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LiNEA BASE ARQUITECTONICA ~ POLO SISTEMAS TRIBUTARIOS Y DE ADUANAS

RESUMEN

La implementacién de aplicaciones web con tecnologia PHP tienen cada vez mas presencia en la red,
dada su integracion con los distintos Sistemas Gestores de Base de Datos, la flexibilidad, eficiencia y

seguridad que ha alcanzado a medida que el cddigo ha ido mejorando en su desarrollo.

El objetivo principal de este trabajo es definir un marco arquitectonico de referencia para los sistemas
integrados al Polo Productivo Sistemas Tributarios y de Aduanas (PSTA). La idea subyacente consiste
en permitir a los sistemas que se creen en el futuro y a los que son desarrollados actualmente
integrarse, utilizando las tendencias estandares en el desarrollo de sistemas con estas tecnologias y la
implementacién de patrones arquitectonicos y de disefio que garanticen eficacia y calidad en el
desarrollo. Para ello se han realizado una profunda revision del estado del arte y se han propuesto
mejoras a las implementaciones de un grupo de Frameworks PHP (Symfony y Propel) que en su
conjunto conforman el ndcleo duro de la propuesta arquitecténica ademas en trabajo define un grupo

de lineamientos asociados a los patrones arquitecténicos y de disefio a ser utilizados en la solucién.

PALABRAS CLAVES: Arquitectura, Desarrollo Web, PHP, MVC, Symfony.

Autor: José Antonio Cobo Rodriguez junio de 2008
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INTRODUCCION

En estos momentos en la Aduana funcionan distintos sistemas que permiten el control y gestién de
diversos procesos, implementados en diversos leguajes y atados a plataformas que trabajan sobre
distintos sistemas operativos, especialmente los gestores de base de datos. Esta amalgama de
tecnologias introduce un grupo de caracteristicas no deseables para el desempefo integral de los
sistemas aduanales del pais. Dentro de las mas nocivas, por solo sefialar algunas, la escasa
posibilidad de interaccion entre ellos, producto de lo dificil que son de comunicar, la latencia en las
actualizaciones debido a la necesidad de modificar componentes de software escritos en distintos
lenguajes y para distintas plataformas y el desaprovechamiento del hardware existente por la
necesidad de mantener funcionando sistemas operativos y tecnologias practicamente en desuso en el
mundo. En la tabla 1 se muestra un esquema de la distribucion de algunos de estos sistemas,
plataformas y lenguajes en los que han sido desarrollados y los Sistemas Gestores de Base de Datos
(SBD) en los que persisten sus datos operacionales. Ver Anexo | .

El SUA® es la respuesta de la Aduana General de la Republica (AGR?) a la situacién antes descrita.
Ejecutado por el Centro de Automatizacion para la Informacién y la Direccion (CADI®) en un esfuerzo
de integrar todos los servicios que se prestan en la Aduana en un Unico sistema, de forma tal que se
garantice la comunicacion de forma rapida, eficiente y segura entre ellos. La implementacion se llevé a
cabo en colaboracion con la UCI*, sin embargo el sistema ha presentado un grupo de problemas de
mantenimiento, usabilidad y rendimiento debido a que se ha desarrollado de forma estructurada y que
por tanto no han sido utilizadas practicas de programacion, probadas como aceptadas, y formalizadas
en patrones de disefio tanto arquitectéonicos como a nivel de aplicacion. Otro de los problemas
detectados radica en la mezcla del codigo de la l6gica del negocio tanto en la presentacion como en la
base de datos violando el principio de compartimentacion practicamente un tabu en el desarrollo de

software en estos dias.

Durante 3 afios la UCI particip6 en el desarrollo del SUA, manteniendo la linea tecnoldgica impuesta
por el CADI, que implica la utilizacion de PHP como lenguaje de programacion y Oracle 8i como gestor
de Base de Datos. Fuera de esto no existian en ese momento mas restricciones por parte del CADI

gue dictaminaran el método de implementacion de la aplicacion.
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Esta relacion de trabajo promovio la utilizacion de los paradigmas actuales en cuanto a programacion
en los nuevos componentes de software que se comenzaron a desarrollar y el acuerdo tacito de poco a
poco ir sustituyendo las versiones pasadas de los sistemas por implementaciones de los mismos bajo
estos estandares. Como base para el desarrollo se definio la utilizacion del paradigma de la
Programacion Orientada a Objetos (POOQ), la utilizacion del Modelo-Vista-Controlador (MVC) y de una
capa de abstraccion de datos como mecanismo de separacion de la l6gica de la aplicacion. Surgiendo
de esta forma la necesidad de desarrollar un marco de trabajo arquitecténico que facilite el desarrollo
de nuevas aplicaciones, poniendo en manos del equipo de trabajo un marco referencial que viabilice la
implementacién de los sistemas, el acercamiento al estado del arte del mismo implica la utilizacién de

Frameworks Arquitecténicos PHP que implementen MVC.

Basandose en todo lo anterior se hace necesario desarrollar un estudio de los diferentes Frameworks
arquitecténicos de PHP con posibilidades de acceso a multiples gestores de Base de Datos con la
inclusion obligatoria del Oracle 8i y PostgreSQL, y la confecciéon de un estado del arte que refleje el
desarrollo en el tiempo de los mismos con énfasis en las tecnologias utilizadas a lo largo de su
implementacion y realizando un compendio de los principales patrones tanto arquitecténicos como de
disefio, que son utilizados en la solucién que brinda cada Frameworks. Logrando de esta forma una
incidencia positiva en la implementacién del marco arquitecténico de referencia para el PSTA. Lo que

se convierte en la meta principal a lograr en este trabajo.

El problema a resolver parte de la necesidad de definir una Linea Base Arquitectonica para los
nuevos sistemas que seran desarrollados en el Polo, teniendo en cuenta las restricciones tecnoldgicas
impuestas por el cliente:

e Soporte para tecnologia Linux, Apache, PHP y Oracle 8i.

e Utilizacion de un MVC bien definido.

e Utilizacion de estilos arquitectdnicos (Patrones de Disefio).

¢ Facilitar la migracion a distintas Base de Datos. Sobre todo, PostgreSQL 8.x.
Al mismo tiempo, lo suficientemente flexible para poder saltar rapidamente a tecnologias de punta, una
vez que estas restricciones tecnolégicas desaparezcan sin necesidad de modificar lo implementado

hasta el momento.

El Objeto de Estudio principal de este trabajo se centra en los Frameworks Arquitectonicos de PHP
gue sean capaces de cumplir con las necesidades de la arquitectura que se desea definir:

e Posibilidades de acceso a multiples SBD.
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e Tecnologias utilizadas en su implementacion.
e Implementacion patrones arquitectonicos y de disefio.

¢ Posibilidad de integracién con otros sistemas.

El Campo de Accidon estd enmarcado en la Arquitectura del Polo Productivo Sistemas Tributarios y de

Aduanas.

Con la creacion de este trabajo se esperan los siguientes Resultados:
¢ Definicidn de los estilos Arquitectonicos y los patrones de disefio a utilizar en la linea base.

e Definicion de la linea base de arquitectura del Polo expresada en la utilizacién de Frameworks.

Y para dar cumplimiento a estos resultados se deben cumplir las siguientes Tareas:
e Realizacion del estado del arte de los Frameworks PHP disponibles en Software Libre.
o Definicidn del estilo arquitectonico, patrones de disefio y Frameworks a utilizar.
¢ Definicién de las adaptaciones necesarias al Frameworks para asegurar los requerimientos de

rendimiento y productividad.

El presente trabajo se compone de tres capitulos:

Capitulo 1: Es la fundamentacién tedrica del trabajo, aqui se exponen algunos conceptos importantes
para el correcto entendimiento de la solucién propuesta como son Arquitectura, Componente, Interfaz,
Patrones de Software y Framework. Se realiza una comparacion entre los Frameworks para PHP mas
resonados a nivel mundial y se explica las razones de la seleccién del Marco de Trabajo Arquitecténico

para PHP, Symfony para la solucion.

Capitulo 2: En este capitulo se hace referencia a los Requerimientos No Funcionales con los cuales
debe cumplir la Arquitectura planteada y se hace una propuesta de solucion Arquitectdnica para las
aplicaciones desarrolladas por el Polo Sistemas Tributarios y de Aduanas, explicando sus

caracteristicas mas importantes.

Capitulo 3: Se adentra un poco mas en la explicacion de la solucién propuesta entrando en los detalles
mas importantes a tener en cuenta a la hora de desarrollar aplicaciones sobre esta arquitectura y se
explica cobmo se continla cumpliendo con los Requisitos No Funcionales planteados en el Capitulo

anterior.
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Capitulo 1: FUNDAMENTACION TEORICA

1.1 Introduccion

En este capitulo se realiza un estudio sobre las definiciones arquitecténicas, los marcos de trabajo
arquitecténicos y Frameworks para aplicaciones Web que trabajan sobre tecnologia PHP vy los
patrones de disefio y arquitectonicos que se utilizan en la definicion de la arquitectonica, exponiendo
sus principales caracteristicas de forma tal que se esclarezcan los conceptos y las razones que llevan
a la utilizacién de las herramientas y tecnologias seleccionadas en la confeccién de la linea base de la

arquitectura para el Polo Productivo Sistema Tributario y de Aduanas.

1.2 Arquitectura de Software

Desde el surgimiento de la informatica, esta se emplea para disefiar e implementar sistemas para
resolver problemas y procesos de datos. A medida que los sistemas se hacen mas grandes y
complejos y los datos se hacen mas voluminosos, a tal punto de hacer que los sistemas informéticos
se asocien, pues el numero de elementos aumenta y la organizacion y estructura de estos elementos
en el sistema se hace mas complicado. Rara vez se desarrollan sistemas para resolver problemas
simples. Hoy, se disefia e implementa los sistemas para resolver clases de problemas —lo que es

llamado el espacio de un problema-, a pesar de la relacion de este.

Una arquitectura de software describe la estructura de una solucidn que se firma al espacio de un
problema. Una arquitectura de software es el resultado de descomponer el espacio de un problema en
pequefias partes, identificando las caracteristicas comunes entre las partes, buscando una solucién
para un grupo de partes que tienen propiedades comunes, y asociando componentes con cada una de
estas partes. El espacio del problema abarca un grupo de problemas que tienen caracteristicas
mutuas. Asi que la arquitectura debe proveer un conjunto de soluciones para resolver un grupo de
problemas. Concretamente, una arquitectura de software describe como un sistema estd compuesto
por sus componentes. Esto especifica las caracteristicas de los componentes, las interacciones entre

los componentes y la topologia de comunicacion entre estos.
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Segun las notas de Garlan (2000), una arquitectura de software sirve como un puente entre los
requerimientos del sistema y su actual implementacion, como describe en la Fig. # 1. Como el tamafio
y la complejidad del problema aumentan, los algoritmos y las estructuras de los datos se van perdiendo
importancia frente a la necesidad de proveer de la estructura correcta a los sistemas. Especificamente
la arquitectura de software de los sistemas de informacion se convierte en un problema de disefio
critico en si (1). Asi pues, una arquitectura de software describe no solo la estructura de la ambas
soluciones, abstracta y concretamente, sino el conjunto de decisiones hechas acerca de la misma

(Ejemplo: que esta adentro y que esta afuera) (2)

Requerimientos del
Sistema

Arquitectura de
Software

Implementacidn del
Sistema

Fig. # 1: La arquitectura de Software como un puente

1.2.1 Definiciones de Arquitectura de Software

No existe una sola definicion de Arquitectura de Software, a continuacion se analizan varias de las mas

reconocidas a lo largo de la historia aunque existen mas de mil.

La primera vez que se habl6é de Arquitectura de Software como definicién fue en 1992, cuando Perry y
Wolf (3) la definieron como “un conjunto de elementos que tienen una forma comun”, ellos propusieron
tres tipos de elementos: procesamiento, datos y conexion. Conectando los elementos se podia
distinguir una arquitectura de otra, la forma de la arquitectura esta dada por enumerar las propiedades
y relaciones de los diferentes elementos.
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En 1996 Garlan y Shaw la conceptualizaron como “una coleccién de componentes y conectores unidos
con una descripcion de la interaccion entre esos componentes y conectores” (4). Independientemente
de estas definiciones, no se puede hablar de las definiciones de Arquitectura de Software sin
mencionar el Software Engineering Institute (5). Este instituto colecciona la mas vasta gama de
definiciones en su sitio web oficial, entre ellas se encuentran las “definiciones clasicas”, donde junto a
las antes mencionadas, se encuentran las brindadas por Booch, Rumbaugh, y Jacobson en 1999: “La
arquitectura es el conjunto de decisiones significantes acerca de la organizacién de un sistema, la

seleccion de los elementos estructurales y las interfaz por las que el sistema esta compuesto...” (6).

La definicion “oficial” de arquitectura de software se ha acordado que sea la que brinda el documento
de IEEE Std. 1471-2000 que se formula asi: “La Arquitectura de Software es la organizacion
fundamental de un sistema encarnada en sus componentes, las relaciones entre ellos y el ambiente y

los principios que orientan su disefio y evolucion”.

