida:

1. Configurara el auto cargado de clases y el manejador de errores;
2. Registrara los componentes del nucleo de la aplicacion;
3. Cargaré la configuracion de la aplicacion;
4. Inicializara la aplicacion mediante CApplication::init()
5. Carga de componentes de aplicacion static;
6. Ejecuta el evento onBeginRequest;
7. Procesa el pedido de usuario:
1 Resuelve el pedido de usuario.
1 Crea el controlador.
1 Ejecuta el controlador.

8. Ejecuta el evento onEndRequest;
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5.5 Aplicacion base en Framework eDesarrollos

El Framework de eDesarrollos, que se analizo para este proyecto y su mejora, no
difiere de las metodologias tradicionales de este tipo de estructuras, basadas en el

Modelo Vista Controlador.

En la figura 20 se muestra la estructura de archivos y directorios de una aplicacion

base en el framework eDesarrollos

2 aplicacion 2013-11-26
0 compilados 2013-07-09
B includes 2013-11-06
] media 2013-11-01
=] moldes 2013-07-09
B8 recursos 2013-07-09
=5 vistas 2013-11-25

acl.php 2013-07-09

index.php 2013-07-09

menu.php 20130709

Fig. 20 Estructura general de los directorios y archivos principales del Framework

eDesarrollos

Iniciemos por la explicacién de la parte basica del mismo, aplicacién, que contiene
las clases de lenguaje php que seran los controladores y carpetas que tienen el
mismo nombre que los archivos de lenguaje php; de igual manera contiene un

archivo en lenguaje js y un archivo en lenguaje css que se cargaran a la vista.
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Los controladores deben considerar en su estructura que el nombre de la clase debe

terminar en _Controlador y heredar a Controlador.

Se cuenta también con una carpeta llamada Compilados, que es una carpeta donde
se guardan las vistas procesadas por el motor de plantillas smarty, que forma parte

interna de este framework.

La carpeta Includes contiene todas las librerias de lenguaje php externas al

framework, que nos sirven para incluir toda clase de librerias y extensiones.

Como parte de la estructura base, estan 4 carpetas que dividen los contenidos de
medios, tipo imagenes, css, js y fuentes; es aqui donde se guardan los archivos

utilizados por las vistas.

Como parte de un proyecto de crecer este software, se afiadié la carpeta moldes,
gue es una carpeta donde se encuentran los modelos que los controladores usan

para interactuar con funciones que estan fuera del sistema.

En la carpeta recursos, encontramos que es una carpeta para los archivos que son

proporcionados por los usuarios que utilizan el sistema.

La carpeta de vistas, contiene archivos en HTML que serén la interfaz de los
controladores, para utilizar los valores proporcionados por el controlador y se debe

utilizar el escape de smarty para estas.
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Podemos observar en la raiz del framework el archivo Acl.php, que es un archivo
que retorna un arreglo con los nombres de los controladores que tienen restricciones

para acceder a ellos.

Como parte del arranque tenemos que, Index.php es el archivo que genera la

aplicacion y en conjunto con Menu.php.

Peticion http al framework edesarrollos

El primer filtro se hace desde el servidor comprobando que la url que recibe es la
direcci-n a un archivo de |l a carpeta

web a menos de que en la configuracién del servidor se deje el acceso como lo es
la carpeta recursos) en otro caso el framework prepara la aplicacion crea la sesion,
crea la conexidn a la base de datos prepara la interfaz(es el estilo principal para
todas las péaginas) y configura los parametros como el formato de la fecha, el
cotejamiento de los caracteres del sistema. Después de preparar la aplicacion
ejecuta los parametros cargados, compara si esta permitido los usuarios entren a la
direccion. En caso de no haber iniciado sesioén lo redirecciona a la pagina de iniciar

sesion.

Al comprobar todo lo anterior es correcto comprueba que el nombre del controlador
esta en un formato valido y que el archivo existe. Si el controlador existe comprueba
si hay un segundo parametro en la url en caso de que si exista manda llamar la

funcién en el controlador, si se encuentra el pardmetro y no existe en el controlador
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arroja un error de que no encuentra la accion especificada. Si no existe el segundo

parametro manda llamar la funcién principal del controlador (index).

Andlisis y documentacion de la secuencia de arranque de controlador y generacion

de vistas.

El Controlador es el elemento que toma la decisibn de qué se debe realizar
dependiendo el proceso que el usuario final desea realizar. Basicamente hace uso

de los modelos y llama a las vistas para ser mostradas para el usuario.

La Vista es la parte en la que los disefiadores pueden intervenir para lograr una
experiencia mas agradable al ojo del colaborador (usuario final), pero sin dejar de
lado al desarrollador que también interviene en la misma pero en menos ocasiones.
Estos, practicamente son pequefias plantillas que se les dan valores para llenar
ciertas partes de la misma con informacion variable, lo cual lo hace reutilizable para

diferentes modulos con diferente fondo pero misma forma.

En la figura 21 se muestra la secuencia de arranque, el renderizado de vistas, etc.

de una aplicacion con el framework eDesarrollos.
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no Existe el s1
Archive
Solicitado

Despliega
el Archiva

Script en
Aplicacin

Fig. 21 Secuencia de arranque de controlador y generacion de vistas, adecuado para este
proyecto en FRAMEWORK EDESARROLLOS

Modelo para la sesion de Framework eDesarrollos

Anteriormente sucedia que habia gente en proceso de compras o llenando algun
formulario bastante largo, y al dar guardar, se llevaban la sorpresa de que la sesion

habia caducado muy rapidamente.

El modelo se basa en manejo de llaves auxiliares de sesion. Cuando un usuario
realiza el inicio de sesion, se genera una llave aleatoria junto con la clave de

identificacion del usuario de dicha sesion y una fecha de expiracion.
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La figura 22 nos muestra cOmo se comprueba la existencia de una sesion activa en

el framework eDesarrollos durante el procesamiento de una peticion.

Inicio

Existe la
Galleta
en BD

Bomar Galleta de
la Base de Datos

Iniciar Sesidn

de acuerdo a

la Galleta en
la Base de datos

Caducar la Galleta

] v
h 4 A :
: "; Con SesiGn
Sin Sesién

Fig. 22 Diagrama de estructura ampliada de la sesion en el codigo de programa.

Aspectos de Filtro y Validacion de Framework eDesarrollos
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Se crearon varios moldes de capas de datos, ya que es necesario validar mucho las
entradas de informacién al sistema, en este caso con mayor fuerza al ser un enfoque

transaccional el que se maneja en la parte de cobros y finanzas

Como en todos los sistemas, hay una estructura de la informacion que se procesa
y almacena, es indispensable tener también un control de la informacion que se

introduce al mismo.

Hemos tomado esto en cuenta para crear un grupo de funciones escalables, para
el filtro y la validacién de los datos de entrada, que pueden ser numéricos, cadenas,

fechas, binarios, etc.

De esta manera, si esperamos un valor numérico de la variable x y recibimos un
texto en su lugar, deberiamos considerarlo como un error o un valor predeterminado
numeérico (cero); lo mismo aplica para los demas tipos, solo que en lugar de un cero

seria una cadena vacia, y en las fechas el dia actual, etc.
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