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RESUMEN

RESUMEN

El uso de los diferentes frameworks para desarrollo web se encuentra muy extendido en el mundo de la
informatica. Tal es el caso del framework CakePHP en el cual se utiliza la herramienta cake bake para
creacion y configuracién de toda la estructura de los proyectos realizados en dicho framework. Cake bake
es una herramienta en la cual se puede crear un proyecto perfectamente funcional. Con todas sus
virtudes, dicha herramienta no muestra una interfaz con caracteristicas visuales acordes a las exigencias
de la actualidad y los parametros de facilidad y usabilidad que buscan todos los posibles clientes.
VisualBake pretende ser una herramienta que asuma las virtudes de la consola y combinarlas con una

interfaz amigable y amena para el desarrollador.

Palabras Claves: CakePHP, VisualBake, frameworks, cake bake.
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INTRODUCCION

En un considerable corto periodo de tiempo, Internet se ha convertido en una de las herramientas de
desarrollo y comunicacion mas usadas a través de la historia de la humanidad. Desde su surgimiento en
los Estados Unidos de América (EUA), como parte de un proyecto militar, hasta la actualidad, alrededor de
694 millones de personas en el mundo tienen acceso a Internet. Muchas son las aplicaciones practicas
gue han llevado a esta herramienta a tan altos niveles de interaccion con los usuarios de todo el mundo,
entre ellas se destacan, compartir recursos, y uno de sus objetivo es hacer que todos los programas,
datos y equipo estén disponibles para cualquiera de la red que asi lo solicite, sin importar la localizacion
fisica del recurso y del usuario, también se ha convertido en poco tiempo en una de las oportunidades de
negocio méas importantes para aquellas empresas que incluyen y fomentan el comercio electrénico dada la
situacion peculiar en un mundo donde parece que si no estas en Internet no existes, situaciéon a la que
no escapan las empresas de nuestro pais. La World Wide Web es tal vez el punto mas visible de Internet
y hoy en dia el més usado junto con el correo electronico, aunque también es de los mas recientes.
Originalmente denominado Proyecto WWW fue desarrollado en Suiza a principio de los 90. El aspecto
exterior de la WWW son las conocidas paginas Web, en las cuales una ventana muestra al usuario la
informacion que desea, en forma de texto y gréficos, con los enlaces marcados en diferente color y
subrayados. La Web es el lugar de Internet que mas crecimiento esta experimentando Ultimamente: se
calcula que hay mas de 50 millones de paginas Web en la Red, y su nimero crece a un ritmo vertiginoso.
El desarrollo inmenso, en cuanto a calidad y cantidad de paginas Web, estd sustentado por nuevas
tecnologias, lenguajes y herramientas que posibilitan un desarrollo Web cada vez mas organizado y
especializado. Existen numerosos lenguajes de programacion empleados para el desarrollo de
Aplicaciones Web, entre los que destacan: PHP, ASP, ASP.NET, Java, con sus tecnologias Java Servlets
y JavaServer Pages (JSP). Uno de los lenguajes mas populares y por consiguiente mas usado en el
mundo de la Web es PHP (acronimo de PHP: Hypertext Pre-processor). La gran mayoria de los que
desean comenzar a programar aplicaciones Web, optan por el lenguaje que es mas popular y en el que
todos los servidores ofrecen soporte, se trata de PHP. Este lenguaje ofrece soluciones rapidas, pero a
costa de eso es un lenguaje desorganizado, no separando la légica del negocio de la presentacion. Con la
aparicion de PHP5 y su Orientacion a Objetos, surgieron muchos Frameworks, entre los que se

encuentra CakePHP, el cual usa el paradigma MVC. Estos entornos de trabajo que usan el Modelo Vista-
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Controlador’, separan la logica de la presentacion, salvando pues a PHP de ser tachado como un lenguaje
desorganizado. CakePHP es libre y de cédigo abierto, pero ni ain en su Ultima version estable ha logrado
librarse de la consola en la que se crea toda la estructura de los proyectos (MVC). El trabajo de consola es
muy poco atractivo para aquellos programadores que se inician, a medida que crecen los proyectos mas
numerosa es la cantidad de modelos, vistas y controladores que debe ser creados uno a uno mediante
comandos que interpreta la consola de CakePHP, el uso de la consola supone un costo en tiempo

adicional ya que el programador necesita aprender comandos para su posterior uso.

Ante la situacién descrita se plantea el siguiente problema a resolver: Como suplir las deficiencias que

presenta la consola cake bake.

Por tanto el objeto de estudio de esta investigacion sera el framework CakePHP.

De ello se deriva que el campo de accién donde esta enmarcado sera la herramienta de configuracion
Cake bake.

Se plantea como objetivo general realizar el andlisis y disefio de una herramienta que permita la

creacion de las clases controladoras, los modelos y las vistas a través de una aplicacion web.

Como tareas investigativas que se han trazado:

1. Caracterizar el framework CakePHP como objeto de estudio.
Caracterizar cake bake como parte del funcionamiento del framework CakePHP.
Identificar requisitos funcionales y no funcionales para su futura implementacion.

Realizar el disefio para la herramienta de configuracion de cake bake.

a b~ W N

Aplicar Técnicas para la validacion del disefio.

! Fue descrito por primera vez por el autor de “the group Gang of Four”, Dean Helman.
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Como Posibles resultados:
e Andlisis y Disefio que facilite la implementacion de una herramienta web para cake bake que
permita la creacion de los controladores, modelos y vistas en los proyectos desarrollados en

CakePHP ademas de su configuracion.

Los métodos tedricos para el desarrollo de la investigacion fueron los siguientes:

Método Analitico-Sintético: proporciona una via para realizar un analisis detallado de toda la bibliografia

necesaria para realizar la investigacion, que sea necesaria en la solucion del problema planteado.
Método Historico-Lbgico: permitira realizar una investigacion detallada de la trayectoria histérica real del

framework CakePHP, su evolucién y desarrollo, asi como estudiar todos los problemas existentes, y

encontrar la solucién mas eficiente.
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CAPITULO I: FUNDAMENTACION TEORICA

CAPITULO I: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccion

En el presente capitulo se realiz6 un estudio acerca de cémo se utiliza en el mundo el framework
CakePHP asi como sus principales potencialidades en el desarrollo Web. En el mismo se analizara la
herramienta Cake Bake, identificando sus ventajas y desventajas, ademas de sus tendencias y formas de
uso actuales se realizara una comparacién con aquellos frameworks semejantes, en vistas de ofrecer

mejoras a la herramienta dicha.

1.2 Estado del Arte

En 2005, Michal Tatarynowicz ? escribié una minima version de un Framework Rapido para Aplicaciones
en PHP. El encontré que ese fue el principio de un muy buen framework. Michal publico el framework bajo
la licencia MIT, mezclando Cake, y abriéndose a una comunidad de desarrolladores, quienes ahora
mantienen Cake bajo el nombre CakePHP, en su version 1.1. Después de un largo periodo de desarrollo
de mas de 2 afios finalmente se anuncié asi la liberacion de la version final y estable de CakePHP 1.2 en
la cual se notan considerables cambios, entre los que se destacan las mejoras en cuanto a las
validaciones. Si bien la antigua versién daba la oportunidad de validar fechas, direcciones de correo,
campos vacios y nimeros, la version 1.2 supo integrar a esto, validaciones de teléfonos, alfanumérica,
direccion de correo, maximo de caracteres y url. Sorprendentes son los cambios en el script bake.php,
usado desde la consola, de la primera version a la 1.2. Basicamente lo que hace el script bake.php es
crear la estructura de archivos de los modelos, controladores y vistas (a esto normalmente se le conoce
cémo baking). La nueva consola lleva esto al siguiente nivel permitiéndote no sélo hacer bake (auto-
generar cb6digo) sino para automatizar diferentes tareas. Pasando desde la version 1.2.0, hasta la 1.2.6
que es la ultima entrega estable que se conoce, no se han producido cambios radicales en cuanto a
principios y estructura en el desarrollo Web, sino que ha disfrutado de necesarias mejoras, hechas o
sugeridas por la gran comunidad mundial con que cuenta este software. Recientemente salié al publico la
version 1.3, la cual se encuentra en estado de pruebas, esta version es muy inestable y no cuenta todavia
con el consentimiento de la comunidad para su uso. Aln en su Ultima version estable, el trabajo

organizacional y de creacion de clases, ya sean modelos, vistas o controladores, se hace a través de la

2 Creador del framework CakePHP
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consola (Cake Bake). En esta consola se realiza un gran por ciento del trabajo, en términos de desarrollo
Web, llevado a cabo para crear aplicaciones, y aunque Cake Bake se ha nutrido de mejoras de una
version a otra, el trabajo sigue siendo de consola, en donde se ejecutan todas las tareas de creacion, a
través de comandos, lo cual resulta tedioso, engorroso y poco practico para aquellos programadores que

buscan rapidez en el trabajo.