Finalmente, Bass, Clements y Kazman (1998) ofrecieron la siguiente definicién: “La arquitectura de
Software de un programa o sistema de computacion es la estructura o estructura del sistema la cual
comprende los elementos de software, las propiedades externamente visibles de estos elementos y las
relaciones entre ellos” (7), segun el SEI, esta es la definicibn moderna de arquitectura. Algunas de las
implicaciones de esta definicion en mas detalle. En cuanto a “propiedades externamente visibles” se
refieren a esas asunciones que otros elementos pueden hacer de un elemento, tal como servicios
proporcionados, caracteristicas de funcionamiento, manejo de errores, compartido del recurso,
etcétera, y asi resumir diciendo que los “elementos de Software” pueden ser llamados “componentes”.
Si se le agrega al concepto la “configuracion” que presenta el sistema, entonces llevaria a la
redefinicion del concepto para un mejor entendimiento “La arquitectura de Software de un sistema es la
estructura del sistema y su configuracion la cual comprende los componentes, sus funciones y la

comunicacioén entre ellos”.
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Fig. # 2: Definicion de Arquitectura de Software

La arquitectura personifica informacion acerca de como los elementos se relacionan entre ellos. Esto
significa que puede omitir cierta informacion de los elementos si esta no es relativa a su interaccion.
Asi, una arquitectura es ante todo, una abstraccidon de un sistema que suprime los detalles de los
elementos que no afecta como ellos se usan, por quien se usan, que sean relativos a, o que
interactten con otros elementos. En casi todos los sistemas modernos los elementos interactdan con
cada uno de los otros por medio de interfaces que dividen los detalles acerca de un elemento en partes

publicas y privadas.

1.2.2 <Por qué es importante una arquitectura de software?

Una Arquitectura de Software es usada como un mecanismo descriptivo, provee de informacion tanto
para un propdsito técnico como organizativo, ademas de que incluye la informacion referente al

software, hardware y comunicacion utilizados por y para el sistema.

La principal motivacién para utilizar una arquitectura de software es que una buena arquitectura es
como un buen disefio, si el tamafio y la complejidad del sistema aumenta la estructura del sistema se
va a hacer mas importante que la seleccion del algoritmo o la estructura de datos apropiada. Un buen
disefio de la estructura que soportara el sistema traera como consecuencia un mejor comportamiento y
funcionalidad del mismo. Sin embargo un mal disefio arquitecténico puede anonadar la ejecucion del
mejor de los algoritmos. Ademas de que un disefio pobre del algoritmo y la estructura de datos puede

dejar cojo una buena arquitectura. Una buena arquitectura de software ayuda a identificar puntos de
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cémputo y cuellos de botella en los flujos de datos, asi que esto permite describir las caracteristicas del

algoritmo y la estructura de datos adecuados para el mejor funcionamiento del sistema.

La carencia de un buen mapa como la arquitectura en sistemas grandes y complejos impide el proceso
de disefio y dificulta la comunicacion durante y después que el disefio haya sido implementado. Sin
esta penetracion en la estructura total del sistema, se toman decisiones que a menudo tienen un
impacto en un subconjunto de disefios durante la implementaciéon. Como se ha afirmado por Booch y
Rumbaugh (6), es mas sencillo erradicar los errores que se detectan durante el proceso de
levantamiento de requisitos y documentacion que durante el proceso de desarrollo del sistema.
Seguramente sin una vista del concepto global del sistema como la arquitectura del sistema,
problemas que pueden ser detectados rapidamente tienen gran posibilidad de ser pasados por alto.
Una buena Arquitectura de Software es el resultado de la buena definicién de un conjunto de principios
y préacticas que son aplicadas a lo largo del tiempo de vida del proyecto. Estas son elasticas como lo
son los cambios ocurridos en los procesos de levantamiento de requerimientos, funciones del negocio

y las tecnologias. Y estas facilitan la guia por todo el ciclo de vida del sistema.

Uso técnico

Desde un punto de vista técnico la arquitectura describe la solucién a una clase de problema. Para
alcanzar esto, esta describe el conjunto de componentes, conectores, sus respectivos atributos, la
configuracién de esos componentes y conectores, y la semantica de la interaccion entre los

componentes y los conectores.

Una arquitectura de software permite la flexibilidad al arquitecto del sistema la distribucién funcional de
subsistemas de hardware, software y componentes de redes sin el requerimiento de un redisefio de los
subsistemas que son reasignados. Esta flexibilidad ayuda a minimizar los costos de soporte de
mantenimiento y evoluciona una determinada aplicacion sobre su completo tiempo de vida por
anticipar el tipo de cambio que va a ocurrir en el sistema, asegurando que el disefio completo del
sistema facilite sus cambios, y localizando hasta donde sea posible el efecto de esos cambios. Esto
ademas promueve la reutilizacion de ciertos componentes que ya existen, librerias de clases,

herencias o aplicaciones de terceros, etcétera.
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Una arquitectura de software ademas brinda informacion que ayuda a asegurar que los subsistemas
son desarrollados en beneplacito con las mejores practicas asociadas con los sistemas de ingenieria,

desarrollo de software y gestién de programas.

Uso Organizacional

Una arquitectura de software provee una descripcion de alto nivel de los subsistemas que comprenden
la arquitectura del sistema a partir de la perspectiva arquitectonica. Esto ayuda al personal a entender
donde existe mayor informacion tecnolégica activa para el desarrollado y que operaciones del negocio
se soportan. Al mismo tiempo, esto ayuda que los clientes principales, incluyendo los ejecutivos, a
entender como las principales operaciones del negocio son soportadas. La comunicacién entre los
clientes en el desarrollo de una aplicacion es esencial para el éxito. Ellos deben ser capaces de

comunicar sus necesidades y como ellos esperan que esas necesidades sean satisfechas.

Una arquitectura de software proporciona una descripcibn que es descompuesta dentro de
subestructuras que son relativamente independientes, tiene claras responsabilidades, y comunica con
cada una de las otras a través de un grupo de interfaces bien definidas. Esto ayuda en el planeamiento
y la asignacioén de los recursos, porque el trabajo desarrollado puede ser particionado a través de los
subsistemas y el esfuerzo del desarrollo individual puede ser procesado en paralelo. La integracion
ocurre en hitos especificos e interfaces especificas. Cuando el equipo de desarrollo esta disperso
geograficamente, esto puede reducir al minimo el nimero de las interacciones requeridas y fomentar el
desarrollo de los sistemas segun la habilidad para las funciones especificas en cada uno de los locales

en particular.

La arquitectura de software provee una descripcion de alto nivel de los subsistemas que comprenden
la arquitectura del sistema. Esta atada a comprender como las mayores operaciones del negocio son
soportadas. Ayuda a la planificacion de recursos y la asignacién de tareas, debido a que el trabajo de
desarrollo puede ser particionado a través de los subsistemas y los esfuerzos de desarrollo individual
pueden proceder en paralelo. Cuando los equipos de desarrollo estan geograficamente dispersos

puede minimizar el nimero de interacciones requeridas.
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1.3 Componente

Un componente es un bloque de construccion reusable de software: una pieza de codigo encapsulada
de una aplicacién que puede ser combinada con otros componentes y con cédigos adicionales para
producir una aplicacién especifica. Los componentes pueden ser simples o complejos. No existe un
acuerdo general sobre qué es 0 qué no es un componente. Ellos vienen en una variedad de formas y
tamafios. Un componente puede ser muy pequefio, como lo es un GUI Widget® (por ejemplo, un
botdn), o éste puede implementar un complejo servicio de una aplicacion, tal como una funcién para

administrar la red.

Un componente de Software es un modelo de software basado en objetos que apunta a incrementar la
eficiencia del desarrollo de software. La idea principal es romper las aplicaciones monoliticas utilizando
componentes binarios que puedan ser desarrollados, distribuidos y actualizados de forma
independiente. Para lograr esto se necesita suministrar mecanismos estandares que permitan la
comunicacion entre aplicaciones y componentes. Si los componentes pueden ser combinados para

construir grandes aplicaciones de forma flexible e incremental.

El desarrollo de software basado en componentes mejora la productividad de los programadores y la
calidad del software porque:

e Debe ser escrito menos cddigo nuevo para producir el mismo resultado.

e Los componentes desarrollados en la linea de montaje deben estar mejor terminados y por

tanto deben ser mas confiables que los realizados de forma artesanal.

Una aplicacion esta compuesta por una coleccion de componentes. Las aplicaciones proveen un
ambiente, Glue Code® o un esqueleto de cédigo, dentro del cual los componentes son insertados. Los
componentes interactian con su ambiente y pudieran interactuar con el sistema operativo de la
computadora sobre la cual ellos son ejecutados. Ademas, ellos interactian unos con otros a través de
su respectiva interfaz. Cambiar una interfaz de un componente pudiera requerir cambiar el componente
gue usa esta interfaz. Sin embargo, cambiar la implementacion del componente no deberia requerir

cambiar a los clientes de ese componente.
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1.3.1 Componente de Software

Un componente de software es un independiente paquete entregable de servicios de software, en el
mayor sentido general. Philippe Kruchten of Rational Software cree que un componente no es trivial,
gue es casi independiente y una parte reemplazable de un sistema que satisface una funcién clara en
el contexto de una arquitectura bien definida. Un componente es para conformar y proveer la
realizaciéon fisica de un conjunto de interfaz. Por otro lado Szyperski (8), ve a un componente de
software como una unidad de composicién con interfaz especificadas contractualmente y un explicito
contexto de dependencias. Un componente de software puede ser desarrollado independientemente y
estar sujeto a composicién de terceras partes. De esta manera, un componente de negocio representa

la implementacion de software de una operacion autbnoma de negocio o proceso.

1.3.2 Interfaz

Una interfaz resume el comportamiento y responsabilidades que algun componente que tendra que
adherirse a este si es para participar como parte de un ensamblaje que representa alguna aplicacién.
La interfaz especifica la API” usada por el componente cliente que demanda el servicio de otro
componente, pero no especifica la implementacion. Esta separacién hace posible que se pueda
reemplazar la implementacion de un servicio sin que ocasione ningln cambio en la interfaz y agregar

nuevos servicios sin cambiar la implementacién existente (2).

1.4 Patrones de Software

Los patrones de software son una forma de resolver los problemas de la ingenieria de software que ha
emergido de la comunidad de la programacién orientada a objetos. Un patrén de disefio es una
solucion abstracta a un problema determinado. Hoy en dia existen diversas categorias de patrones a

través de disciplinas técnicas y no técnicas.

Los patrones en los Ultimos afios se han convertido en solucion por excelencia, constituyéndose como
una importante técnica para construir software orientado a objetos. El valor principal de estos se

encuentra en el aprovechamiento de la experiencia de los expertos que los han identificado vy
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documentado. El conocimiento de los patrones de software facilita la identificacién de determinados
problemas a resolver y a buscar una solucion rapida y elegante; son una herramienta la cual,
basandose en experiencias anteriores, resuelve ciertos problemas que son frecuentes permitiendo que
los sistemas sean mucho mas adaptables al cambio. Surgen en base a la Arquitectura en donde se

presentan una serie de problemas de forma recurrente y la forma de atacarlos es similar.

Los patrones indican repeticion, si algo no se repite probablemente no sea un patrén. Vale aclarar que
la repeticién no es la Unica caracteristica importante. También se necesita probar que un patrén es
adaptable y que es util. La repeticibn es un concepto que se puede medir, es cuantificable, pero la
adaptabilidad y la utilidad son conceptos cualitativos. Para mostrar la repeticién, por ejemplo se puede
tomar el criterio que se presente en por lo menos tres sistemas existentes; para mostrar la
adaptabilidad habrd que explicar como el patrén es exitoso y por Ultimo para mostrar la utilidad se

deberd explicar porque es exitoso y beneficioso.

Varios autores han listado las cualidades que son deseables en un patron, a continuacion se presenta
un resumen de las listadas en el libro “Christopher Alexander: an Introduction for Object-Oriented
Designers” de Doug Lea (9):

» Encapsulamiento y abstraccién: cada patron encapsula un problema bien definido y su soluciéon
en un dominio particular. Los patrones deberian de proporcionar limites claros que ayuden a
cristalizar el entorno del problema y el entorno de la solucién.

+ Extension y variabilidad: cada patrén deberia ser abierto por extension de tal forma que pueden
aplicarse junto con otros patrones para solucionar problemas de mayor complejidad. Un patron
deberia ser también capaz de realizar una variedad infinita de implementaciones (de forma
individual, y también en conjuncion con otros patrones).

* Generatividad y composicion: cada patron, una vez aplicado, genera un contexto resultante, el
cual concuerda con el contexto inicial de uno o mas de uno de los patrones del lenguaje. Esta
secuencia de patrones podria luego ser aplicada progresivamente para conseguir la generacion
de una solucién completa. Los patrones se encuentran jerarquicamente relacionados, la mayoria
admiten tanto una composicion ascendente como una descendente dentro de la jerarquia.

» Equilibrio: cada patron debe realizar algun tipo de balance entre sus efectos y restricciones.
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1.4.1 Clasificacion de los patrones

Existen diversas categorias en los que se clasifican los patrones de software basandose en sus niveles

de abstraccion. Riehle y Zillighoven (10) sugieren tres tipos de estos patrones:

Conceptual: patrones cuya forma es descrita por el uso de términos y conceptos de formas en
el dominio de una aplicacion. Tales patrones pueden exhibir un disefio complejo para una
aplicacion completa o subsistema.