1.2.1 Como crean otros frameworks los modelos, las vistas y los controladores
Las vistas modelos y controladores son creados en Codelgniter de forma manual, se crean archivos en

directorios especificos para cada tipo de estructura, ya sean vistas modelos o controladores, dentro de
estos archivos se crean las clases representativas de cada estructura siempre con la extension php (1).
De esta manera de construye una aplicacion funcional en Codelgniter, no siendo asi en el tan usado y
famoso Symfony, el cual hace este trabajo mediante comandos desde una consola, sin embargo una
ventaja que aporta este software y es que en el no hay necesidad de crear modelos pues estos se

generan autométicamente desde las tablas que existen en la base de datos del proyecto. (2)

1.3 Cake Bake

La consola Bake es otro esfuerzo para tener CakePHP corriendo rapido. La consola Bake puede crear
cualquiera de los ingredientes basicos de CakePHP: modelos, vistas y controladores. Y no estamos
hablando sélo de clases estructurales: Bake puede crear una aplicacion completamente funcional en sélo
unos minutos. De hecho, Bake es el paso natural que toman las aplicaciones una vez que han pasado por

la etapa de scaffolding. * (3)

% Método para construir aplicaciones basadas en bases de datos, esta técnica esta soportada por algunos framework del tipo
MVC en el cual el programador escribe una especificacion que describe como debe ser usada la base de datos.
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Fig#1.1: Aspecto visual de la consola cake bake

1.4 Patrén

Un patrén es una unidad de informacién nombrada, instructiva e intuitiva que captura la esencia de una

familia exitosa de soluciones probadas a un problema recurrente dentro de un cierto contexto. El objetivo

de los patrones es crear un lenguaje comun a una comunidad de desarrolladores para comunicar

experiencia sobre los problemas y sus soluciones. Pueden referirse a distintos niveles de abstraccion,

desde un proceso de desarrollo hasta la utilizacion eficiente de un lenguaje de programacién. Un buen

patrén deberia: (4)

e Solucionar un problema

e Ser un concepto probado

e La solucién no es obvia

e Describe participantes y relaciones entre ellos

e Tiene un componente humano alto: estética y utilidad
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1.4.1 Modelo Vista Controlador (MVC).

Se trata de realizar un disefio que desacople la vista del modelo, con la finalidad de mejorar la
reusabilidad. De esta forma las modificaciones en las vistas impactan en menor medida en la légica de
negocio o de datos.

Elementos del patrén:

Modelo: datos y reglas de negocio

e Vista: muestra la informacion del modelo al usuario

e Controlador: gestiona las entradas del usuario

Peticicn ManipUlacion
— Madelo dedatos | Amacenamisnto

o =

Actualizar A ctuglizar

Everto de salids Q/ M

L

Evento de entrada Cartrolacar

ALncUe aparezca como un objgto,
e la capa de almacenamiento

IIzuario

Vista

Fig#1.2: Ejemplo de Modelo Vista Controlador

Un modelo puede tener diversas vistas, cada una con su correspondiente controlador. Un ejemplo clasico
es el de la informacién de una base de datos, que se puede presentar de diversas formas: diagrama de
tarta, de barras, tabular, etc. Veamos cada componente:

El modelo es el responsable de:

Acceder a la capa de almacenamiento de datos. Lo ideal es que el modelo sea independiente del sistema

de almacenamiento.
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Define las reglas de negocio (la funcionalidad del sistema). Un ejemplo de regla puede ser: "Si la

mercancia pedida no esta en el almacén, consultar el tiempo de entrega estandar del proveedor".

o Lleva un registro de las vistas y controladores del sistema.
o Si estamos ante un modelo activo, notificara a las vistas los cambios que en los datos pueda
producir un agente externo (por ejemplo, un fichero bath que actualiza los datos, un temporizador

gue desencadena una insercion, etc.).

El controlador es responsable de:

o Recibe los eventos de entrada (un clic, un cambio en un campo de texto, etc.).

o Contiene reglas de gestion de eventos, del tipo "SI Evento Z, entonces Accién W". Estas
acciones pueden suponer peticiones al modelo o a las vistas. Una de estas peticiones a las vistas
puede ser una llamada al método "Actualizar (). Una peticibn al modelo puede ser
"Obtener_tiempo_de_entrega (nueva_orden_de_venta)".

Las vistas son responsables de:

o Recibir datos del modelo y mostrarlos al usuario.
o Tienen un registro de su controlador asociado (normalmente porque ademas lo instancia).
o Pueden dar el servicio de "Actualizacion ()", para que sea invocado por el controlador o por el

modelo (cuando es un modelo activo que informa de los cambios en los datos producidos por otros

agentes). (18)

1.5 PHP (acrénimo de "PHP: Hypertext Pre-processor")

PHP (Hypertext Pre-processor) es un lenguaje de "cédigo abierto" interpretado, de alto nivel, embebido en
paginas HTML y ejecutado en el servidor. Se trata de un lenguaje interpretado usado para la creacién de
aplicaciones para servidores, o creacion de contenido dinamico para sitios Web. Permite la conexién a
diferentes tipos de servidores de bases de datos tales como MySQL, Postgres, Oracle, ODBC, DB2,

Microsoft SQL Server, Firebird y SQLite; lo cual permite la creacion de Aplicaciones Web muy robustas.
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Ventajas.
e Es un lenguaje multiplataforma, funciona tanto para Unix (con Apache) como para Windows (con

Microsoft Internet Information Server).
e Similar en sintaxis a Cy a PERL.
e Esunlenguaje Orientado a Objetos a partir de la version 4. Clases y herencia.

e El andlisis Iéxico para recoger las variables que se pasan en la direccion lo hace PHP de forma

automatica. Evitando que el usuario tenga que separar las variables y sus valores.
e Se puede incrustar cédigo PHP con etiquetas HTML.
e Excelente soporte de acceso a base de datos.

e La comprobacion de que los pardmetros son validos se hace en el servidor y no en el cliente (como
se hace con javascript) de forma que se puede chequear que no se reciban solicitudes

adulteradas.
e Es software libre.

e Se puede obtener en la Web y su cédigo esta disponible bajo la licencia GPL.

Desventajas:
e Todo el trabajo lo realiza el servidor y no delega al cliente. Por tanto puede ser mas ineficiente a

medida que las solicitudes aumenten de numero.

e Lalegibilidad del cédigo puede verse afectada al mezclar sentencias HTML y PHP. (5)

1.6 Técnicas y tecnologias del lado del cliente seleccionadas:
Para el desarrollo de dicha aplicacién se decidio utilizar las siguientes herramientas: HTML, CSS y
JavaScript; dicha eleccién fue realizada teniendo en cuenta las ventajas que estas tecnologias nos pueda

proporcionar en el desarrollo de la aplicacién. Por ejemplo: El HTML es el lenguaje estandar utilizado para
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representar documentos en la WWW (World Wide Web), otra caracteristica muy importante de este
lenguaje es que es portable, es decir, se pueden visualizar las paginas con cualquier sistema operativo vy,
por supuesto también crearlas. Contamos ademas con CSS (Lenguaje de Hojas de estilo) que brinda
entre sus principales ventajas, mejoria en la accesibilidad del documento, reduce la complejidad de su
mantenimiento, permite visualizar el mismo documento en infinidad de dispositivos diferentes. Otra
eleccién indispensable fue JavaScript, lenguaje especializado en las validaciones de datos y que no
requiere de tiempo de compilacion, posee caracteristicas de interfaz, que son gestionados por el

navegador y por el cédigo HTML. (6)

1.7 Lenguaje del lado del servidor seleccionado (PHP)
Se ha arribado a la decisién de que el lenguaje a utilizar en la implementacién de la aplicacién propuesta
sera PHP; ya que es el lenguaje propio del Framework CakePHP, el cual sera usado en la implementacién

del presente trabajo y es al mismo tiempo el objeto de estudio.

1.8 IDE (Entorno de Desarrollo Integrado) seleccionado.

Un entorno de desarrollo integrado (IDE) es un programa compuesto por un conjunto de herramientas
para un programador. Los IDEs proveen un marco de trabajo amigable para la mayoria de los lenguajes
de programacion. En algunos lenguajes, un IDE puede funcionar como un sistema en tiempo de ejecucion,
en donde se permite utilizar el lenguaje de programaciéon en forma interactiva. Es posible que un mismo

IDE pueda funcionar con varios lenguajes de programacion. (7)

1.8.1 NetBeans

NetBeans IDE es un entorno de desarrollo visual para aplicaciones programadas mediante Java, de
modo que puede ejecutarse en cualquier ambiente que ejecute Java, es uno de los lenguajes de
programacién mas poderosos del momento.

Es un producto de cédigo abierto, con todos los beneficios del software disponible en forma gratuita, el
cual ha sido examinado por una comunidad de desarrolladores. Es una herramienta para que los

programadores puedan escribir, compilar, depurar y ejecutar programas.
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Esta escrito completamente en Java usando la plataforma NetBeans pero soporta el desarrollo de todos
los tipos de aplicacién Java (J2SE, Web, EJB y aplicaciones maviles), también puede servir para cualquier
otro lenguaje de programacion.

Aparte de la filosofia de distribucion y desarrollo que respalda a NetBeans, el IDE ofrece a los

desarrolladores numerosas ventajas, en la creacion de nuevas aplicaciones multiplataforma. (8)

1.9 Gestor de Base Datos seleccionado (MySQL)

Para el desarrollo de la herramienta se realizé un detallado estudio de los Gestores de Base de Datos, el
cual permitié que se pudiera realizar una eleccion certera. En dicho estudio se lleg6 a la conclusion de que
el Gestor que se utilizara es MySQL, por las siguientes razones:

Es un sistema gestor de bases de datos “Open Source”.