Disefio: patrones cuya forma es descrita usando disefio de software construidos como objetos,
clases 0 modulos. Tales patrones facilitan soluciones a problemas de disefio en general en un
contexto en particular.

Programacion: patrones cuya forma es descrita por el significado de construcciones en un
lenguaje de programacion especifico. Estos patrones facilitan la reusabilidad de componentes

tales como listas enlazadas y tablas hash.

Existen otras clasificaciones que se encuentran en el medio de las tres antes descritas, como son los

patrones GoF®. Estos patrones tienen sus tres propias clasificaciones:

Creacion: estos patrones se centran en la creacion de objetos —como son las clases u otros
objetos-.

Estructurales: patrones que utilizan herencia para componer un clases o la manera especifica
de ensamblar un objeto.

Comportamiento: usan la herencia para describir algoritmos y flujos de control o para describir
como un grupo de objetos pueden cooperar entre si para lograr mejorar la realizacion de una

tarea que un objeto solo no podria realizar.

En el marco de la ingenieria de software, existen diferentes &mbitos donde se pueden aplicar patrones.

La siguiente es una de las posibles clasificaciones (9):

Arquitectura

Negocios

Analisis

Disefio

Procesos y Organizacionales
Ambientes Distribuidos

Idiomas
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En el ambito del presente trabajo vale abundar un poco mas en dos tipos de patrones en especifico,

los arquitectonicos y los de disefio.

Patrones Arquitectonicos

Este tipo de patrones son aquellos que tratan con vistas de alto nivel de un sistema en el cual sus
primitivos son componentes y conectores. Los patrones arquitectonicos son aproximadamente lo
mismo que lo que se acostumbra a definir como estilos arquitecténicos y ambos términos se utilizan

indistintamente en la literatura. F. Buschmann propone un conjunto de patrones en esta categoria (11):

Layers
Permite estructurar aplicaciones que se pueden descomponer en grupos de sub-tareas, donde cada

grupo esta en un determinado nivel de abstraccion.

Pipes & Filtres
Provee una estructura para sistemas que procesan un flujo de datos. Cada etapa del proceso es
encapsulada como un filtro. Los datos se pasan entre filtros adyacentes mediante “Pipes”. Re-

combinando filtros se obtienen familias de sistemas relacionados.

Blackboard
Util para sistemas en que no se conoce una solucion o estrategia determinada. Varios subsistemas

especializados ensamblan su conocimiento para construir una posible solucion parcial.

Broker
Permite estructurar sistemas distribuidos desacoplados que interaccionan mediante invocacion de
servicios remotos. Un componente Broker es responsable de coordinar la comunicacién, asi como de

transmitir resultados y excepciones.

Model-View-Controller
Divide una aplicacion interactiva en 3 componentes. Model contiene la informacion y funcionalidad

principal. Views muestran informacion al usuario. Controllers gestionan la entrada de usuario. Un
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mecanismo de propagacion de cambios asegura la consistencia entre el modelo y la interfaz de

usuario.

Presentation-Abstraction-Control

Estructura una aplicacion interactiva como una jerarquia de agentes que cooperan. Cada agente es
responsable de un determinado aspecto de la funcionalidad y consta de tres componentes:
Presentacion, Abstraccién y Control, que separan la interaccion con el usuario de la funcionalidad

central y la comunicacion con otros agentes.

Microkernel
Separar un minimo nucleo funcional de funcionalidad extendida y partes especificas del cliente. El

Microkernel también sirve como punto donde engarzar estas piezas y coordinar su colaboracion.

Reflection
Proporciona un mecanismo para cambiar la estructura y el comportamiento del sistema
dindmicamente. La aplicacién se divide en dos partes: un meta-nivel y un nivel-base. El meta-nivel

hace al software autoconsciente.

Patrones de Disefio

Un patron de este tipo identifica, abstrae y nombra los aspectos elementales de una estructura de
disefio, donde los componentes, son las clases y objetos, y sus mecanismos de interaccién son

mensajes.

Cada patron prescribe una estructura de clases, sus roles y colaboraciones, y una adecuada
asignacion de métodos para resolver un problema de disefio en una manera flexible y adaptable. La
aplicacion de los patrones en un disefio consiste en identificar el patrén que resuelve el problema de
disefio encontrado y aplicar la solucion abstracta prescrita por el patrén a dicho problema. Los
patrones de disefio ayudan a elegir disefios alternativos que hacen un sistema reutilizable y evitan
alternativas que comprometan la reutilizacion. El libro que ha popularizado los patrones de disefio es el
conocido “Design Patterns: Elements of Reusable Object Oriented Software” (12). A continuacion se

listan los patrones de este catdlogo, con una breve descripcion del propdsito de cada uno de ellos:
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Abstract Factory
Proporciona una interfaz para crear familias de objetos relacionados sin especificar sus clases

concretas.

Adapter
Convierte la interfaz de una clase en otra distinta, que es la que esperan los clientes.

Bridge
Desacopla una abstraccion de su implementacién, de manera que puedan variar de forma

independiente.

Builder

Separa la construccion de un objeto complejo de su representacion.

Chain of Responsibility
Evita acoplar el emisor de una peticién a su receptor, al dar a mas de un objeto la posibilidad de

responder a la peticion.

Command
Encapsula una peticiéon en un objeto, permitiendo asi entre otras cosas parametrizar a los clientes con

distintas peticiones, encolar o llevar un registro de las mismas.

Composite

Combina objetos en estructuras de arboles para representar jerarquias de parte-todo.

Decorator

Afiade dinamicamente nuevas responsabilidades a un objeto. Alternativa de la herencia.

Facade

Proporciona una interfaz unificada para un conjunto de interfaz de un subsistema.
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Factory Method
Define una interfaz para crear un objeto, pero deja que sean las subclases las que decidan que clase

instanciar.

Flyweight
Usa el compartimiento para permitir un gran nimero de objetos de grano fino de forma eficiente.

Interpreter
Dado un lenguaje, define una representacion de su gramatica junto con un intérprete que usa dicha

representacion para interpretar las sentencias del lenguaje.

Iterator
Proporciona un modo de acceder secuencialmente a los elementos de un objeto agregado sin exponer

Su representacion interna.

Mediator

Define un objeto que encapsula como interactian un conjunto de objetos.

Memento

Representa y externaliza el estado interno de un objeto sin violar su encapsulacion.

Observer
Defina una dependencia de uno a muchos entre objetos, de forma que cuando un objeto cambia de

estado, se notifican y se actualizan automaticamente todos los objetos que dependen de él.

Prototype
Especifica los tipos de objetos a crear por medio de una instancia prototipica, y crea nuevos objetos

copiando este prototipo.

Proxy

Proporciona un sustituto o representante de otro objeto para controlar el acceso a este.
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Singleton

Garantiza que una clase solo tenga una instancia y proporciona un punto de acceso global a la misma.

State

Permite que un objeto modifique su comportamiento cada vez que cambia su estado interno.

Strategy
Define una familia de algoritmos, encapsula cada uno de ellos y los hace intercambiables.

Template Method
Define en una operacion el esqueleto de un algoritmo delegando en las subclases algunos de sus

pasos.

Visitor
Representa una operacion sobre los elementos de una estructura de objetos. Permite definir una

nueva operacién sin cambiar las clases de los elementos sobre los que opera.

1.4.2 Beneficio del uso de Patrones.

Los patrones de software hacen més facil reutilizar con éxito los disefios y arquitecturas. Expresando
estas técnicas verificadas como patrones se hacen mas accesibles para los disefiadores de nuevos
sistemas. Los patrones ayudan a elegir disefios variados que hacen un sistema reutilizable y evitan
alternativas que comprometan la reutilizacién. Los patrones de software pueden incluso mejorar la
documentacion y mantenimiento de sistemas existentes. Es decir, ayudan a un disefiador a conseguir

un disefio correcto rapidamente.

Costos, satisfaccion del cliente, productividad y reduccién de los tiempos de desarrollo, son tal vez los
puntos mas criticos en todo desarrollo de software. Los patrones contribuyen indirectamente en cada
uno de ellos:

Productividad: La productividad de un disefiador novato se ve mejorada por el uso de patrones,

al proveer experiencia en el dominio, los patrones acortan el circuito de descubrimiento interno
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para muchas importantes estructuras de disefio. Pero mas importante aun es hecho que el uso
de patrones evita la reconstruccién, ocasionada por inexpertas decisiones de disefio.

Reduccion de los tiempos de desarrollo: Los patrones de software permiten la reutilizacion de
soluciones de disefio, lo que ocasiona la reduccién del tiempo requerido para la etapa de disefio,
ya que los desarrolladores al utilizar un patron solo deben adaptarlo para el caso y no pensar una
solucién desde cero.

Costos: La reduccién de costos es proporcional a los dos puntos anteriores.

Satisfaccion del cliente: Es mayormente el resultado de los factores anteriores.

En general los patrones de software:
1. Ayudan a construir la experiencia colectiva de Ingenieria de Software.
2. Son una abstraccion de "problema — solucién”.
3. Se ocupan de problemas recurrentes.
4. |dentifican y especifican abstracciones de niveles mas altos que componentes o clases
individuales.

5. Proporcionan vocabulario y entendimiento comdn.

1.5 Frameworks

Se han realizado importantes progresos orientados a la reusabilidad del software a través de la
aplicacion del paradigma de la programacion orientada a objetos y mediante el uso de los
componentes tecnoldgicos. Sin embargo, estas tecnologias solo proveen el re-uso en el nivel
individual, frecuentemente a menor escala. Con la aparicibn de los patrones de disefio se ha
demostrado la reutilizacion de soluciones para resolver problemas de escala mayor enfocados en la
solucion de problemas sencillos. Sin embargo, el mas complejo problema de la reutilizacién de
soluciones es en el nivel de los grandes componentes, para que estos se puedan adaptar para las

solicitudes individuales.

Recientemente, el interés por la reutilizacion de software ha pasado de la reutilizacion de los
componentes de forma independiente a la de todo el disefio de un sistema o la estructura de una
aplicacion. Un sistema de software que es capaz de permitir la reusabilidad a este nivel, permitiendo la

realizacion de aplicaciones completas es llamado Framework. Un Framework debe estar basado en la
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idea de facilitar la produccién de un conjunto de sistemas especificos pero similares, dentro de una
estructura genérica. Brevemente, los Frameworks arquitecténicos son arquitecturas genéricas
integradas por un extensible conjunto de componentes. Ademas, los Frameworks pueden contener sub

Frameworks los cuales representen subconjuntos de componentes de un sistema mas grande.

1.5.1 Definicion de Framework

Un Framework es un conjunto de clases o estructuras que implementan los componentes de una
aplicacion genérica, asi como también componentes concretos que cumplen a cabalidad tareas
concretas. Para desarrollar programas completos, los desarrolladores buscan e instancian los

componentes apropiados.

Realmente no existe una definicion oficial de Framework, pero todos los autores coinciden en la
utilizacién de un tema comdun: la reutilizacién. Una definicién dada por R. E. Johnson, and B. Foote en
1988 en su publicacion “Designing Reusable Classes (13):

"Un Framework es un conjunto de clases que personifican un disefio abstracto para soluciones de una

familia de problemas relacionados..."

Otro punto de vista, segun R. E. Johnson y V. F. Russo en “Reusing Object-Oriented Designs” incluyen
(14):

“Una clase abstracta es un disefio para un objeto simple. Un Framework es el disefio de un conjunto
de objetos que colaboran para llevar a cabo un conjunto de responsabilidades. De esta manera los
Frameworks son disefios a escalas mas grandes que las clases abstractas. Los Frameworks son una

forma de reutilizar el disefio a un nivel superior.”

Entre las demés definiciones encontradas de Framework para todas queda claro que el propésito
general de crear y utilizar un Framework es ayudar a la reutilizacion de los distintos componentes

predisefiados centrandose en brindar solucién a un sistema en general.
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1.6 Frameworks para PHP

Desde el momento que la programacion en el lenguaje PHP ha comenzado a tomar prestigio y a
propagarse entre las aplicaciones Web empresariales a nivel mundial, se ha provisto a PHP del
enfoque de la Programacién Orientada a Objetos de forma eficiente en el manejo de los objetos vy la
seguridad de estos —a partir de la aparicion de PHP 5-. A medida que sus implementadores le han
proporcionado al lenguaje mas funcionalidades y seguridad se ha comenzado a pensar en una forma
mas facil, rapida y robusta de crear aplicaciones. Nada mejor para esto que la creacion de
Frameworks, soluciones ya probadas en otros lenguajes como Ruby®, Python'®, Perl** y Java'?, que
permiten la creacion de aplicaciones a partir de herramientas y librerias ya predisefiadas y que

permiten ser reutilizar de forma eficiente.

Existen actualmente aproximadamente 57 Frameworks implementados en PHP que utilizan una
arquitectura MVC gque pudieran ayudar a la implementacién de un marco de trabajo arquitecténico. En
este trabajo se presentan como los mas relevantes (dado sus caracteristicas y la presencia en internet
de aplicaciones implementadas por ellos, ver Anexo Il CakePHP, Kumbia, Zend Framework y Symfony.

A continuacion se describen cada uno de ellos de manera general.