Presenta multiples motores de almacenamiento, permitiendo al usuario escoger el que sea mas adecuado
para cada tabla de la base de datos.

Agrupacion de transacciones, reuniendo mdltiples transacciones de varias conexiones para incrementar el
namero de transacciones por segundo.

e MySQL esté escrito en una mezcla de Cy C++.

e Ademas de las facilidades antes mencionadas se decidié escoger este gestor pues es muy usado
en la universidad por ser muy rapido en aplicaciones de este tipo, ademas es compatible y muy

utilizado junto al framework CakePHP y al lenguaje de programacion seleccionado.(9)

1.10 Frameworks.

En el desarrollo de software, un framework es una estructura de soporte definida en la cual otro proyecto
de software puede ser organizado y desarrollado. Tipicamente, un framework puede incluir soporte de
programas, bibliotecas y un lenguaje interpretado entre otros software para ayudar a desarrollar y unir los
diferentes componentes de un proyecto (10).

Un framework simplifica el desarrollo de una aplicacion mediante la automatizacion de algunos de los

patrones utilizados para resolver las tareas comunes. Ademas, un framework proporciona estructura al
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cédigo fuente, donde el desarrollador es obligado a crear cédigo mas legible y mas facil de mantener, lo
cual permite la programacién de aplicaciones, ya que encapsula operaciones complejas en instrucciones

sencillas. (11)

1.10.1 Framework seleccionado (CakePHP).

Para el desarrollo de la herramienta se determing utilizar el Framework CakePHP en su ultima version
estable, pues sus caracteristicas de rapidez, estabilidad, una amplia comunidad mundial y el uso del
Modelo Vista Controlador (MVC) proporcionan razones suficientes para su uso. CakePHP fue elegido
para la implementacion de la herramienta ya que es el objeto de investigacién y desarrollo del presente
trabajo, reduciendo asi, tiempo valioso en aprendizaje e implementacién de la herramienta a desarrollar.
Pero tal vez lo mas significativo de esta decisibn sea que por sus caracteristicas, la aplicacién a
desarrollar viajara con el Framework como un proyecto terminado que nos brinda la funcionalidad alterna

a la consola cake bake. (13)

1.10.1.1 Descripcion de la disposicion de archivos de Cake PHP

Cuando se desempaqueta Cake PHP en el servidor se encontraran 3 carpetas principales:

* App

» Cake

* Vendors

La carpeta Cake es el lugar para las bibliotecas base de CakePHP. La carpeta App es el lugar donde

estaran las carpetas y archivos especificos de su aplicacion. La separacion entre la carpeta Cake y la
carpeta App hace posible para usted tener muchas carpetas App compartiendo un solo conjunto de
bibliotecas de Cake PHP. La Carpeta vendors se utiliza para guardar en ella bibliotecas de terceros.

22



CAPITULO I: FUNDAMENTACION TEORICA

1.11 Metodologia, herramienta para la modelacion del software.

Todo desarrollo de software se torna riesgoso Y dificil de controlar, pero si no se utiliza una metodologia,
existe una mayor exposicion a obtener clientes y desarrolladores insatisfechos con el resultado. Para
evitar estos incidentes se debe llegar a un acuerdo formal con el cliente, al inicio del proyecto, de tal
manera que cada cambio o modificacién no perjudique el desarrollo del mismo, asi como escoger una
metodologia adecuada para el desarrollo del software que sirva como guia para realizar de forma
disciplinada y eficiente el producto deseado. Actualmente existen diversas metodologias de desarrollo de
software, algunas de las mas importantes y utilizadas son: Extreme Programing (XP), y Rational Unified

Process (RUP).

1.11.1 Metodologia de desarrollo seleccionada: Proceso Unificado de Modelado (RUP)

El Proceso Unificado es un proceso de software genérico que puede ser utilizado para una gran cantidad
de tipos de sistemas de software, para diferentes areas de aplicacion, diferentes tipos de organizaciones,
diferentes niveles de competencia y diferentes tamafios de proyectos. Dicho proceso divide en 4 fases el
desarrollo del software:

v Inicio: El Objetivo en esta etapa es determinar la vision del proyecto.

v' Elaboracién: En esta etapa el objetivo es determinar la arquitectura basica.

v' Construccioén: En esta etapa el objetivo es llevar a obtener la capacidad operacional inicial.

v" Transmision: El objetivo es llegar a obtener el release del proyecto.

Cada una de estas etapas es desarrollada mediante el ciclo de iteraciones, la cual consiste en reproducir
el ciclo de vida en cascada a menor escala. Los Objetivos de una iteracion se establecen en funcion de la
evaluacion de todas las iteraciones precedentes.

Disciplina de Desarrollo:
v Ingenieria de Negocios: Entendiendo las necesidades del negocio.
v" Requerimientos: Trasladando las necesidades del negocio a un sistema automatizado.

v" Andlisis y Disefio: Trasladando los requerimientos dentro de la arquitectura de software.
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Implementacion: Creando software que se ajuste a la arquitectura y que tenga el comportamiento
deseado.
Pruebas: Asegurandose que el comportamiento requerido es el correcto y que todo los solicitado

esta presente.

Disciplina de Soporte:

v

v
v
v

Configuracién y administracién del cambio: Guardando todas las versiones del proyecto.
Administrando el proyecto: Administrando horarios y recursos.
Ambiente: Administrando el ambiente de desarrollo.

Distribucion: Hacer todo lo necesario para la salida del proyecto

Phases
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Fig. #1.3 Fases e lteraciones de la Metodologia RUP

Los elementos del RUP son:

v' Actividades: Son los procesos que se llegan a determinar en cada iteracion.

v

Trabajadores: Vienen hacer las personas o entes involucrados en cada proceso.

v' Artefactos: Un artefacto puede ser un documento, un modelo, o un elemento de modelo.
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Una particularidad de esta metodologia es que, en cada ciclo de iteracion, se hace exigente el uso de
artefactos, siendo por este motivo, una de las metodologias mas importantes para alcanzar un grado de

certificacion en el desarrollo del software.

Caracteristicas del Proceso Unificado.

Dirigido por casos de uso: Los casos de uso reflejan lo que los usuarios futuros necesitan y desean, lo
cual se capta cuando se modela el negocio y se representa a través de los requerimientos. Un caso de
uso es un fragmento de funcionalidad del sistema que proporciona al usuario un resultado importante.
Representan requerimientos funcionales. Los casos de uso guian la arquitectura del sistema y la

arquitectura del sistema influye en la seleccion de los casos de uso.

Centrado en la arquitectura: La arquitectura muestra la vision comuan del sistema completo en la que el
equipo de proyecto y los usuarios deben estar de acuerdo, por lo que describe los elementos del modelo
gue son mas importantes para su construccion, los cimientos del sistema que son necesarios como base
para comprenderlo, desarrollarlo y producirlo econdmicamente. RUP se desarrolla mediante iteraciones,
comenzando por los CU relevantes desde el punto de vista de la arquitectura. La arquitectura se refleja en
los casos de uso pues cada producto tiene tanto una funcién como una forma, ninguna es suficiente por si
sola.

Iterativo e Incremental: RUP propone dividir el trabajo en partes mas pequefias o mini proyectos, donde
cada mini proyecto es una iteracion que resulta en un incremento. Las iteraciones hacen referencia a
pasos en los flujos de trabajo, y los incrementos, al crecimiento del producto. Cada iteracién se realiza de

forma planificada es por eso que se dice que son mini proyectos. (24)

1.13 Lenguaje de modelado UML
UML es un lenguaje para visualizar, especificar, construir y documentar los artefactos que se crean
durante el proceso de desarrollo. UML es un lenguaje que permite la modelacién de sistemas con

tecnologias orientada a objetos (aprobado como estandar en noviembre de 1997). Es importante resaltar
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gue UML es un "lenguaje de modelado" para especificar o para describir métodos o procesos. Se utiliza
para definir un sistema, es el lenguaje en el que esta descrito el modelo.

Bloques de construccion del lenguaje:

Elementos

Estructurales, comportamiento, agrupacién, anotacion.

Relaciones

Dependencia, asociacién, generalizacién, realizacion.

Diagramas

Clases, objetos, casos de uso, secuencia, colaboracion, estados, actividades, componentes, despliegue.

Los objetivos de UML son muchos, pero se pueden sintetizar sus funciones:

* Visualizar: UML permite expresar de una forma gréfica un sistema de forma que otro lo puede

entender.

» Especificar: UML permite especificar cuales son las caracteristicas de un sistema antes de su

construccion. (27)

1.14 Herramientas CASE.
1.14.1 Visual Paradigm

Es una herramienta CASE que ofrece un entorno de creaciéon de diagramas para UML, disefio centrado en
casos de uso y enfocado al negocio que generan un software de mayor calidad; uso de un lenguaje
estandar comun a todo el equipo de desarrollo que facilita la comunicacion; capacidades de ingenieria
directa (version profesional) e inversa; modelo y codigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de

desarrollo; disponibilidad de multiples versiones, para cada necesidad; disponibilidad de integrarse en los
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principales IDEs; disponibilidad en multiples plataformas, y muy Gtil para la generacion de cédigo fuente en

PHP, también con el Paradigm se generan script de las tablas de salidas para las clases persistentes. (22)

Ventajas

v

<X

Navegacion intuitiva entre el modelo visual y el cédigo.

Poderosa herramienta de generacion de PDF/HTML a partir de diagramas UML.
Sincronizacion entre el codigo fuente y el modelo en tiempo real o bajo demanda.
Entorno visual de modelado superior.

Soporte para toda la notacion UML

Sofisticados y automaticos diagramas de capas.
Andlisis de textos.

Disefio centrado en casos de uso y enfocado al negocio que generan un software de mayor

calidad.

Uso de un lenguaje estandar comun a todo el equipo de desarrollo que facilita la comunicacion.
Capacidades de ingenieria directa (version profesional) e inversa.

Modelo y cédigo que permanece sincronizado en todo el ciclo de desarrollo.

Disponibilidad de integrarse en los principales IDEs.

Disponibilidad en mdltiples plataformas.
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1.15 Conclusiones Parciales

En este capitulo se realiz6 un andlisis de los elementos mas importantes que giran entorno al trabajo a
realizar, realizando un estudio de sus principales potencialidades asi como los aspectos negativos que las
opacan.

A patrtir del estudio realizado se han tomado varias decisiones en cuanto a las herramientas a utilizar para

el desarrollo un software capaz de resolver el problema presentado.
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2 CAPITULO 2: CARACTERISTICAS DEL SISTEMA.

2.1 Introduccién

Antes de comenzar a desarrollar un sistema es necesario comprender el entorno de trabajo, bajo el
estudio de los procesos que en €l se desarrollan. En este capitulo se hace un analisis de las distintas
técnicas utilizadas a la hora de llevar a cabo la ingenieria de requisitos, se analiza de forma objetiva el
entorno del sistema, especificamente la administracién y configuracion de la herramienta. Se realiza el
modelo de dominio y todo lo que este conlleva, se analizan los requisitos funcionales para dar paso a la
solucién del problema y la especificacién de los mismos, los requisitos no funcionales que son de suma
importancia también pues son requerimientos para el software sea mas atractivo, y de cierta seguridad al
cliente. Ademas se hace una pequefia descripcion de los patrones utilizados para los casos de uso, se
describen todos los Casos de Usos del Sistema, analizando detalladamente cada escenario posible, y se
habla de forma resumida de los aportes y beneficios que traera el Analisis y Disefio de la Herramienta

alternativa a cake bake usada para la configuracion y creacién de aplicaciones en CakePHP.

2.2 Técnicas utilizadas en las actividades de la Ingenieria de Requisitos.

Existen varias técnicas propuestas para la ingenieria de requerimientos de las cuales en el presente
trabajo de diploma solo se abarcan las que se utilizaron para capturar los requisitos del sistema. Es
importante resaltar que estas técnicas pueden ser aplicables a las distintas fases del proceso de la IR
(Ingenieria de Requisitos) y es necesario tener en cuenta las caracteristicas propias del proyecto en

desarrollo para aprovechar al maximo la utilidad de las mismas. (28)

2.2.1 Entrevistas

Las entrevistas se emplean para reunir informacion proveniente de personas o de grupos. Durante la
entrevista, el analista conversa con el encuestado para obtener informacion deseada. Las entrevistas se
emplean para recolectar informacion en forma verbal, a través de preguntas elaboradas por el analista,
estas preguntas se les realiza a quienes se encuentren afectados por la aplicacion, a usuarios con gran
nivel de conocimiento del sistema o0 a personas que pueden proporcionar datos. El éxito de esta técnica,

depende de la habilidad del entrevistador y de su preparacion para la misma.
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2.2.2 Sistemas existentes

La técnica de Sistemas existentes consiste en analizar distintos sistemas ya desarrollados que estén
relacionados con el sistema a ser construido. Por un lado, se pueden analizar las interfaces de usuario,
observando el tipo de informacidén que se maneja y cdmo es manejada. Esto puede ser (til para descubrir
informacion importante a tener en cuenta, informacién que tal vez el cliente/usuario haya fallado en
comunicar. Es recomendable que luego de haber analizado el sistema, este sea mostrado al

cliente/usuario, ya que por su experiencia puede sugerir importantes ideas nuevas

2.2.3 Prototipos

Durante la actividad de extraccién de requerimientos, puede ocurrir que algunos requerimientos no estén
demasiado claros o que no se esté muy seguro de haber entendido correctamente los requerimientos
obtenidos hasta el momento, todo lo cual puede llevar a un desarrollo no eficaz del sistema final.
Entonces, para validar los requerimientos hallados, se construyen prototipos. Los prototipos son
simulaciones del posible producto, que luego son utilizados por el usuario final, permitiendo conseguir una
importante retroalimentacion en cuanto a si el sistema disefiado con base a los requerimientos

recolectados le permite al usuario realizar su trabajo de manera eficiente y efectiva.

2.3 Patrdén utilizado para los requisitos.
CRUD (Creating, Reading, Updating, Deleting)

2.3.1 Patron CRUD (Creating, Reading, Updating, Deleting)

Completo
Este patron consta de un caso de uso, llamado Informacion CRUD o gestionar informacion, que modela

todas las operaciones que pueden ser realizadas sobre una parte de la informacion de un tipo especifico,
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tales como creacion, lectura, actualizacion y eliminacién. Suele ser utilizado cuando todos los flujos
contribuyen al mismo valor del negocio, y estos a su vez son cortos y simples.
Parcial

Este patron alternativo modela una de las vias de los casos de uso como un caso de uso separado. Es
preferiblemente utilizado cuando una de las alternativas de los casos de uso es mas significativa, larga o
mas compleja que las otras.

En los requerimientos identificados se pone de manifiesto el patron CRUD, que aunque esta dirigido a
casos de uso estan presentes tanto el completo como el parcial en los requisitos de software definidos.
17)

2.4 Especificacidon de requisitos de software.

Un requerimiento es una representacion documentada de una condiciébn o capacidad que necesita un
usuario para resolver un problema o lograr un objetivo, que puede ser alcanzada o poseida por un sistema
0 componente de un sistema para satisfacer un contrato, estdndar, u otro documento impuesto
formalmente. Permite definir el ambito del sistema, define una interfaz de usuarios para el sistema,
enfocada a las necesidades y metas del usuario. Establece y mantiene un acuerdo entre clientes y otros

involucrados sobre lo que el sistema deberia hacer. (19)

2.4.1 Requerimientos Funcionales.

Los requerimientos funcionales no son mas que las condiciones o capacidades que el sistema debe
cumplir. Los requerimientos funcionales que rigen el Andlisis y Disefio del presente trabajo, son los

siguientes:

R1-Autenticar Usuario.
R2-Gestionar usuario.
R 2.1 Crear usuario.

R 2.2 Eliminar usuario.

R 2.3 Mostrar datos usuario.
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R 2.4 Editar datos usuario.

R3-Gestionar Configuraciones.
R 3.1 Crear configuracion.

R 3.2 Eliminar configuracion.
R 3.3 Mostrar configuracion.

R 3.4 Editar configuracion.

R4-Gestionar Proyectos.
R 4.1 Crear proyecto.

R 4.2 Eliminar proyectos.
R 4.3 Mostrar proyectos.
R 4.4 Editar proyectos.

R5-Gestionar Modelos.

R 5.1 Crear modelos.

R 5.1.1 Validar campos.

R 5.1.2 Gestionar relaciones
R 5.1.2.1 Insertar relaciones
R 5.1.2.2 Editar relaciones
R 5.1.2.2 Eliminar relaciones
R 5.2 Eliminar proyectos.

R 5.3 Mostrar proyectos.

R6-Gestionar Controladores.

R 6.1 Crear Controladores

R 6.1.1 Adadir funciones basicas
R 6.2 Eliminar Controladores

R 6.3 Mostrar Controladores.
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R 6.4 Editar Controladores.

R7-Gestionar Vistas.
R 7.1 Crear Vistas.
R 7.2 Eliminar Vistas.
R 7.3 Mostrar Vistas.
R 7.4 Editar Vistas.

2.4.2 Reguerimientos No Funcionales.

Los requerimientos no funcionales especifican propiedades del sistema, como restricciones del entorno o

la implementacion, rendimiento o facilidad de mantenimiento.

Usabilidad:
En la aplicacion se garantizara un acceso facil y rapido a los programadores. El sistema podra ser usado
por cualquier persona que posea conocimientos basicos en el manejo de una computadora y de un

ambiente web en sentido general.

Apariencia o interfaz externa
La aplicacion contara con un color que denote seriedad debido a su contenido, ademas debera ser

atractivo a la vista del usuario, seleccionando como color predominante el blanco.

Rendimiento
» El sistema debe ser lo més eficiente posible para poder lograr un tiempo de respuesta adecuado.
» La velocidad de procesamiento de la informacion debe ser rdpida, acorde con las necesidades del
usuario.
» Aplicacion de las diferentes técnicas de elaboracion en el sistema para facilitar el rapido acceso a

los datos.
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Soporte
El sistema deberd permitir posteriores modificaciones y actualizaciones a fin de alcanzar mayor
funcionalidad o dado que cambien algunos elementos del negocio.
Portabilidad
El sistema operara sobre las plataformas basadas en Linux y Windows.
Seguridad
» La informacion manejada por el sistema debe estar protegida de acceso no autorizado y
divulgacion.
» La informacion manejada por el sistema seré objeto de cuidadosa proteccion contra la corrupcién y

estados inconsistentes por las personas autorizadas.