1.6.1 CakePHP

Es un Framework implementado para PHP 4 y PHP 5, esta patentado bajo la
. licencia del MTI*3, brinda soporte para los SBD MySQL, PostgreSQL, SQlite, MS
E SQL, ademas de otros soportes como ADOdb o PEAR::DB*.

CakePHP

Segun sus creadores “Cake es un rapido Framework de desarrollado para PHP

gue normalmente usa algunos de los mas conocidos patrones de disefio como
ActiveReccord, Mapeo de Datos, Controlador Frontal y MVC. Nuestro principal objetivos es suministrar
la estructura de un Framework que habilite a los usuarios de PHP a todos los niveles aplicaciones web

rapidas y robustas sin que pierda la flexibilidad”. (15)

Algunos de los factores positivos de utilizar este Framework son los siguientes:
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e Esligero, no tiene sobre peso de codigo fuente, solo el necesario para la aplicacion.

e Corre en PHP4 y PHP5 como ya se menciond.

e No necesita configuracibn —solo algunas pequefias configuraciones en los archivos de
configuracion de la base de datos y algunas pocas constantes las cuales pueden ser
modificadas- se puede comenzar la implementacién de la aplicacion literalmente en menos de
cinco minutos luego de su instalacion.

e Soporte para asociaciones entre tablas extendidas, permitiendo la creacion de una arquitectura
de la base de datos bastante compleja.

¢ Una estructura de directorio sumamente légico y funcional —para algunos autores, mejor que
Rails™.

e Mejorado soporte para AJAX™, a través de la vista de HELPERs''s de AJAX y Javascript™®.

e Cuenta con una comunidad muy activa y bastantes sitios de ayuda.

Otras caracteristicas que presenta el Cake son las URLs limpias y amigables, debido al despachador
de peticiones con el que cuenta. Presenta sistemas de validaciéon a los largo de todo el Framework,
verificacion de ingreso de datos permitidos (Data Sanitization): permite determinar qué datos pueden
ser ingresados y darle el formato adecuado a aquellos que no cumplen las reglas de validacion.
Generacion de plantillas de manera rapida y flexible: usando la sintaxis de PHP y con asistentes o
HELPERS. Incorporacion de asistentes de construccion de vistas: para la automatizacion de la
generacion de codigo en AJAX, Java Script, formularios HTML, entre otros. Componentes de
seguridad, manejo de sesiones y de peticiones: que reldnen las mejoras practicas estandarizadas por
la industria del software. Listas de control de acceso flexibles: para gestionar el ingreso de usuarios a
la aplicacién construida con el Framework. Almacenamiento en caché de las vistas: para acelerar la
descarga de las paginas web. Trabaja en cualquier subdirectorio de un servidor web: requiere poca o
nula configuracion del servidor Apache donde se instalard. CakePHP es un Framework adecuado para

todo tipo de aplicaciones web, desde pequefias y personales hasta las empresariales y mas complejas.

Algunos de los sitios que utilizan CakePHP son:
e Mozilla Addons (http://addons.mozilla.org/)
e Scratch by MIT (http://scratch.mit.edu/)
e Yale Daily News (http://www.yaledailynews.com/)

e The Onion Store (http://store.theonion.com/)

Autor: José Antonio Cobo Rodriguez junio de 2008



CAPITULO 1: FUNDAMENTACION TEORICA

NoseRub (http://noserub.com/)

foamee (http://foamee.com/)

twimbler (http://twimbler.com/)

The Bakery (http://bakery.cakephp.org/)

Island Cruises (http://www.islandcruises.com/)
Fileshifter (http://www fileshifter.se/en/index.html)
lov.li (http://lov.li/)

dishola (http://www.dishola.com/)

CheeseCake Photoblog (http://cheesecake-photoblog.org/)
SlideShowPro Director (http://www.slideshowpro.net/)
Pokerlnside (http://www.pokerinside.com/)

basil (http://www.getbasil.com/)

mingle2 (http://mingle2.com/)

CakePHP en estos momentos goza en el mundo de un gran prestigio y se encuentra compitiendo entre

los primeros cinco Frameworks de PHP mas usados, no obstante debido a algunos de los

inconvenientes que presenta su utilizacion no es conveniente su utilizacion en el disefio arquitecténico

del Polo. Las causas principales son:

No presenta un soporte oficial de internacionalizacion aunque sera incluido en préximas
versiones.

No presenta soporte para Base de Datos Oracle, en ninguna de sus versiones.

No presenta soporte para envio de correos ni generacién de contenido sindicalizado (RSS™).
No tiene almacenamiento de logs para el mantenimiento del sistema ni mantiene en la caché®
la configuracién de las aplicaciones.

No utiliza completamente las ventajas que brinda PHP5, ya que lo que es una ventaja al ser
usado en PHP4 lo amarra a la migracion y utilizacion de las mejoras y comodidades que brinda
PHP5.

La documentacion oficial todavia necesita algunas mejoras, aunque ahora parece estar

bastante completa y exhaustiva.
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1.6.2 Kumbia

Kumbia es un web Framework escrito en PHP5. Esta patentizado bajo licencia
GNU/GPL. Actualmente contiene adaptadores para manejar las conexiones a
los siguientes gestores de base de datos: MySQL, PostgreSQL (BETA?) y
Oracle (BETA).

Kumbia esta basado en las mejores practicas de desarrollo web, usado en
software comercial y educativo, fomenta la velocidad y eficiencia en la creacién y mantenimiento de
aplicaciones web, reemplazando tareas de codificacion repetitivas por poder, control y placer. A pesar
de ser un Framework de creacidon muy reciente es un gran esfuerzo pues combina excelentes practicas
de programacion y patrones de disefio, ademas de ser el Framework de la comunidad en Espariol

mejor elaborado y documentado hasta el momento.

Entre sus funcionalidades mas relevantes presenta las siguientes caracteristicas:
e Sistema de Plantillas sencillo
e Administracion de Cache
e Scaffolding® Avanzado
¢ Modelo de Objetos y Separacién MVC
e Soporte para AJAX
e Generacion de Formularios
¢ Componentes Graficos

e Seguridad

Ademas de esto Kumbia cuenta con una capa de Abstraccién de los Datos, implementada bajo el
patron de disefio ActiveRecord, esto le da una gran flexibilidad a la hora de establecer la comunicacion
entre el negocio y la parte fisica de los datos. La implementacion de este patron en Kumbia permite
(16):
e Trabajar las entidades del Modelo mas Naturalmente como objetos.
e Las acciones como Insertar, Consultar, Actualizar, Borrar, etc. de una entidad del Modelo estan
encapsuladas asi que se reduce el codigo y se hace mas facil de mantener.

e Cdbdigo mas facil de Entender y Mantener.
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¢ Reduccion del uso del SQL en un 80%, con lo que se logra un alto porcentaje de independencia
del motor de base de datos.

e Menos “detalles” mas practicidad y utilidad.

ActiveRecord protege en un gran porcentaje de ataques de inyeccion SQL que puedan llegar a sufrir

las aplicaciones escapando caracteres que puedan permitir estos ataques.

Ademés de estas caracteristicas, Kumbia integra otras practicas y herramientas de los demas
Frameworks, como la utilizacion de HELPERs, generacion de reportes en PDF, WORD, EXCEL y
Formularios Web a partir de las lecturas realizadas a la Base de Datos, eventos de llamadas del lado
del cliente y del servidor (callbacks?), sistemas de trazas y Debugging desde la pantalla del navegador
para los desarrolladores, organizacién del cédigo en paquetes (namespaces®), soporte para AJAX,
Prototype®® y JSON?®, ademas de traer una integracién con el Framework para JavaScript,

Script.Aculo.Us?’, entre otras utilidades.

A pesar de todas las ventajas que ofrece este Framework y de tener una muy activa comunidad en
espafiol, por su origen latinoamericano, la idea de que los adaptadores para conectarse a las Bases de
Datos PostgreSQL y Oracle estén en una fase BETA de su realizacion, deja de ser el favorito para la
utilizaciébn en una arquitectura que da soporte a aplicaciones empresariales donde intervienen
procesos de tanta importancia como los aduanales. Ademas de que el patron ActiveRecord® tiene sus
limitantes a la hora de trabajar modelos de datos demasiado grandes y complejos, como se
acostumbran a presentar en las aplicaciones del perfil de gestion desarrolladas por el Polo Productivo
Sistemas Tributarios y de Aduana. Esta debilidad estd enmarcada a la hora de realizar consultas
donde intervienen relaciones a varias tablas (binarias, ternarias, etc.), ya que no existe una clase que
maneje este tipo operaciones, y las consultas y busquedas deben ser realizadas a partir de un grupo
de conexiones a la base de datos para pedir los datos de manera separada. Esta taxativa restriccion

hace que el Framework no sea apto para el desarrollo de aplicaciones con las caracteristicas descritas.
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1.6.3 Zend Framework

Zend Framework, es un intento dirigido por la compafiia responsable

ZEND : : :
FRAMEWORK del desarrollo del lenguaje PHP, Zend Technologies Ltd. Bajo la

licencia BSD?°, y mantenido por una comunidad de voluntarios. A

pesar de ello, a la fecha aln no consigue niveles de eficacia y adopcion similares a los Frameworks en

PHP ya existentes. Zend Framework destaca el hecho de que no s6lo busca facilitar la programacion a

través del patron MVC, sino también automatizar tareas mas especificas, como el acceso a base de

datos, el filtrado de datos ingresados a la aplicacion o la blsqueda en un sitio web ordenando

resultados por relevancia.

Entre sus metas se encuentran:

Proveer un repositorio de componentes de alta calidad y que cuenten con soporte activo.
Proveer un sistema completo para el desarrollo de aplicaciones web elaboradas en PHP5.
Facilitar el aprendizaje en el uso del Framework sin tener que aprender un nuevo lenguaje de
programacion.

Organizar la colaboracion de la comunidad para una programacién avanzada en PHP5.

Los componentes con los que cuenta este Framework pueden ser agrupados en las siguientes

categorias:

Infraestructura del nucleo del Framework: componentes requeridos por otros bloques del
Framework, como memoria caché, configuracién del ambiente de trabajo, operacion por linea
de comandos, registro de actividades y gestion de memoria, entre otros.

Autentificacién y autorizacion de acceso: responsables de la configuracion de listas de control
de acceso, autentificacion de usuarios y manejo de sesiones.

Base de datos: clases de acceso, modificacion de tablas, obtencion de datos mediante
consultas SQL y lectura en formato XML.

Internacionalizacion y Localizacion: para configurar la fecha y hora, la ubicacién geografica que
tomara como base la aplicacion web, las unidades de medida a usar y la posibilidad de traducir
la informacion a otros idiomas.

Emails, formatos y busquedas: generacion de archivos PDF, mensajes de correo electrénico en
formato de texto y MIME (Multi-Purpose Internet Mail Extensions, Extensiones de correo

Internet multipropésito)
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¢ Modelo-Vista-Controlador: centra su atencion en el desarrollo de controladores genéricos y
especificos: de acciones, de atencion de peticiones, de generacién de URLs; ademas de una
clase para las vistas.

e Servicios Web: permite que la aplicacion web pueda hacer uso de servicios web ofrecidos por
aplicaciones externas y exponga servicios web propios.

e Documentacion: intenta facilitar la lectura del codigo fuente, brindar ejemplos de su uso,
promover equipos de traduccion de la documentacion y elaborar un tutorial del desarrollo de

una aplicacion web. (17)

Sin embargo, a pesar de estar siendo desarrollado por el gigante de las tecnologias PHP, Zend
Technologies Ltd. Este Framework se queda por debajo en un grupo importante de utilidades en
cuanto a el resto de los mas importantes Frameworks como Symfony y CakePHP. Entre estas faltas
resaltan que Zend Framework no presenta una capa de abstraccion de Acceso a Datos, que apruebe a
realizar CRUD* u ORM®! —aunque esto no quiere decir que no pueda integrarse con otros Frameworks
especificos de Acceso a Datos como Propel o Doctrine®’-. No permite realizar una estructura por
defecto para sus aplicaciones (Scaffolding). No tiene soporte para la utilizacion de motores de plantillas
como Smarty ni la implementacién de ayudantes de plantillas HELPERs. No permite la verificacion de
la salida generada en HTML por procesamiento de peticiones (Data Sanitization). No admite
almacenamiento en caché de las vistas ni configuraciones de la aplicacién. No brinda la posibilidad de
generacion de codigo PHP, ni la utilizacién de una interfaz de lineas de comandos para la creacion y
mantenimiento de las aplicaciones, ademas de no mantener un almacenamiento de Logs de
funcionamiento del Framework. Otro pronunciado defecto es la no posibilidad de integrarse con otras
herramientas ni ampliar sus funcionalidades mediante la utilizacion de plugins. Otro aspecto a tener en
cuenta en la valoracion del Zend Framework es que la utilizacion del mismo requiere de PHP 5.2 o

superior.

1.6.4 ERPFAR

En la UCI se han realizado varios esfuerzos para definir marcos de trabajo arquitectdénicos en
aplicaciones Web sobre tecnologia PHP, se puede mencionar la implementacion del ERPFAR en la
Facultad 4, como la solucion mas cercana a los estandares internacionales en el desarrollo de

Frameworks, al presentar un sistema bastante amplio que contiene una arquitectura robusta. Este
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marco de trabajo se forma con los componentes de interfaz de usuario y estilo de aplicaciones, los
componentes de légica de negocio y acceso a datos principalmente, y brinda un soporte para las

distintas aplicaciones que implementa dicho proyecto.