» A los usuarios autorizados se les garantizar4 el acceso al sistema y que los dispositivos o
mecanismos utilizados para lograr la seguridad no ocultaran o retrasaran a los mismos para

realizar las transferencias necesarias en un momento dado.

» Se deben crear usuarios que tendran asignados permisos de accidn sobre cada informacién

manejada por el sistema para lo cual se requiere la autenticacion del usuario.
Requerimientos de Hardware
Para el cliente:
» Se requiere que las computadoras estén conectadas a la red.
Para el servidor:

Las condiciones minimas de hardware son: que las computadoras tengan procesador Intel Celeron a
2.80 GHz o superior, disco duro de 5 GB y 128 MB de RAM minimo.

Requerimientos de Software
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La maquina servidor debera disponer del servidor web apache version 2.0. Ademéas se debe contar con el
sistema gestor de base de datos MySQL. El lenguaje de programacion serd php en su versién 4 o mas
avanzada. Las maquinas clientes podran contar cualquier version del sistema operativo Windows o con
cualquier distribucion de Linux. Las maquinas clientes para acceder al sistema deben hacerlo a través del

navegador moxila o Internet Explorer. (23)

Requerimientos en el disefio y la implementacion

Para organizar el analisis y el disefio del sistema se utilizara:

» La metodologia RUP.

» UML como lenguaje de modelado.

» Visual Paradigm como herramienta CASE.

» PHP sera el lenguaje de programacion a ser usado para la implementacion.

» Los nombres de los métodos y de las clases deben ser lo mas sencillo posible para un mejor

entendimiento entre el equipo de desarrolladores.

2.5 Modelo de dominio.

A partir de una evaluacion del estado del negocio, cuyo objetivo para la administracion informatica es la
gestion de informacion y configuracion del sistema, se determiné realizar lo que se conoce como modelo
del dominio. En este se representan los principales conceptos y las relaciones entre ellos, permitiendo
emplear un vocabulario comun que posibilita tanto a los desarrolladores como a los clientes entender el

contexto y lograr una solucion que cumpla con las expectativas de estos ultimos.
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1 Configuraciones
Programador -nombreConfiguracion : string

Gestiona Gestiona -serwd.or 3 s.trlng
Vistas -usuarioBD : string

-nombre : string -contrasenna : string
FAN -Directorio : string
-nombreBD : string
* -direccionURL : string

Gestio

1 1 \ 4 Gestiona Gestiona

Proyectos Gestiong
-nombreProyecto : string

Controladores
1 +  |-nombre : string Relaciones

-uno-uno ; string
1 -uno-mucho : string
-mucho-mucho : string

: 1
Modelos 1
-nombre : string

Usuarios
Administrador Gestiona -nombreUsuairo : string
-correoElectronico : string
-contrasenna : string
-rol : string

Figura2.1: Modelo de Dominio

Administrador: Es el encargado de administrar y configurar todo lo referente a la Gestién de proyectos y
de usuarios.

Programador: Es el encargado de administrar y configurar todo lo referente a la Gestion de proyectos.
Configuracion: Tiene la informacién necesaria para que los proyectos se conecten a la base de datos.
Proyecto: En él se crea toda la estructura de las aplicaciones a construir.

Modelo: Archivo que hace referencia a una tabla en la base de datos.

Vista: Tiene la informacién que se le presenta al usuario en cada proyecto

Controlador: En él se manejan todas las acciones de los proyectos.
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Usuario: Tabla en la base de datos en la que se guarda la informacion necesaria para cada usuario.

Relacién: Tiene la informacién que se necesita para relacionar los modelos.

2.6 Modelamiento del Sistema.

2.6.1 Descripcion de la solucién propuesta.

La herramienta de configuracion para el framework CakePHP que se pretende implementar sera una
alternativa visual a la herramienta propia del framework llamada cake bake. La herramienta a desarrollar
tendra el nombre VisualBake, asumiendo en su nombre, caracteristicas de su predecesor cake bake y
tomando las cualidades web de la herramienta a desarrollar. Visual Bake fue disefiado con la intencion de
crear una herramienta con caracteristicas visuales y amenas al programador, utilizara una base de datos
en el gestor MySQL, gestor propio para el framework a mejorar, aunque no el unico.

VisualBake sera una aplicacion Web al que solo pueden acceder y tienen permiso de ejecucion, los
usuarios previamente autenticados que tengan el rol de administradores o programadores de la misma.
Tiene como propdsito garantizar la configuraciéon de los proyectos generados en CakePHP, su propésito

natural es darle un ambito visual a la herramienta cake bake.
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2.7 Actores del sistema.
Cada trabajador del negocio (inclusive si fuera un sistema ya existente) que tiene actividades a
automatizar es un candidato a actor del sistema. A continuacién se muestra el actor que interviene en el

sistema.

Actor Descripcidn

Interactda con todas las funcionalidades de la aplicacion,
crea, elimina y modifica vistas, controladores y usuarios.
Selecciona el gestor de bases de datos a usar, también
selecciona los modelos a utilizar, gestiona la configuracion

Administrador ;
gue tendran los proyectos creados.

Interactla con las funciones basicas del programador, crea
elimina y modifica modelos, vistas y controladores, gestiona

la configuracion que tendran los proyectos creados por

Programador este.

Tabla #1: Actores del sistema.

2.8 Diagramas de Casos de Uso del Sistema.
Es un modelo de las funciones deseadas para el sistema y su entorno, y sirve como contrato entre el
cliente y los desarrolladores. Se utiliza como entrada esencial para las actividades de analisis, disefio y

prueba.
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GCestionar Relaciones
=

Administrad...
Gestionar Controladores

h
'
Programador H
'
)
'

'
Gestionar Configuraciones

Gestionar Usuarios

<'<Extend>>

'

Cestionar Vistas

Cestionar Modelos
Extension Points
ExtensionPoint

GCestionar Proyectos

Autenticar Usuario

Figura 2.2-Diagrama de Casos de Uso del Sistema

2.9 Desglose de los Casos de Uso Gestionar.

Gestionar Configuracion
1. Mostrar configuraciones

2. Crear configuraciones.
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3. Eliminar configuraciones.

4. Modificar configuraciones.

Gestionar Proyectos
1. Mostrar Proyectos.
2. Crear Proyectos.
3. Modificar Proyectos.

4. Eliminar Proyectos.

Gestionar modelos
1. Mostrar modelos.
2. Crear modelos.
3. Validar campos.

4. Eliminar modelos.

Gestionar relaciones
1. Mostrar relaciones
2. Insertar relaciones.
3. Modificar relaciones.

4. Eliminar relaciones.

Gestionar controladores
1. Mostrar controladores.
2. Crear controladores.
3. Afadir funciones basicas.
4. Modificar controladores.

5. Eliminar controladores.
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Gestionar vistas
1. Mostrar vistas.
2. Crear vistas.

3. Eliminar vistas.

4. Modificar vistas.

Gestionar Usuario
1. Mostrar usuarios.
2. Crear usuarios.
3. Eliminar usuarios.

4. Modificar usuarios.

2.10 Expansion de los Casos de Uso del Sistema.

Los casos de uso expandidos describen detalladamente la secuencia de pasos que realizan los actores

en su interaccién con el sistema para completar cada proceso.

(Ver anexo #1)

2.11 Aportes y Beneficios.

El sistema propuesto permitird gestionar la creacion de proyectos en CakePHP de una manera muy
flexible, amigable y facil de usar, ya que brindara la posibilidad de configurar de manera manual, y de
una manera centralizada los distintos objetos configurables de un proyecto web. Sera una herramienta
muy singular ya que existen pocas con las caracteristicas que esta presenta. Su principal aporte es
eliminar la consola propia de CakePHP con la cual se gestionan todas las estructuras de los proyectos

web del dicho framework.
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2.12 Conclusiones Parciales.

En este capitulo se hizo un profundo estudio de las caracteristicas que tendra el sistema a implementar,
nos apropiamos de elementos concisos al analizar el entorno del problema desde el punto de vista del
usuario que manejara la futura herramienta de configuracién para CakePHP, que nos acerca mas a la
propuesta de implementacion, y crea los cimientos para el analisis y disefio. Se valoraron los requisitos
funcionales y no funcionales para de esta forma ir definiendo y pormenorizando los detalles que debe
tener el mismo. Se realiz6 ademas una propuesta de interfaz de usuario no funcional, y se llegé a la
conclusion de que la misma cumplia los requisitos para ser la interfaz funcional de la aplicacién con
algunas pequefias modificaciones. Y se llegaron a conclusiones importantes sobre los aportes y beneficios

gue este trabajo y la consiguiente implementacion de la aplicacion.
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CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

3.1 Introduccioén

En el capitulo que inicia se procedera a realizar los restantes pasos para que todo quede listo para la
implementacion del sistema. Inicialmente se realizar4 el modelo de analisis, asi como las clases que el
incluye y los diagramas de colaboracion, lo que servird de entrada para el disefio. También se describen
los patrones de disefio usados, ya que los mismos permiten solucionar problemas de reutilizacién de
codigo, organizacion y mayor claridad para los programadores cuando se dispongan a implementar.
Luego de esto se pasara a realizar las clases del disefio utilizando estereotipos Web, asi como la
descripcion de las clases mas significativas, y por ultimo en el presente trabajo se tratardn de aplicar
métricas para la evaluacion del disefio, lo cual de resultar efectivas garantizardn una correcta

implementacion.