Estd implementado utilizando el estilo arquitectonico en capas, cada una de las estas claramente
definida. Aunque de manera general se trabaja Orientado a Objetos, la comunicacion entre la capa de
presentacion y el negocio es mediante XML y arreglos de datos.

En la capa de Acceso a Datos se implementa patrones de disefio como Table Data Gateway®, Row
Data Gateway** y Factory. El acceso a la base de datos se realiza a partir de capa de la abstraccion
implementada en PDO%®, sin embargo las consultas y operaciones sobre la base de datos se realizan
en codigo duro, especifico para base de datos PostgreSQL, por lo que la utilizacion de este marco de
trabajo para otro tipo de gestor se hace engorroso debido a la complejidad de su implementacion y la
fuerte acoplamiento que tiene con el referido gestor de base de datos. Ademas esta arquitectura no se

ajusta a las restricciones para el desarrollo en el Polo.

1.7 Symfony

Symfony es un Framework para PHP5 patentado bajo licencia
Sf SUT '_J. OnNL MTI, es compatible con la mayoria de gestores de bases de
datos, MySQL, PostgreSQL, Oracle y SQL Server de Microsoft,
entre otros en dependencia del tipo de abstraccion de la Base

de Datos que se utilice.

Este Framework simplifica el desarrollo de una aplicaciébn mediante la automatizacion de algunos de
los patrones utilizados para resolver las tareas comunes. Ademas proporciona una estructura al cédigo
fuente, forzando al desarrollador a crear codigo mas legible y mas facil de mantener. Por ultimo, facilita

la programacion de aplicaciones, ya que encapsula operaciones complejas en instrucciones sencillas.

Symfony estd completamente disefiado para optimizar, gracias a sus caracteristicas, el desarrollo de

las aplicaciones web. Proporciona varias herramientas y clases encaminadas a reducir el tiempo de
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desarrollo de una aplicacion web compleja. Automatiza las tareas mas comunes, permitiendo al
desarrollador dedicarse por completo a los aspectos especificos de cada aplicacién. Symfony esta
desarrollado completamente con PHP 5. Se puede ejecutar tanto en plataformas *nix (Unix, Linux, etc.)

como en plataformas Windows.

Algunos de los sitios que utilizan Symfony, solamente en los Estados Unidos de América, son:
e PrimoCart(http://primocart.com/)
e Kevo(http://www.kevo.com/)
e Varsity Management(http://www.varsitymanagement.com/)
e George P. Mann and AssociatesStereo(http://greencard-us.com/)
e iStore(http://www.jakesmall.com/)
e National Digs(http://www.nationaldigs.com/)
¢ ThemBid.com(http://www.thembid.com/)
¢ GentleGiantLtd.comInfernal Machinery(http://www.infernalmachinery.com/)
e TED.com(http://www.ted.com/)
e AggregaPandora(http://www.pandora.com/)
e W3CounterAwio Web Services LLC()http://www.awio.com/
e SweetTunes(http://www.sweettunes.com/)
e TakelLessons.com(http://takelessons.com/)
o Find&GoSeekBluehouse Group(http://www.findandgoseek.net/)
e ibeatyou(http://www.ibeatyou.com/)
o Affordable Resume Services(http://www.affordableresumeservices.com/)
¢ Yahoo! Bookmarks(http://bookmarks.yahoo.com/)

¢ Varsity Management(http://www.varsitymanagement.com/)

Symfony es utilizado en el resto del mundo por miles de sitios, una lista mas actualizada se puede

encontrar en su sitio oficial, (18).

Symfony cuenta con 9 afios de experiencia de sus desarrolladores y esta inspirado en los mejores
Frameworks de su tiempo, como Mojavi®, Propel, Prado y Ruby on Rails, y utilizando lo mejor de cada
uno de ellos. En mas detalle Symfony se basa en:

¢ Ruby on Rails: sistema de enrutamiento, HELPERS, scaffolding, archivos de configuracion en

formato YAML?*" y la herramienta Rake® (que en Symfony se llama Pake).
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e Django*®: el nuevo mecanismo de formularios y widgets que incorpora la versiéon 1.1 de
Symfony.

e Propel y Doctrine: son los dos ORM principales de Symfony, sobre todo Propel, que se
encuentra completamente integrado.

e Prado”: todo lo relacionado con la internacionalizacion (i18n) y la localizacion (110n).

e Cocoa™: el nuevo sistema de eventos de Symfony 1.1 se basa completamente en este
Framework de Apple*.

e Test::More®: La herramienta Lime**, para crear pruebas unitarias, esta basada en el
Framework Test::More de Perl.

e Prototype, script.aculo.us, TinyMCE®: utilidades relacionadas con AJAX y JavaScript.

« Cocoa
Sistema de
Formularios ovemos Enrutamiento
Widgets Helpers
Scaffolding
YAML
IIII I .
118n
110n ‘

- JavaScript
Prado I i Yiper
propel proizivpe | TinyMCE

Fig. # 3: Composicion de la estructura de Symfony por otros Frameworks.

Construido especificamente para Sitios web Empresariales, de necesidades complejas y para mejorar
los procesos y las practicas de desarrollo. Los tres pilares de su desarrollo son:

1. Reunir las empresas mundiales y el mundo del cédigo abierto®.

2. Desarrollo rapido.

3. No reinventar la rueda.
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Symfony brinda muchas facilidades, entre ellas:

Facil de instalar y configurar en la mayoria de las plataformas (y con la garantia de que
funciona correctamente en los sistemas Windows y *nix estandares) y por diferentes vias, entre
las que se encuentran PEAR y SVNY'.

Sencillo de usar en la mayoria de casos, pero lo suficientemente flexible como para adaptarse a
los casos mas complejos

Cédigo facil de leer que incluye comentarios de phpDocumentor®® y que permite un
mantenimiento muy sencillo

Facil de extender, lo que permite su integracién con librerias desarrolladas por terceros ademas
de la utilizacion de HELPERs gue permiten una integracion con codigo para HTML, Javascript,
AJAX y JSON.

Posee scripts que facilitan y automatizan muchas de las tareas que realiza el Frameworks
desde cualquier CLI*.

La interfaz de linea de comandos automatiza la instalacion de las aplicaciones entre servidores.
Posee una amplia documentacion en espafiol y una comunidad muy activa en este lenguaje.
Los listados son mas faciles de utilizar debido a la paginacion automatizada, el filtrado y el

ordenamiento de datos.

Symfony implementa caracteristicas que amplian su usabilidad y flexibilidad:

Los plugins, las factorias (patrén de disefio “Factory”’) y los “mixin®®

permiten realizar
extensiones a medida de Symfony.

Excelente mecanismo de configuracién mediante ficheros YML y XML.

Alto desempefio en aplicaciones empresariales permitiendo optimizar la caché de la aplicacion.
Diseflado para aplicaciones empresariales, y adaptable a las politicas y arquitecturas propias
de cada empresa, ademas de ser lo suficientemente estable como para desarrollar aplicaciones
a largo plazo.

La autenticacién y la gestién de credenciales simplifican la creacion de secciones restringidas y
la gestion de la seguridad de usuario.

Independiente del sistema gestor de bases de datos.

El soporte de e-mail incluido y la gestion de APIs permiten a las aplicaciones web interactuar

mas alla de los navegadores.
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¢ La capa de internacionalizacidn que incluye Symfony permite la traduccion de los datos y de la

interfaz, asi como la adaptacion local de los contenidos

En eficiencia y rendimiento:

e Sigue la mayoria de mejores practicas y patrones de disefio para la web.

e La capa de presentacion utiliza plantillas y Layouts® que pueden ser creados por disefiadores
HTML sin ningun tipo de conocimiento del Frameworks. Los HELPERSs incluidos permiten
minimizar el cédigo utilizado en la presentacion, ya que encapsulan grandes bloques de cédigo
en llamadas simples a funciones.

e Los formularios incluyen validacién automatizada y relleno automatico de datos (“repopulation”),

lo que asegura la obtencién de datos correctos y mejora la experiencia de usuario.

Cuenta con un grupo de herramientas integradas que permiten realizar un grupo de tareas para
alcanzar una mayor eficiencia en el trabajo de la aplicacion:

¢ Administracién de proyectos.

e Generacion automatica de codigo.

e CRUD, Admin Generator®, Data Access Objects®?.

e Testeo funcional y por unidades.

e Implementacion (rsync®*, produccion).

e Seguridad (Proteccién XSS*® y CSRF>® por defecto).

e Plugins.

1.7.1 ¢Por qué Symfony?

En estos momentos la meta fundamental a alcanzar por el Polo de Sistemas Tributarios y de Aduanas
es la de poder realizar la mayor cantidad de aplicaciones en el menor tiempo posible, de manera
profesional y competitiva, dando respuesta a las necesidades de los clientes, garantizando su
satisfacciéon y al mismo tiempo manteniendo la calidad, usabilidad y eficiencia de los productos.
Realizar esto desde aplicaciones implementadas desde cero es algo practicamente imposible, por lo

gue es inminente la utilizacion de un Framework de entre los que existen en el ambito de la
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programacion en PHP. Debido a esto, se une la realidad de que las aplicaciones de gestion realizadas

por el PSTA, deben ser cada dia mas complejas y profesionales.

Una de las restricciones mas limitantes en esta arquitectura surge por la necesidad del cliente de
mantener funcionales las Bases de Datos Oracle 8i. Producto de esto es necesario utilizar la version
5.0.4 de PHP, la ultima de las versiones de este lenguaje que poseian bibliotecas de conexion para
este tipo de Base de Datos. Implementar el acceso a los datos a servidores Oracle 8i con versiones
superiores al PHP 5.0.4 implica recompilado del PHP de las bibliotecas de conexién Oracle (oci8.dll y
oracle.dll) lo cual afadiria un costo extra que debe ser considerado a la hora de tomar una decision
como esta. Esta restriccion es temporal, ya que la transicion de Oracle a la version 11g se esta
llevando a cabo pero este tiempo estd estimado en un afio minimo, y el tiempo de produccion e

implantacién de los productos no puede detenerse durante este tiempo.

Otras de las caracteristicas que deben presentar los sistemas desarrollados por el Polo, es su alto
grado de flexibilidad y adaptabilidad a los distintos cambios propuestos por los clientes, lo que permita
no tener que desarrollar aplicaciones especificas para cada uno de ellos, sino que se pueda realizar
software empresariales a medida reutilizando los componentes que se vayan desarrollando a lo largo
del tiempo de vida del proyecto. Permitir que las aplicaciones sean configurables durante el proceso de
desarrollo disminuye las posibilidades de dejar huecos de seguridad y permite que estas se adapten
mejor a cualquier tipo de entorno. Lo que tome un poco mas de tiempo en aprender a realizar, puede

garantizar elevar la eficiencia del producto final.

Para facilitar y agilizar el desarrollo de aplicaciones es necesario que las herramientas utilizadas
garanticen la generacion de parte del cddigo utilizado durante la implementacién, esto agiliza el
proceso de produccion de software y evita la insercion de errores por parte de los desarrolladores,
ademas de que garantiza que el cddigo generado sea el mas Optimo para cada uno de los casos.
Durante el proceso de investigacion se identifican tres tipos de cédigo generados, generacion de
codigo para HTML y Javascript utilizado para crear componentes Web en la parte de Interfaz de
Usuario; codigo PHP perteneciente a las clases, creado en un grupo de archivos y directorios durante
la creacion de aplicaciones, junto con esto pueden aparecer otros tipos de archivos como
configuracion; y por altimo el cédigo SQL generado para distintos gestores de Bases de Datos que

permitan optimizar las operaciones realizadas sobre la misma.
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Otro requisito que se impone para la seleccion de un marco arquitecténico referencial es la necesidad
de que presente una buena documentacién y personas con experiencia en su desarrollo que avalen los
resultados 6ptimos obtenidos con el mismo. Para esto es necesario contar con ciertos elementos en
ambito de documentacién como una amplia guia que sirva para conocer el funcionamiento de la
herramienta al detalle, el API de las librerias utilizadas para conocer los procesos internos del nicleo y
la mejor forma de utilizarlos, ejemplos de desarrollo de aplicaciones con el Framework y una
comunidad activa tanto de desarrolladores como de entusiastas que puedan agilizar la necesidad de

buscar soluciones a los posibles problemas de implementacion que se puedan presentar.

Nuevas posibilidades que debe brindar el marco de trabajo a utilizar debe ser la posibilidad de
integrarse con otros sistemas, ampliar sus funcionalidades mediantes las experiencias alcanzadas por
otros desarrolladores en el mundo y permitir optimizar el cédigo producido y probado como eficiente
por terceros. No se puede ignorar la facilitacion que debe brindar un Framework para poder utilizar
tendencias actuales de la programacion Web en PHP como AJAX, comunicacién por JSON y XML,
publicacion de sus funcionalidades como Servicios Web, integracion con los paradigmas de la
WEB2.0, etc. Es importante también garantizar un mecanismo de internacionalizacion y localizacion
para los usuarios que utilicen las aplicaciones sin necesidad de que los desarrolladores tengan que

implementar nuevamente interfaz de usuarios en distintos idiomas para poder brindar estos servicios.