3.2 Modelo de Anélisis.

El Andlisis es el flujo de trabajo donde se refinan y estructuran los requisitos obtenidos con anterioridad,
con el objetivo de facilitar la compresion, preparacion y modificacion de los mismos. Un modelo de andlisis
es aquel que estructura los requisitos de un modo que facilita su comprensién y puede considerarse
ademas como una primera aproximaciéon al Modelo del Disefio.

Una realizacién de casos de uso proporciona, por tanto, una traza directa hacia un caso de uso concreto
del modelo de casos de uso, ademas de ayudar a comprender los requisitos del software y no como se
implementara la solucion; logrando una profundizacibn mas precisa de los requerimientos y una
descripcion de los mismos que sea facil de mantener y que ayude a estructurar el sistema entero,

incluyendo su arquitectura. (20)

3.2.1 Diagramas de Clase del Analisis.

El objetivo principal del modelo de analisis es obtener una comprension profunda y una descripcion

detallada de los requisitos de software que ayuden a estructurar la vista interna del sistema. Para ello se

43



CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

definen las realizaciones de los casos de uso, donde se describe cémo se llevan a cabo cada uno de
ellos, a través de las clases del analisis y de la interaccion entre sus objetos Es descrito en el lenguaje de
los desarrolladores pero sin tener en cuenta el lenguaje de programacion ni la plataforma, pues no esta
presente en sus propdsitos precisar como se implementard la solucion. Sirve como una primera

aproximacion al disefio constituyendo sus artefactos la entrada principal de este ultimo.

Clase Interfaz: Se utilizan para modelar la interaccion entre el sistema y sus actores, cada interfaz debe

asociarse con al menos un actor y viceversa.

Clase Controladora: Representan coordinacion, secuencia, transacciones y control de otros objetos.

Clase Entidad: Se utilizan para modelar la informacion que posee una larga vida y que es a menudo

persistente.

Figura 3.1-Diagrama de clases del Analisis del CUS Gestionar Vistas
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Figura 3.3-Diagrama de clases del Andlisis del CUS Gestionar Configuraciones
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Figura 3.4-Diagrama de clases del Anéalisis del CUS Gestionar Modelos

46



CAPITULO 3: ANALISIS Y DISENO DEL SISTEMA

; @

erll).

Usuario
CC: n.. ——  CEP ekto
o)

Les I
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Figura 3.6-Diagrama de clases del Andlisis del CUS Gestionar Usuarios
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CI:KGteF‘ica... ) CC:Autesuarios

Usuarios

CE: @ ios

Figura 3.7-Diagrama de clases del Analisis del CUS Autenticar Usuarios

rwm@

Cl:GestionarRelacion

Figura 3.8-Diagrama de clases del Analisis del CUS Gestionar Relaciones
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3.2.2 Diagramas de Colaboracion.

Los diagramas de colaboracién son usados para modelar la dinamica del sistema a través de los objetos
de las diferentes clases del analisis, sus relaciones y los mensajes que se puedan enviar entre ellos. Un
diagrama de colaboracion destaca la organizacion estructural de los objetos que envian y reciben
mensajes. Los diagramas de colaboracion de los Caso de Uso del Sistema se pueden encontrar en el
Anexo#2

3.3 Modelo de disefio.

Dada la comprensién detallada de los requisitos de software que proporciona el Modelo de Analisis y
tratando de conservar todo lo que se pueda la estructura del sistema que propone, en el Modelo de
Disefio se modela la aplicacion de forma tal que satisfaga todos los requisitos incluyendo los no
funcionales. Es muy importante pues permite que se reduzcan los riesgos de cometer errores en la
implementacién, de construir un sistema inestable, sensible a los cambios o dificil de comprobar si es
realmente funcional. Si se evita lo anteriormente expuesto con un buen disefio, se aumenta
considerablemente la calidad del software, el disefio es el lugar donde se fomentara la calidad del
software.

En el disefio se modela el sistema y se encuentra su forma (incluida la arquitectura) para que soporte
todos los requisitos, incluyendo los no funcionales y las restricciones que se le suponen. Una entrada
esencial en el disefio es el resultado del analisis, que proporciona una comprension detallada de los
requisitos. El disefio del sistema se realizar4 teniendo en cuenta el patron de arquitectura Modelo Vista
Controlador (MVC). (29)

3.4 Patrones de Disefio.
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¢, Que es un patron de disefio?
“Son soluciones simples y elegantes a problemas especificos y comunes del disefio orientado a
objetos. Son soluciones basadas en la experiencia y que se ha demostrado que funcionan”. Son:

Una solucién estandar para un problema comun de programacion.

Una técnica para flexibilizar el cédigo haciéndolo satisfacer ciertos criterios.

Un proyecto o estructura de implementacion que logra una finalidad determinada.

Un lenguaje de programacién de alto nivel.

Una manera mas practica de describir ciertos aspectos de la organizacién de un programa.

Conexiones entre componentes de programas.

v vv YV Vv Vv Vv

La forma de un diagrama de objeto o de un modelo de objeto. (21)

3.4.1 Patrones GOF

Estos patrones se dividen en tres grupos (Creacion, Estructurales, Comportamiento).

Singleton: Este patrén garantiza que solamente se cree una instancia de la clase y provee un punto de

acceso global a dicha instancia y pertenece al grupo de los patrones GOF de Creacion.

Facade: Este patrén simplifica los accesos a un conjunto de objetos relacionados proporcionando un

objeto de comunicacion.

Factory: Define una interfaz para crear un objeto dejando a las subclases decidir el tipo especifico al que

pertenecen.

3.4.2 Patrones de Acceso a Datos

Active Record: Este patron representa de forma Orientada a Objetos los datos de una Base de Datos

Relacional, definiendo interfaces sencillas para acceder y manipular esos datos. Es un enfoque al
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problema de acceder a los datos de una base de datos. Una fila en la tabla de la base de datos (o vista)
se envuelve en una clase, de manera que se asocian filas Unicas de la base de datos con objetos del
lenguaje de programacion usado. Cuando se crea uno de estos objetos, se afiade una fila a la tabla de la
base de datos. Cuando se modifican los atributos del objeto, se actualiza la fila de la base de datos.
CakePHP usa este patrén para manejar la base de datos.

3.4.3 Patrones de Asighacion de Responsabilidades (GRASP).

Bajo Acoplamiento: Este patron brinda como solucion asignar responsabilidades de manera que las
clases no dependan fuertemente de otras. Ofreciendo como beneficio que son faciles de entender por
separadas, faciles de reutilizar y no se afectan por cambios de otros componentes. Dicho patron se tiene
en cuenta debido a la importancia de realizar un disefio de clases independientes que soporten los

cambios.

Alta cohesidn: El siguiente patrén propone asignar la responsabilidad de manera que la complejidad se
mantenga dentro de limites manejables asumiendo solamente las responsabilidades que deben manejar,
evadiendo un trabajo excesivo. Su utilizaciébn mejora la claridad y facilidad con que se entiende el disefio,
simplifica el mantenimiento y las mejoras de funcionalidad, generan un bajo acoplamiento, soporta mayor

capacidad de reutilizacion.

3.5 Diagramas de Clases del Disefio.

El diagrama de clases del disefio describe graficamente las especificaciones de las clases de software y

de las interfaces en una aplicacién. Normalmente contienen la siguiente informacion:

» Clases, asociaciones y atributos.
» Interfaces, con sus operaciones y constantes.

> Métodos.
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» Informacién sobre los tipos de atributos.
» Navegabilidad.

» Dependencias.

Como parte del flujo de trabajo Disefio se generaron también los diagramas de secuencia para cada caso
de uso, los mismos expresan las relaciones entre las clases y dan al programador una guia para realizar

la implementacioén a partir de los mensajes y llamadas a funciones que se intercambian entre las clases

Los diagramas de secuencia del disefio se pueden encontrar en el anexo #3.

3.5.1 Diagrama de Clases con Estereotipos Web.

La aplicacion a desarrollar es Web, es decir, que tiene como elemento significativo de su arquitectura un
navegador y un protocolo de comunicacion HTTP. Para el modelado de este tipo de aplicaciones se
aprovecha una de las caracteristicas que le da flexibilidad a la notacion de UML. La misma consiste en un
conjunto de mecanismos de extension. El uso de estereotipos permite enriquecer el significado de los
elementos clasicos de su notacién. Las clases del disefio involucradas con sus respectivos estereotipos se

muestran a continuacion:
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L\

L

Figura 3.9- Diagrama de Clases del Disefio Gestionar Vistas
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Figura 3.10- Diagrama de Clases del Disefio Gestionar Configuraciones

Figura 3.11- Diagrama de Clases del Disefio Gestionar Controladores
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Figura 3.12- Diagrama de Clases del Disefio Gestionar Modelos
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Figura 3.13- Diagrama de Clases del Disefio Gestionar Proyectos
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<<links>

kergdirect>:

dredirect>>

Figura 3.14- Diagrama de Clases del Disefio Gestionar Usuarios
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Figura 3.15- Diagrama de Clases del Disefio Autenticar Usuarios
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\

Iy

dredirect>>

Figura 3.16- Diagrama de Clases del Disefio Gestionar Relaciones.
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3.6 Descripcion de las Clases Mas Significativas.