En estos momentos uno de las mejores soluciones para el desarrollo de aplicaciones web
empresariales en PHP es Zend Framework, pero la necesidad de utilizar PHP 5.2 o superior hace que
no cumpla con las restricciones necesarias del Polo, ademas de que la curva de aprendizaje en la
utilizacién del Framework es muy alta, debido a lo complicado que es comenzar a trabajar con él.
Ademas de que no brinda una arquitectura robusta para sus aplicaciones, ya que se compone de un

grupo de librerias que brindan funcionalidades especificas.

CakePHP, tiene una gran popularidad a nivel mundial y un gran uso en aplicaciones robustas pero no
de corte empresarial, mas bien en aplicaciones comerciales. Esto no da la medida de que esté lo
suficientemente probado para soportar las demandas de una aplicacion de esta envergadura. A esto

se le afiade el inconveniente de no presentar soporte para Bases de Datos Oracle.
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Kumbia es otro de los Frameworks que al parecer esta subiendo con mucha fuerza, pero debido a la

temprana edad del mismo y que aln no cuenta con el apoyo de la comunidad por la poca experiencia

gue brinda no es conveniente arriesgar la implementacion de productos que deben brindar una alta

estabilidad a los usuarios por su utilizacion. Ademas de que la capa del modelo que utiliza el

Framework no permite adaptarla a disefios Bases de Datos complejos y con mucho volumen de datos.

En el estudio realizado por los Frameworks més importantes en este momento y que pueden facilitar la

produccion del Polo, se llega a la conclusién de que la decision correcta para el desarrollo del polo en

estos momentos es Symfony, ya que satisface todas las necesidades expresadas anteriormente de la

siguiente manera:

Symfony esta disefiado para desarrollar aplicaciones empresariales. El autor del Framework
aconseja que si lo que se desea es crear una aplicacién sencilla de pocas paginas, entonces se
utilice otros Frameworks.

Hasta la version 1.0.8 se puede utilizar la versién de PHP 5.0.4, la transicion al PHP y de otras
versiones del Framework superiores es de forma transparente para los desarrolladores y los
usuarios.

Symfony permite una configuracion en cascada que permite que cada uno de sus elementos
sean adaptables a las necesidades de los desarrolladores. Esto le da flexibilidad y fortalece al
mismo tiempo a las aplicaciones.

Las herramientas de generacién de cddigo brindadas implicitamente por el Framework permiten
generar codigo tanto SQL como PHP de manera 6ptima, asi como HTML y Javascript mediante
la utilizacién de HELPERSs.

Presenta una amplia documentacion tanto de su utilizacion como de su nudcleo, ademas de
mencionar la aceptacion a nivel mundial y la tendencia a utilizarlo.

Symfony trae una amplia gama de funcionalidades, pero quizas su mayor poder esta en la
posibilidad de ampliar estas de forma ilimitada mediante la utilizacion de plugins. Uno de los
mas actuales permite publicar las funciones desarrolladas como Servicios Web, algo que no se
podia realizar hasta hace poco.

Los HELPERSs ayudan a integrarse muy facilmente a los desarrolladores con las tecnologias de
comunicacion asincronica como AJAX y JSON.

Trae sistemas de traduccion de interfaz de usuario de forma incluida y automética a partir de la

seleccion cultural del usuario.
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1.7.2 Propel

Propel es un Framework programado en PHP5 de persistencia de

p,'apa/ Datos y consulta, lo que significa que brinda un mecanismo para

almacenar objetos PHP en una base de datos y un sistema para
smarl, eosy objec! persistence

basqueda y restauraciéon de objetos PHP desde una base de

datos, todo esto a partir de un mecanismo de abstraccion de los datos y utilizando ORM. Propel
permite realizar consultas complejas y manipulacién de datos sin escribir una sola clausula SQL. Hace
mas facil la escritura de aplicaciones, el despliegue y mucho mas migrar la aplicacion a otro gestor de
Base de Datos si alguna vez la situacion lo amerita. La Ultima version estable es la 1.2 y corre sobre
PHP 5.0.4.

Propel puede ser descrito como un mapeado objeto-relacional, una capa DAO, o0 una capa objeto
persistente. Su implementacion esta basada principalmente en los patrones Row Data Gateway y

Table Data Gareway.

Propel esta dividido en dos componentes principales:
1. Un motor generador para construir sus clases y archivos SQL (generador-propel).
2. Un ambiente de ejecucion que proporciona herramientas para construir consultas SQL,
ejecutando consultas compiladas, y herramientas para el manejo de conexiones para multiples

bases de datos simultaneamente.

La parte de la generacién se basa en la creacidn de un conjunto de clases que se corresponden con la
estructura relacional de la Base de Datos, y permite trabajar con ellas a nivel de la aplicacion
realizando mediante ellas las operaciones CRUD correspondientes a cada una de las tablas. Todas
estas clases son generadas de forma automatica a partir de la lectura de un archivo XML, en el que
estad descrita la distribucién de la Base de Datos. La otra parte de la aplicacién esta basada en la
posibilidad de realizar cualquier tipo de consulta, por compleja que sea mediante el manejo de un
grupo de clases que se encargan de ello. Estas clases son capaces de manejar relaciones entre tablas
—incluso en relaciones entre tablas de muchos a muchos (many to many), lo que en comparacién con

implementaciones de otras capas de Acceso a Datos que utilizan el patron ActiveRecord es algo
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todavia ni siquiera imaginable-, de manera transparente al programador, como si se trataran de

Objetos que son creados y contenidos por las clases.

El ambiente de ejecucion proporciona una capa de abstracciones y encapsulacion de bases de datos

reglas logicas de negocios. Las clases Propel representan la capa modelo del tradicional MVC,

disefiado para encapsular cualquier nivel de validacion de datos necesitado por cualquier aplicacion. El

siguiente diagrama ilustra como Propel existe en relacion a Creole y las subyacentes bases de datos.

<?PHP Search results
Hiecinyines
sl A

PERSISTENCIA DE OBJETOS
Crea un modelo de Objetos de
Datos b d en un simpl
XML

CAPA DE ABSTRACCION DE
PERSISTENCIA
Provee una capa de Conexion
para i con disti
sistemas de BD

Fig. # 4: Estructura de funcionamiento de Propel

De manera resumida las ventajas de utilizar Propel pueden describirse en:

Independencia de la aplicacién con la Base de Datos

Permite realizar consultas sobre la Base de Datos de Alta complejidad sin utilizar ningtn cédigo
SQL.

Implementacién de los patrones de disefio Data Row Gareway y Data Table Gareway.

Genera completamente el ORM de la Base de Datos a partir de un fichero de configuracion
XML.
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¢ Realiza todas las operaciones sobre la BD de manera transparente para la l6gica del negocio y
de manera Orientada a Objetos.

e Realiza operaciones sobre tablas que se relacionan de mucho a mucho.

Propel viene integrado con el Framework Symfony, y este a su vez permite a los desarrolladores la
opcion de utilizarlo o no. En caso positivo tiene las herramientas necesarias para a partir de un motor
de generacion crear el archivo XML necesario para el ORM de la Base de Datos a partir de la lectura
de la misma. Esta ventaja quita de encima la compleja tarea de tener que escribir el fichero de
configuracién a mano cada vez que sea necesario crear un nuevo modelo, haciendo mucho mas facil

esta tarea.

Ademas de Propel, Symfony trabaja muy bien integrado con Doctrine, otro Framework de persistencia
de datos muy similar a Propel. El inconveniente actual de utilizar Doctrine es que necesita de PHP
5.2.3+ para su correcto funcionamiento, pero la utilizacion de este para versiones futuras de la
implementacién de soluciones esta en estudio en estos momentos, pues brinda nuevas prestaciones,
al igual que las ya anunciada por la futura versién 1.3 de Propel. Ademas se debe tener en cuenta que
el temprano nacimiento de Doctrine no le da la madurez necesaria para utilizarla en aplicaciones de

alta envergadura.

1.8 Conclusiones

En este capitulo se presentaron los conceptos mas significativos para la correcta comprension de este
trabajo. Se realizé un estudio en el que se demuestra que el desarrollo de aplicaciones Web hoy en dia
esta regida por la utilizacion de Frameworks implementados bajo el patrén arquitecténico MVC que
faciliten el disefio e implementacion de los sistemas y el estudio realizado por los Frameworks para
PHP mas significantes demuestra que el que mas se ajusta a las necesidades de las aplicaciones
empresariales de gestiébn que requieran de Base de Datos Oracle 8i y PostgreSQL es Symfony

utilizando Propel para manejar la persistencia de los datos.
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Capitulo 2: PROPUESTA DE SOLUCION

2.1 Introduccion

En este capitulo se exponen los Requisitos No Funcionales especificados por el cliente que deben
tenerse en cuenta a la hora de definir la solucién arquitectdnica para el desarrollo de las soluciones. Se
exponen las caracteristicas principales de la solucién arquitecténica propuesta para el PSTA
detallando los compontes a utilizar, los paradigmas en los que se basa la implementacién de las
soluciones, los patrones de software utilizados y la comunicacién entre los componentes internos y

entre las capas arquitectoénicas.

2.2 Requerimientos No Funcionales

2.2.1 Usabilidad

Los sistemas desarrollados por el PSTA deben prestar facilidades de usabilidad que satisfagan las
necesidades de los usuarios, deben contar con un menud que le permita a los usuarios acceder a las
principales funciones que son de su interés. Asi como brindar a los usuarios la posibilidad de
interactuar con los productos sin tener previa preparacion, solo con los conocimientos necesarios del
negocio, en este aspecto no se incluye la parte administrativa de las aplicaciones que si requeriran de
una preparacion para su manipulacion. La resolucion de la pagina se adaptara la resoluciéon de pantalla

en el cliente.

2.2.2 Rendimiento

Los sistemas en general deben poseer un elevado nivel de eficiencia, teniendo en cuenta que las
transacciones de datos pueden ser elevadas, asi como el volumen de la Base de Datos. Por tanto se
requiere del disefio, desarrollo de mecanismos y técnicas de programacion 6ptimas para el lenguaje de

programacion seleccionado.
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2.2.3 Fiabilidad

Disponibilidad: Las aplicaciones deben ser capaces de estar operativas durante el mayor tiempo

posible para brindar sus servicios a los usuarios ininterrumpidamente durante el tiempo que estos lo

necesiten. El tiempo para la mantencion de las aplicaciones no debe exceder el 10% con respecto al

tiempo que la aplicacion debe estar disponibles.

Tiempo medio entre fallos: El tiempo minimo de disponibilidad ante posibles fallos serd en
dependencia de las especificaciones de cada sistema.

Tiempo medio de reparacion: La recuperacion ante los fallos ser4 en dependencia de las
especificaciones de cada sistema.

Exactitud: La exactitud de las aplicaciones no debe exceder 1 min.

2.2.4 Eficiencia

Tiempo de respuesta por transaccién 1.09 segundos.

Rendimiento: 1000 transacciones por segundos, cantidad de datos que pueden ser
transferidos.

Capacidad 80 clientes que pueden estar conectados.

Utilizacion de recursos 18 % memoria 'y 20 % en disco duro.

2.2.5 Soporte

Las aplicaciones clientes deben ser capaz de correr sobre cualquier plataforma, para el caso de
Windows se recomienda XP por la experiencia acumulada por los usuarios. Para la parte
servidora se recomienda que corra sobre plataforma Linux.

Ser programado en PHP 5.0.4 y con un gestor de base de datos Oracle 8i o superior, 0
PostgreSQL 8.x

2.2.6 Hardware

Cliente: Las aplicaciones son desarrolladas para que las PC clientes de los usuarios puedan usar las

aplicaciones con el menor requerimiento posible. Estos requerimientos minimos son:
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e Procesador Pentium Il o superior, 333 MHz minimo pero recomendado 1.8 GHz.
e 10 GB o0 mas de capacidad.

e Minimo de memoria RAM 128 DIM

e Adaptador de Red y conectividad.

Se recomienda la utilizacién de clientes ligeros para aprovechar las facilidades de mantenimiento que

esto brinda.

Servidor: Debido a que la cantidad de datos manejados por este tipo de aplicaciones se requiere
separar el servidor de aplicacién y el de Base de Datos. Cada uno de ellos requiere de caracteristicas

de Hardware especificas

Servidor de Aplicacion:

e CPU =2 Dual Core AMD Opteron 64 bits a 2.2 GHz
e RAM=2GB
¢ Almacenamiento = 1 Discos SATA de 73 GB en RAID 1

Servidor de Base de Datos:
e CPU =2 Dual Core AMD Opteron 64 bits a 2.2 GHz

e RAM=4GB
e Almacenamiento = 2 Discos SATA de 73 GBen RAID 1

2.2.7 Software

Los las usuarios deben tener instalado como navegador el Mozilla Firefox 1.5, el Internet Explorer 6 o
superior. Sistema Operativo Windows NT o Linux, para PC o MacOS para Macintosh. Nada de esto

seria necesario de utilizarse los clientes ligeros.

El servidor de aplicacion debe tener instalado PHP 5.x o superior, Servidor Web Apache 2.0 o superior.
En la Base de Datos es necesario que esté instalado una version de Oracle 8i 0 superior, 0 un
PostgreSQL 8.x.
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2.2.8 Portabilidad

La utilizacion de PHP facilita que los sistemas sean completamente portables y corran tanto en

entornos Windows, como en entornos *nix.