Con este epigrafe se ofrece la informacién detallada de la estructura y funcionalidades que se muestran

en las clases identificadas durante el disefio. Se toman como referencia las clases que controlan las

operaciones y gestionan el intercambio de informacién entre el usuario y la base de datos del sistema.

Clase: GestionarVistas

Estereotipo: << Controladora >>

Descripcion: Clase que gestiona los procesos de negocio relacionados con las vistas.

Operaciones

Nombre Parametros Visibilidad Tipo retorno
CrearVista() Vista public void
ModificarVista () Vista public void
ObtenerTodosLasVistas () Vista public List
EliminarVista () Vista public void

Tabla #2: Descripcion de la clase GestionarVistas.

Clase: GestionarConfiguracion

Estereotipo: << Controladora >>
Descripcion: Clase que gestiona los procesos de negocio relacionados con las configuraciones.

Operaciones
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Nombre Pardmetros Visibilidad Tipo retorno
CrearConfiguraciones () Configuracion public void
ModificarConfiguraciones () Configuracion public void
ObtenerTodosLasConfiguraciones ()  Configuracién public List
EliminarConfiguraciones () Configuracién public void
Tabla #3: Descripcién de la clase GestionarConfiguraciones.
Clase: GestionarModelos

Estereotipo: << Controladora >>

Descripcion: Clase que gestiona los procesos de negocio relacionados con los Modelos.
Operaciones

Nombre Parametros Visibilidad Tipo retorno
CrearModelo() Modelo public void
ModificarModelo () Modelo public void
ObtenerTodosLosModelos () Modelo public List
EliminarModelo () Modelo public void

Tabla #4: Descripcion de la clase GestionarModelos.
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Clase: GestionarControladores

Estereotipo: << Controladora >>

Descripcion: Clase que gestiona los procesos de negocio relacionados con los Controladores.

Operaciones

Nombre Parametros Visibilidad Tipo retorno
CrearControladores () Controlador public void
ModificarControladores () Controlador public void
ObtenerTodosLosControladores() Controlador public List
EliminarControladores () Controlador public void

Tabla #5: Descripcién de la clase GestionarControladores.
Clase: GestionarProyectos
Estereotipo: << Controladora >>
Descripcioén: Clase que gestiona los procesos de negocio relacionados con los Proyectos.
Operaciones

Nombre Parametros Visibilidad Tipo retorno
CrearProyecto () Proyecto public void
ModificarProyecto () Proyecto public void
ObtenerTodosLosProyecto () Proyecto public List
EliminarProyecto () Proyecto public void

Tabla #6: Descripcion de la clase GestionarProyectos.
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Clase: GestionarUsuarios

Estereotipo: << Controladora >>

Descripcion: Clase que gestiona los procesos de negocio relacionados con los Usuarios.

Operaciones

Nombre Parametros Visibilidad Tipo retorno
CrearUsuario () Usuario public void
ModificarUsuario () Usuario public void
ObtenerTodosLosUsuarios () Usuario public List
EliminarUsuario () Usuario public void

Tabla #7: Descripcién de la clase GestionarUsuarios.

Clase: AutenticarUsuarios

Estereotipo: << Controladora >>
Descripcion: Clase que gestiona los procesos de negocio relacionados con la autenticacion de los
usuarios.

Operaciones

Nombre Parametros Visibilidad Tipo retorno

ComprovarExistenciaDeUsuario () Usuario public void

Tabla #8: Descripcidn de la clase AutenticarUsuarios.
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3.7 Disefno de la Base de Datos.

En el desarrollo de una aplicacién informatica, el disefio de la BD es de gran importancia, ya que en ella
se almacenan todos los datos que son necesarios en la modelacién del problema que se desea resolver,
ademas ésta es la fuente de obtencion de toda la informacién que se quiera recuperar del sistema. Las
bases de datos necesitan de una definicion de su estructura que le permitan almacenar datos, reconocer

el contenido, y recuperar la informacion.

MODELO FISICO

TRoles ) P vy o
t::l ilnnt::;gt:(l;j(f ! :zlllrbtl';i trtlaelse J‘ """" 0O< #TRolesid integer(5)  Nuilable = false
+id integer(5) HNullable = false
usuario integer(5)  Nullable = true
contrasena integer(5)  Nullable = true
direccion_correo integer(5)  Nullable = true
& TConfigurations \§O _____ -8 Y,
+id integer(5) HNullable = false
nombre integer(5)  Nullable = false
directorio integer(5)  Nullable = true
servidor integer(S)  Nullable =true
hase_datos integer(5)  Nullable = true
usuario integer(5)  Nullable =true
contrasena integer(5)  Nullable = true
l#TUserid integer(5) Nullable = false 4

Figura 3.18- Modelo de datos Fisico.

3.8 Diagrama de Despliegue.

El modelo de despliegue describe cédmo una aplicacion se despliega a través de una infraestructura. La
intencién del modelo de despliegue no es para describir la infraestructura, es el camino en el cual los

componentes especificos deben corresponder a una aplicacion que despliega a través de él. El modelo de
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despliegue muestra la configuracion (relaciones fisicas) de los nodos que participaron en la ejecucion y de

los componentes hardware y software que residen en ellos.

En el siguiente epigrafe se muestra la distribucion que deberd tener el sistema para su correcto

funcionamiento, tanto en la arquitectura de software como de hardware, a través de un diagrama de

despliegue.

<<executionEnvironment>>
PC Cliente

HTTPS

<<executionEnvironment>>
Servidor Web
Framework: CAKE PHP

TCPAP

<<executionEnvironment>>
Servido BD

Figura 3.19-Diagrama de Despliegue
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3.9 Meétricas para la evaluacion del Disefio.

Cuando los modelos de disefio aumentan en tamafio y complejidad resulta beneficioso aplicar métricas
para verificar la calidad y objetividad del mismo. La visiéon objetiva de un modelo de disefio Orientado a
Objetos (OO) se obtiene a través de la adecuada aplicacion de métricas, cuyo resultado aporta el
componente cualitativo en la evaluacion que se hace. Dentro del disefio OO, se definen nueve
caracteristicas medibles: tamafio, complejidad, acoplamiento, suficiencia, integridad, cohesion,
originalidad, similitud y volatilidad.

Las métricas buscan comprobar, de manera cuantitativa, en qué grado el software posee las distintas
caracteristicas que definen la calidad de un producto software, de ahi que su utilizacién sea una fase
importante dentro de la evaluacion del disefio. Entre las referenciadas por Pressman (30), se han
seleccionado las que se aplican con mayor facilidad dentro del sistema en cuestion, considerando que
este estudio brinda un modelo sencillo de implementar y que a su vez cubre los principales atributos de
calidad de software. Lo referido al aseguramiento de la calidad es la principal razén por la que se conciben
estas métricas. (29)

La valoracion de las actividades realizadas dentro del modelo de disefio se ha realizado con la aplicacion

de las métricas siguientes:

- Tamafio operacional de clase (TOC).

Esta métrica expresa el nUmero de métodos asignados a una clase. El impacto que tiene su aplicacion
en los atributos de calidad mencionados se evidencia mayormente en la responsabilidad, complejidad y
reutilizacion. La relacion esta expresada porque el aumento de la cantidad de métodos de la clase es
directamente proporcional a la responsabilidad y complejidad de la clase, lo que supone un aumento de
los mencionados indicadores. De igual manera, se traduce en una reduccion de la reutilizacién que pueda

tener la misma.
- Relaciones entre clases (RC)

Métrica que esta dada por el nimero de relaciones de uso de una clase con otras. El aumento de las RC

se traduce en un aumento del acoplamiento, complejidad de mantenimiento, cantidad de pruebas que
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requiere la clase; al tiempo que, de la misma forma que la métrica anterior, implica una reduccion en la

reutilizacion de la clase.

Luego de efectuar los célculos para un:

[ Total de clases

16

|Promedio de procedimientos

3,625

Tabla 9 Cantidad de procedimientos por clases.

zZ
o

Nombre

Procedimientos

Lnegocio(CU_Gestionar_Vista)

LDatos(CU_Gestionar_Vista)

Lnegocio(CU_Gestionar_Controlador)

LDatos(CU_Gestionar_Controlador)

Lnegocio(CU_Gestionar_Modelos)

LDatos(CU_Gestionar_Modelos)

Lnegocio(CU_Gestionar_Configuraciones)

LDatos(CU_Gestionar_Configuraciones)

©| O] Nl o g ] W] N| B~

Lnegocio(CU_Gestionar_Relaciones)

=
o

LDatos(CU_Gestionar_Relaciones)

=
=

Lnegocio(CU_Gestionar_Proyecto)

=
N

LDatos(CU_Gestionar_Proyecto)

=
w

Lnegocio(CU_Gestionar_Usuarios)

'—\
a

LDatos(CU_Gestionar_Usuarios)

=
(6]

Lnegocio(CU_Autenticar_Usuarios)

=
(ep]

LDatos(CU_Autenticar_Usuarios)

Ll Il S B B B e T L ) L L o B L L

Se obtuvieron las siguientes gréficas para la

siguientes tablas para obtener las categorias:

Responsabilidad, Complejidad y Reutilizacion, utilizando las
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|Categoria | Criterio
Responsahilidad Baja < =From.
Media Entre Prom. v 2" Pom.
= 2% Prom.
Complejidad implementacion Baja < =From.
Media Entre Prom. vy 2* Pom.
= 2% Prom.
Reutilizacidn _:=~ 2*Prom.
Media Entre Prom. v 2* Pom.
Alta == Prom.