2.2.9 Seguridad

Debido a que la informacién con la que se va a trabajar es confidencial los sistemas deben contar con
las politicas de seguridad adecuadas, la misma debe estar basada en niveles de acceso a la
informacién de acuerdo con el nivel jerarquico que tenga el usuario autorizado por los administradores
y seguridad para la transmision de los datos. Garantizar que las transacciones de datos se ejecuten

por vias seguras, ya sea en la red o por soporte fisico.

Como parte de las politicas de seguridad, todas las operaciones de insercion, alteracion y borrado de

los datos seran auditadas para su posterior andlisis en caso de que sea necesario.

2.2.10 Estandares Aplicables

XHTML

XHTML, acrénimo inglés de eXtensible Hypertext Markup Language (lenguaje extensible de marcado
de hipertexto), es el lenguaje de marcado pensado para sustituir a HTML como estdndar para las
paginas web. XHTML es la versibn XML de HTML, por lo que tiene, basicamente, las mismas
funcionalidades, pero cumple las especificaciones, mas estrictas, de XML. Su objetivo es avanzar en el
proyecto del World Wide Web Consortium de lograr una web semantica, donde la informacién, y la
forma de presentarla estén claramente separadas. En este sentido, XHTML serviria Unicamente para
transmitir la informacién que contiene un documento, dejando para hojas de estilo (como las hojas de
estilo en cascada) su aspecto y disefio en distintos medios (computadoras, PDAs, teléfonos moviles,

impresoras...) y para JavaScript su comportamiento.
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HR-XML

Esquemas XML desarrollados por el Consorcio HR-XML Inc. para soportar una variedad de procesos
de negocios relacionados con la administracién de los recursos humanos. Estos incluyen esquemas
para representar informacion referente a la némina de pago, informacion sobre curriculo laboral,

informacién de formacion, etc.

HR-XML Inc. es un consorcio independiente, sin fines de lucro que desarrolla libremente formas de
inter-operatividad especificas para la gestion de los recursos humanos entre ordenadores. La mira de
este trabajo es el desarrollo de especificaciones electrénicas para el intercambio entre proveedores de

servicios de RH.

Estandares en Sistemas Aduanales

Existen un gran numero de estandares de informacion para la transmision de datos electrénicos
referentes a los procesos aduanales. Estos se utilizan en distintas latitudes y en la gestién de
diferentes procesos. Las aplicaciones desarrolladas por el PSTA deben estar a la altura de los
sistemas que rigen la transmision de informacion de procesos aduanales a nivel mundial, por esta
razon cada solucién segun sus caracteristicas especificas deben cumplir con los requerimientos de
permitir generar, interpretar y transmitir la informacion necesaria por los medios establecidos

mundialmente.

2.2.11 Reutilizacion de Componentes
Los sistemas realizados para los procesos aduanales incluyen el manejo de varios asuntos que se
enlazan entre si, por lo que constantemente se necesita acceder a informacion comun para varios de

estos procesos, es aqui donde entra la reutilizacion de dicha informacién, de forma tal que los datos no

aparezcan duplicados.
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2.3 Definicion de la Solucion Arquitectonica

2.3.1 Programaciéon Orientada a Objetos

La implementacion de una arquitectura MVC en un lenguaje de programacion que no esté orientado a
objetos puede encontrarse con problemas de namespaces y codigo duplicado, dificultando la lectura

del codigo de la aplicacion.

Las posibilidades que ofrece la combinacion del patron MVC con los lenguajes de programacion
modernos para trabajar con objetos permiten simplificar la programacion, ya que los objetos pueden
encapsular la logica, pueden heredar métodos y atributos entre diferentes objetos y proporcionan una
serie de convenciones claras sobre la forma de nombrar a los objetos. La orientacién a objetos permite
a los desarrolladores trabajar con objetos de la vista, objetos del controlador y clases del modelo,
transformando sus funciones en métodos. Se trata de un requisito obligatorio para las arquitecturas de
tipo MVC.

2.3.2 Symfony, Framework Arquitectonico

La seleccion de un marco de trabajo arquitectonico depende de varios factores como se mostro
durante la explicacion de la Fundamentacion Teorica en el Capitulo 1. Por lo que la utilizacion del
Framework Symfony trae varias ventajas que no son posibles de igualar por ningdn otro componente

de este tipo y que ademas cumpla con los Requisitos No Funcionales.

2.3.3 Propel, Persistencia de los Datos
Propel es un proyecto independiente de Symfony, pero estan fuertemente vinculados y la unién de

ambos trae como consecuencia una excelente implementacion del patron MVC. Por lo que esta

combinacién alcanza una usabilidad optima para el uso en aplicaciones de este tipo.
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2.3.4 Ext JS, Presentacién y Comunicacion

Ext JS es un Framework de JavaScript que permite realizar aplicaciones
Ext JS Web enriquecidas basandose en tecnologia AJAX, JSON, DHTML®" y
‘ DOM®®. Ext 2.0 esta patentado bajo licencia LGPL*® lo que posibilita su

uso para aplicaciones empresariales privativas de codigo cerrado.

Ext JS brinda la posibilidad de utilizar un gran nimero de componentes visuales que mejoran
considerablemente la calidad de las aplicaciones. Brinda la posibilidad de validaciones de formularios
de todo tipo, basandose en expresiones regulares y tipos de datos. Trae implicitos componentes como
vista en arboles, arrastrado y soltado, cambio de tamafio de imagenes, rejillas, paginado, agrupado de
objetos, tabs®, asistentes, entre otros muchos.

La utilizacién de un Framework de Javascript como Ext JS facilita la separacién de las capas de la
vista con la del controlador desde el punto de vista productivo ya que el codigo utilizado en la primera
es solamente JavaScript y no es necesario utilizar ningun tipo de codigo PHP, asi los desarrolladores
pueden centrarse mas en el aprendizaje de un solo lenguaje. Ademas al soportar serializacion de
objetos mediante tecnologia JSON permite que los datos enviados desde el controlador como
respuesta a la vista contengan solo las propiedades de dichos objetos, pero no el comportamiento,
minimizando los posibles errores de programacién y los accidentes de que los objetos sean

modificados erréneamente desde la vista.

2.3.5 WEB 2.0, Tendencia de Desarrollo Web

La Web 2.0 es la representacion de la evolucién de las aplicaciones
we tradicionales hacia aplicaciones web enfocadas al usuario final. El
[

Web 2.0 es una actitud y no precisamente una tecnologia.

La Web 2.0 es la transicion que se ha dado de aplicaciones tradicionales hacia aplicaciones que
funcionan a través de la Web enfocadas al usuario final. Se trata de aplicaciones que generen
colaboracién y de servicios que reemplacen las aplicaciones de escritorio. El uso del término de Web
2.0 estad de moda, dandole mucho peso a una tendencia que ha estado presente desde hace algun
tiempo. En Internet las especulaciones han sido causantes de grandes burbujas tecnoldgicas y han

hecho fracasar a muchos proyectos. El Web 2.0 no es precisamente una tecnologia, sino es la actitud
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con la que se debe trabajar para desarrollar en Internet. Tal vez alli esta la reflexion mas importante del
Web 2.0.

Finalmente se puede definir la solucion arquitectonica como la utilizacion del Framework Arquitecténico
Symfony para lograr obtener como resultado un estilo Modelo-Vista-controlador, con Propel para
manejar el modelo de la arquitectura mediante un Objetc-Relational-Model y Creole para manejar la
abstraccion de la Base de Datos. Para manejar la concepcion de los paradigmas del WEB 2.0 y la
seguridad de las aplicaciones se utiliza el Framework para Javascript Ext JS permitiendo la creacion de

efectos visuales y validaciones del lado del cliente.

HTHML WEB 2,0
48 | EXTJs 2.0
css

SYMFONY
CREOLE
[ fmeotsy remoemLi2 ‘

d® Dattos.

Y

Fig. # 5: Integracion de los Componentes y Tecnologias en la Solucion Arquitectdnica.

2.4 Patrones de Software

2.4.1 Arquitecténico
La seleccién del patron arquitecténico utilizado se basa en la seleccion del Framework a utilizar, a

continuacion se da una pequefa descripcion de la implementacion descrita por el patron Modelo Vista

Controlador.
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MVC

Es un patrén de disefio de software que separa los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario, y la
I6gica de control en tres componentes distintos. El patrén MVC se ve frecuentemente en aplicaciones

Web, donde la vista es la pagina HTML y el c4digo que provee de datos dinAmicos a la pagina.

Modelo: Esta es la representacion especifica del dominio de la informacion sobre la cual funciona
la aplicacion. El modelo es otra forma de llamar a la capa de dominio. La l6gica de dominio
afiade significado a los datos; por ejemplo, calculando si hoy es el cumpleafios del usuario o los
totales, impuestos o portes en un carrito de la compra.

Vista: Esta presenta el modelo en un formato adecuado para interactuar, usualmente un
elemento de la interfaz de usuario. Ejemplo un Formulario.

Controlador: Este responde a eventos, usualmente acciones del usuario e invoca cambios en el
modelo y probablemente en la vista. Muchas aplicaciones utilizan un mecanismo de

almacenamiento persistente (como puede ser una base de datos) para almacenar los datos.

MVC no menciona especificamente esta capa de acceso a datos. Es comun pensar que una aplicaciéon
tiene tres capas principales: presentacion (IU), dominio, y acceso a datos. En MVC, la capa de
presentacion estad partida en controlador y vista. La principal separacion es entre presentacion y
dominio; la separacion entre la vista y el controlador es menos clara. Aunque se pueden encontrar

diferentes implementaciones de MVC, el flujo que sigue el control generalmente es el siguiente:

El usuario interactia con la interfaz de usuario de alguna forma (por ejemplo, el usuario pulsa un

boton, enlace)

MVC no menciona especificamente esta capa de acceso a datos. Es comln pensar que una aplicacion
tiene tres capas principales: presentacion (IU), negocio y acceso a datos. En MVC, la capa de
presentacion esta partida en controlador y vista. La principal separacién es entre presentacion y
negocio; la separacion entre MVC es menos clara. Aunque se pueden encontrar diferentes
implementaciones de MVC, el flujo que sigue el control generalmente es el siguiente:
1. El usuario interactla con la interfaz de usuario de alguna forma (por ejemplo, el usuario pulsa
un botoén, enlace)
2. El controlador recibe (por parte de los objetos de la interfaz-vista) la notificacion de la accion
solicitada por el usuario. El controlador gestiona el evento que llega, frecuentemente a través

de un gestor de eventos (handler) o callback.
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3. El controlador accede al modelo, actualizandolo, posiblemente modificAndolo de forma
adecuada a la accidn solicitada por el usuario (por ejemplo, el controlador actualiza el carro de
la compra del usuario). Los controladores complejos estan a menudo estructurados usando un
patrén de comando que encapsula las acciones y simplifica su extension.

4. EIl controlador delega a los objetos de la vista la tarea de desplegar la interfaz de usuario. La
vista obtiene sus datos del modelo para generar la interfaz apropiada para el usuario donde se
refleja los cambios en el modelo (por ejemplo, produce un listado del contenido del carro de la
compra). El modelo no debe tener conocimiento directo sobre la vista. Sin embargo, el patrén
de observador puede ser utilizado para proveer cierta indireccion entre el modelo y la vista,
permitiendo al modelo notificar a los interesados de cualquier cambio. Un objeto vista puede
registrarse con el modelo y esperar a los cambios, pero aun asi el modelo en si mismo sigue
sin saber nada de la vista. El controlador no pasa objetos de dominio (el modelo) a la vista
aunque puede dar la orden a la vista para que se actualice. Nota: En algunas implementaciones
la vista no tiene acceso directo al modelo, dejando que el controlador envie los datos del
modelo a la vista.

5. La interfaz de usuario espera nuevas interacciones del usuario, comenzando el ciclo

nuevamente.

El principio mas importante de la arquitectura MVC es la separaciéon del cddigo del programa en tres
capas, dependiendo de su naturaleza. La l6gica relacionada con los datos se incluye en el modelo, el

cbdigo de la presentacion en la vista y la légica de la aplicacién en el controlador.

1
I Cliente

Peticion

|

|

I

|

|

I

|

Vista :

|

|

|

Modelo I
|

Fig. # 6: Separacion de las capas logicas del MVC.
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La programacién se puede simplificar si se utilizan otros patrones de disefio. De esta forma, las capas

del modelo, la vista y el controlador se pueden subdividir en mas capas.

2.4.2 Diseno

Algunos de los patrones de Disefio utilizados en la implementacion de la solucion arquitectonica son

los descritos a continuacion:

FACADE

Problema: ¢ Como acceder a diferentes clases a través de una Unica clase?

Propésito: Simplificar el acceso a un conjunto de clases o interfaces. Proporcionar una interfaz
unificada de alto nivel que, representando a todo un subsistema, facilite su uso. La “fachada” satisface
a la mayoria de los clientes, sin ocultar las funciones de menor nivel a aquellos que necesiten acceder

a ellas.

Solucién: Symfony mediante el sistema de configuracion de archivos YML implementa este patron
permitiendo acceder a diferentes configuraciones del Framework desde un Unico lugar. Ademas de que

el acceso a la aplicacion es a través del controlador frontal que implementa este patron.