Tabla 10: Responsabilidad y Complejidad de las clases.

Responsabilidad Cantidad de clases Promedio

Baja 16 30,76923077
Media 0 0
Alta g |

Responsabilidad

0

OEBaj=
| Medis

OAlts

Figura 3.20 - Responsabilidad de las clases
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B T
Complejidad
0%
OEajs
| Media
100% OAlks
. _k

Figura 3.21- Complejidad de las clases

Tabla 6 Reutilizacion de las clases.

Reutilizacidn Cantidad de clases Promedio

Alta 16 30,76923077
Media 0 0
Baja g

Reutilizacion

0%
OAls
B Madis
100% OBsja

Figura 3.22- Reutilizacién
Cuando la responsabilidad (Figura 3.20) de las clases entre media y baja es mayor que el 80% se

puede decir que cumple con el patrén de alta cohesion, ademas de que presentan una reutilizacion

alta.
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Para aplicar la métrica RC se tuvo en cuenta la cantidad de relaciones que tenian las clases del

componente Incidencias, a partir del promedio de las relaciones y mediante un criterio se obtuvo la

categoria (baja, media, alta y ninguna en caso del Acoplamiento) y (baja, media, alta) para la Complejidad

de Mantenimiento, Reutilizacion y Cantidad de Pruebas.

Luego de efectuar los célculos para un:

Total de clases

16

Promedio de asociaciones de uso

1,0625

Tabla 7 de relaciones de uso por clases.

No | Nombre Relaciones
1 Lnegocio(CU_Gestionar_Vista) 1
2 LDatos(CU_Gestionar_Vista) 1
3 Lnegocio(CU_Gestionar_Controlador) 1
4 LDatos(CU_Gestionar_Controlador) 1
5 Lnegocio(CU_Gestionar_Modelos) 1
6 LDatos(CU_Gestionar_Modelos) 1
7 Lnegocio(CU_Gestionar_Configuraciones) | 1
8 LDatos(CU_Gestionar_Configuraciones) 1
9 Lnegocio(CU_Gestionar_Relaciones) 1
10 | LDatos(CU_Gestionar_Relaciones) 1
11 | Lnegocio(CU_Gestionar_Proyecto) 1
12 | LDatos(CU_Gestionar_Proyecto) 1
13 | Lnegocio(CU_Gestionar_Usuarios) 1
14 | LDatos(CU_Gestionar_Usuarios) 1
15 | Lnegocio(CU_Autenticar_Usuarios) 1
16 | LDatos(CU_Autenticar_Usuarios) 1

Tablal0: Acoplamiento de las clases.
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Acoplamiento Cantidad de clases Promedio
MNinguno 0 0
Bajo 16 20.51282051
Medio 0 0
o n o
Acoplamiento
iz

Oringuno

BEaj0

OMedio

oAl
Figura 3.23- Representacion del acoplamiento entre las clases.
Tabla Reutilizacion de las clases.
Reutilizacion Cantidad de clases Promedio

0 0

Media 0 0
Alta 16 2051282051

Reutilizacion

0%

100%

OBaja
B edia
OAlta

Figura 3.23- Representacién de la reutilizacion
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3.10 Conclusiones Parciales

En el presente capitulo se realizo el andlisis y disefio de la aplicacion que se construird posteriormente.
Para el mismo se obtuvieron varios diagramas como: el diagrama de despliegue, los de clases del
analisis y de clases del disefio, asi como los diagramas de colaboracién para cada una de las
funcionalidades descritas. Se describe la arquitectura y los patrones que se tuvieron en cuenta para el
disefio de los casos de uso. Se muestran ademas los modelos fisicos y l6gico, modelos indispensables
en el disefio de la base de datos. Como parte de la validacién del disefio se le aplicaron sendas métricas
con el prop6sito de comprobar el grado de validez que brindara el disefio del sistema para su posterior

implementacion.
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CONCLUSIONES

Con el desarrollo del siguiente trabajo de diploma se arriba a las siguientes conclusiones:

e Después de un detallado estudio detallado del framework CakePHP se procedié a su posterior
caracterizacién en aras de mejorar su proyeccién como software libre de desarrollo web.

e Se procedié al desglose y caracterizacion de todas las funcionalidades de la consola cake bake
como herramienta de configuracion y desarrollo de CakePHP.

e Se aplicaron una serie de técnicas para la captura de requisitos con el objetivo de identificar
requisitos funcionales y no funcionales y se realizd la descripciobn de una herramienta de
administracién y configuracién para CakePHP.

e Se realizo el disefio del sistema utilizando patrones, logrando una estructura general robusta y de
facil mantenimiento.

e Se procedié a la validacién del disefio, aplicando dos tipos de métricas y se concluyé que el

disefio del sistema no presenta fisuras.
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RECOMENDACIONES:

Después de la investigacion y desarrollo del presente trabajo y para concluir el mismo de forma

satisfactoria, recomendamos:

¢ Que se realice la posterior implementacion de la herramienta y extender su uso en la universidad y
en toda la comunidad del software libre mundial.
¢ Publicar el presente trabajo en eventos relacionados con el tema.

¢ Incluir en posteriores versiones del producto las nuevas funcionalidades que se le agregan a la

consola de CakePHP en sus futuras versiones.
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GLOSARIO DE TERMINOS

GLOSARIO DE TERIMINOS

Internet :es un conjunto descentralizado de redes de comunicacion interconectadas que utilizan la familia
de protocolos TCP/IP, garantizando que las redes fisicas heterogéneas que la componen funcionen como
una red logica Unica, de alcance mundial. Sus origenes se remontan a 1969, cuando se establecié la
primera conexién de computadoras, conocida como ARPANET, entre tres universidades en California y

una en Utah, Estados Unidos.

ASP: Active Server Pages (ASP), también conocido como ASP clasico, es una tecnologia de Microsoft del
tipo "lado del servidor" para paginas web generadas dindmicamente, que ha sido comercializada como un

anexo a Internet Information Services (lIS).

ASP.NET: es un framework para aplicaciones web desarrollado y comercializado por Microsoft. Es usado

por programadores para construir sitios web dindmicos, aplicaciones web y servicios web XML.

JAVA: La plataforma Java es el nombre de un entorno o plataforma de computacién originaria de Sun
Microsystems, capaz de ejecutar aplicaciones desarrolladas usando el Lenguaje de programacion Java u
otros lenguajes que compilen a bytecode y un conjunto de herramientas de desarrollo. En este caso, la
plataforma no es un hardware especifico 0 un sistema operativo, sino mas bien una maquina virtual
encargada de la ejecucion de aplicaciones, y un conjunto de bibliotecas estandar que ofrecen

funcionalidad.

Orientacion a Objeto: La programacién orientada a objetos o POO (OOP segun sus siglas en inglés)
es un paradigma de programacion gue usa objetos y sus interacciones, para disefiar aplicaciones y
programas de ordenador. Esta basado en varias técnicas, incluyendo herencia, abstraccion, polimorfismo
y encapsulamiento. Su uso se popularizé a principios de la década de 1990. En la actualidad, existe
variedad de lenguajes de programacion que soportan la orientacion a objetos. La orientacién a objetos
puede describirse como el conjunto de disciplinas que desarrollan y modelan el software que facilitan la

construccion de sistemas complejos a partir de componentes.
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GLOSARIO DE TERMINOS

Licencia del MIT es a licencia libre del software el originar en Instituto de Tecnologia de Massachusetts
(MIT). Es a permisivo licencie, significando que permite la reutilizacion dentro software propietario a
condicion de que la licencia se distribuye con ese software, y GLP-compatible, significando que GLP
permisos combinacion y redistribucion con el software que utiliza la licencia del MIT.

Codelgniter: es un entorno de desarrollo abierto que permite crear webs dinamicas con PHP. Su principal
objetivo es ayudar a que los desarrolladores, puedan realizar proyectos mucho mas rapido que creando

toda la estructura desde cero.

Symfony: es un completo framework disefiado para optimizar, gracias a sus caracteristicas, el desarrollo

de las aplicaciones web.

Open Source: Cbdigo abierto es el término con el que se conoce al software distribuido y desarrollado
libremente. El codigo abierto tiene un punto de vista mas orientado a los beneficios practicos de compartir

el cédigo que a las cuestiones morales y/o filosoficas las cuales destacan en el llamado software libre.

Ingenieria de Requisitos: La ingenieria de requisitos o los requisitos en si, constituyen el enlace entre las
necesidades reales de los clientes, usuarios y otros participantes vinculados al sistema. La ingenieria de
requisitos consiste en un conjunto de actividades y transformaciones que pretenden comprender las
necesidades de un sistema software y convertir la declaracion de estas necesidades en una descripcion

completa, precisa y documentada de los requerimientos del sistema siguiendo un determinado estandar.
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