ADAPTER

Problema: ¢ Como tener una Unica interfaz de acceso a multiples bases de datos?

Propdésito: Convertir la interfaz de una clase para que se adapte a lo que el cliente que la usa

necesita, permitiendo asi que trabajen juntas clases cuyas interfaces son incompatibles.

Solucién: Symfony da la posibilidad de cambiar a otro sistema de base de datos completamente
diferente a mitad de desarrollo, solo basta con configurar un archivo YAML. La capa de abstraccion
utilizada encapsula toda la I6gica de los datos. El resto de la aplicacién no tiene que preocuparse por

las consultas SQL y el cédigo SQL que se encarga del acceso a la base de datos es facil de encontrar.
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DECORATOR

Problema: ¢(Cdmo afadirle una nueva caracteristica a una clase, pudiendo asi obtener gran

funcionalidad combinando piezas sencillas?

Propdésito: Afadir responsabilidades adicionales a un objeto dinAmicamente, proporcionando una

alternativa flexible a la especializacion mediante herencia, cuando se trata de afiadir funcionalidades.

Solucioén: La plantilla no es un documento XHTML valido. Le faltan la definicién del DOCTYPE vy las
etiquetas <html> y <body>. El motivo es que estos elementos se encuentran en otro lugar de la
aplicacion, un archivo llamado Layout.php que contiene el Layout de la pagina. Este archivo, que
también se denomina plantilla global, almacena el cédigo HTML que es comun a todas las paginas de
la aplicacion, para no tener que repetirlo en cada pagina. El contenido de la plantilla se integra en el

Layout, o si se mira desde el otro punto de vista, el Layout decora la plantilla.

Ejemplo:
Layout Layout
+ Template = Templats
Final Page
Fig. # 7: Ejemplo de Implementacion del patron Decorator en Symfony
SINGLETON

Problema: Obtener un punto de acceso global a una clase.

Propdésito: Asegurar que solo exista una instancia de una clase especifica en un sistema a desarrollar.

Solucién: El controlador frontal proporciona un punto de acceso global a la aplicaciéon. En una accion,
el método getContext() devuelve el mismo singleton. Se trata de un objeto muy atil que guarda una
referencia a todos los objetos del nucleo de Symfony relacionados con una peticion dada, y ofrece un

método de acceso para cada uno de ellos:
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e sfController: El objeto controlador (->getController())

e sfRequest: El objeto de la peticion (->getRequest())

e sfResponse: El objeto de la respuesta (->getResponse())

e sfUser: El objeto de la sesion del usuario (->getUser())

e sfDatabaseConnection: La conexion a la base de datos (->getDatabaseConnection())
e sflLogger: El objeto para los logs (->getLogger())

e sfI18N: El objeto de internacionalizacion (->getI18N())

Se puede llamar al singleton sfContext::.getInstance() desde cualquier parte del codigo.

TEMPLATE METHOD

Problema: ¢ Como definir la estructura de un algoritmo?

Propdsito: Definir el esqueleto basico de un algoritmo. Se trata de una clase que define parte de un
algoritmo mediante clases abstractas. Posteriormente, las subclases modifican los métodos abstractos
para implementar las acciones concretas. Factorizar el comportamiento comin de varias subclases
Implementar las partes fijas de un algoritmo una sola vez y dejar que las subclases implementen las

partes variables.

Solucién: Symfony tiene una estructura especifica a la hora de implementar un método, esto depende

de la clase en que se implemente la funcionalidad.

BAJO ACOPLAMIENTO

Problema: ¢ Como dar soporte a una dependencia escasa y a un aumento de la reutilizacion?

Propdsito: Aumentar la reutilizacion y eliminar las dependencias entre las clases para propiciar un facil

mantenimiento y entendimiento.

Solucién: Symfony asigna a cada clase una responsabilidad para mantener pocas dependencias entre

las mismas.

Autor: José Antonio Cobo Rodriguez junio de 2008



CAPITULO 2: PROPUESTA DE SOLUCION

ALTA COHESION

Problema: ¢ Como mantener la complejidad dentro de limites manejables?

Propdésito: Cada elemento dentro del disefio debe realizar una labor Unica dentro del sistema, no

desempefiada por el resto de los elementos y auto-identificable.

Solucion: Symfony agrupa las clases por funcionalidades que son facilmente reutilizables, bien por su

uso directo o por herencia.

CONTROLADOR

Problema: ¢, Quién deberia encargarse de un evento del sistema?

Propdésito: Facilitar la centralizacién de actividades, delegar las actividades en otras clases con las

gue mantiene un modelo de alta cohesién.

Solucién: Symfony implementa para cada vista de la aplicacion una clase controladora que se

encarga de atender el evento generado por la vista.

CONTROLADOR FRONTAL

Problema: ¢, Quién deberia encargarse de manejar las peticiones de los usuarios?

Propésito: Centralizar todas las peticiones de los usuarios y proveerlos de un punto Unico de entrada

a la aplicacion.

Solucién: Todas las peticiones Web son manejadas por un solo controlador frontal, que es el punto de
entrada Unico de toda la aplicacion en un entorno determinado. Cuando el controlador frontal recibe
una peticion, utiliza el sistema de enrutamiento para enviar la accién al controlador responsable de la
solucion. Ademas de esto el controlador frontal se encarga de manejar la seguridad y la ejecucion de

los filtros en Symfony.
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2.5 Comunicacion

La comunicacion entre los distintos componentes que componen una arquitectura es otro aspecto a
sefialar en la definicion arquitectdnica descrita en el Capitulo 1. A continuacién se describiran los

distintos elementos de comunicacién a tener en cuenta en la solucion planteada.

2.5.1 Comunicacién entre capas.

La comunicacion entre las capas en las que se divide la arquitectura estd dada por mantener los
paradigmas de la Programacion Orientada a Objetos y la posibilidad de realizar sistemas con mayor
portabilidad se utiliza entre el cliente y el Controlador Frontal, y viceversa, techologia JSON, con esta
se serializan los datos pasados por el usuario en Objetos PHP. Esto permite utilizar una interfaz de
cualquier tipo para interactuar con el servidor de aplicacion ademas de la seguridad que brinda este
tipo de comunicacion en materia de desarrollo, ya que los implementadores de interfaz de usuario no

tienen acceso al comportamiento de los objetos enviados desde la capa controladora.

Siempre que esto sea posible la comunicacion serd utilizada en combinaciéon con AJAX, para permitir
mayor velocidad y dinamismo en la interaccion de los sistemas por via Web. La utilizacién de AJAX
con comunicacion basada en XML, se utilizard para los casos en los que sea necesario por no ser
factible utilizar JSON.

La comunicaciéon entre las capas del Controlador y el Modelo, gracias a la implementacién del ORM,
esti dada por el envio de objetos que contienen la informacién necesaria para manejar las peticiones
del usuario o las acciones a realizar. En caso de que los arreglos de datos a utilizar contengan
multiples registros seran manejados mediante arreglos que contienen los Objetos referentes a las

clases del Modelo.

Para manejar la comunicacion con la Base de Datos se utiliza Creole, libreria que trae el Propel 1.2
para la abstraccion de la BD. La utilizacion de esta libreria es mas lenta que utilizar comunicacion
mediante la libreria PDO, pero esta no permite conectarse a Oracle 8i, pues las DLL compiladas para
PHP 5.x no soportan la comunicacion con esta version de Oracle por ser incompatibles con esta

version.
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2.5.2 Comunicacion Interna.

La comunicacién entre los distintos componentes internos de la aplicacion esta dada por los elementos
del nacleo de Symfony para manejar los flujos de datos que seran explicados con mas detalle en el
préximo capitulo. Estos elementos son sfRequest, sfUser, sfResponse, Flash. Estas clases permiten el
acceso a la informacion desde los distintos puntos del cédigo de la aplicacion, y tienen distintas formas

de acceso desde cada uno de ellos para evitar violaciones del acceso al cédigo.

2.6 Conclusiones

En este capitulo se expuso la solucién arquitecténica propuesta para satisfacer los requisitos no
funcionales del cliente. Su composicién separada por componentes y la explicacién de los paradigmas
de la programacion a utilizar para optimizar los resultados de los productos obtenidos. Los aspectos
mas importantes de esta arquitectura como son los Patrones Arquitecténicos y de Disefic mas
importantes a utilizar, asi como la comunicacion entre las capas e interna de las aplicaciones

desarrolladas.
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Capitulo 3: DESCRIPCION ARQUITECTONICA

3.1 Introduccion

En este capitulo se explica el funcionamiento interno del Framework Symfony y la forma en que esto
afecta el desarrollo de aplicaciones Web. Se considera este un aspecto importante para lograr una
cabal comprensién del marco de desarrollo para la arquitectura propuesta. También se referencia los
aspectos arquitecténicamente significativos, el estandar de codificacion en las aplicaciones, los
distintos mecanismos de seguridad que se implementan, los modelos que permiten extender las
funcionalidades mediante plugins y los sistemas de mantencion y optimizacién de las aplicaciones

desarrolladas mediante la utilizacion de Logs.

3.2 MVC segiun Symfony

Para realizar las mas sencillas de las paginas en Symfony se necesitan al menos siete scripts

diferentes:

e Lacapa del Modelo
o Abstraccion de la base de datos
o Acceso a los datos

e Lacapade la Vista

o Vista
o Plantilla
o Layout

e La capa del Controlador
o Controlador frontal

o Accién

Por lo que parecen muchos archivos para abrir y modificar cada vez que se crea una péagina. Pero
Symfony simplifica este proceso. Toma lo mejor de la arquitectura MVC y la implementa de forma que

el desarrollo de aplicaciones sea rapido y sencillo.
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En primer lugar, el controlador frontal y el Layout son comunes para todas las acciones de la
aplicacion. Se pueden tener varios controladores y varios Layout, pero solamente es obligatorio tener
uno de cada. El controlador frontal es un componente que sélo tiene codigo relativo al MVC, por lo que

Nno es necesario crear uno, ya que Symfony lo genera de forma automatica.

Ademas las clases de la capa del modelo también se generan automaticamente, en funcién de la
estructura de datos de la aplicacion. La libreria Propel se encarga de esta generacién automatica, ya
gue crea el esqueleto o estructura basica de las clases y genera automaticamente el c4digo necesario.
Cuando Propel encuentra restricciones de claves fordneas (o0 externas) o cuando encuentra datos de
tipo fecha, crea métodos especiales para acceder y modificar esos datos, por lo que la manipulacion
de datos es algo muy sencillo. La abstraccién de la base de datos es completamente invisible al
programador, ya que la realiza otro componente especifico llamado Creole. Asi, si se cambia el
sistema Gestor de Bases de Datos en cualquier momento, no se debe reescribir ni una linea de cédigo,

ya que tan sélo es necesario modificar un parametro en un archivo de configuracion.

Por dltimo, la légica de la vista se puede transformar en un archivo de configuracion sencillo, sin

necesidad de programarla.

Cliente |

...............................

Internet

Peticién Respuesta

......... s S

Controlador Frontal

! ]

Action Layout
I )
Vista Légica
Acceso a Datos 4
t Plantilla
Abstraccion

Base de Datos

!

Base de Datos Servidor

Fig. # 8: Implementacion del Patron MVC por Symfony
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Al final, solo es necesario crear dos scripts de forma muy sencilla, debido a que los demas son creados
de manera automatica por el Framework. Al considerar el nUmero de lineas de codigo, de un ejemplo
de pégina creado segun la arquitectura MVC en Symfony no requiere mas lineas ni mas tiempo de

programacion que un script simple.

Abstraccion de la base de datos

La capa del modelo se puede dividir en la capa de acceso a los datos y en la capa de abstraccion de la
base de datos. De esta forma, las funciones que acceden a los datos no utilizan sentencias ni
consultas que dependen de una base de datos, sino que utilizan otras funciones para realizar las
consultas. Asi, si se cambia de sistema gestor de bases de datos, solamente es necesario actualizar la

capa de abstraccion de la base de datos.

Los elementos de la vista

La capa de la vista también puede aprovechar la separacion de cddigo. Las paginas web suelen
contener elementos que se muestran de forma idéntica a lo largo de toda la aplicacién: cabeceras de la
pagina, el Layout genérico, el pie de péagina y la navegacion global. Normalmente sélo cambia el
interior de la pagina. Por este motivo, la vista se separa en un Layout y en una plantilla. Casi siempre
el Layout es global en toda la aplicacion o al menos en un grupo de paginas. La plantilla sélo se
encarga de visualizar las variables definidas en el controlador. Para que estos componentes

interaccionen entre si correctamente, es necesario afiadir cierto cédigo: plantilla-vista-Layout.

¢ Plantilla: Es la encargada de contener el cuerpo de la pagina, las variables que el controlador
envia como respuesta a la peticion o la consulta realizada al modelo.

¢ Vista: Contiene las variables de cabeceras y titulo de la pagina, ademas de una variable con el
contenido de la plantilla, que seria el cuerpo de la pagina.

e Layout: Es la que contiene la mayor cantidad de codigo HTML, y la disposicién de las variables

pasadas por la vista en la pagina, lista para mostrarla al usuario.
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Acciones y controlador frontal

En muchos casos el controlador de las aplicaciones web tiene responsabilidades en comun con otros
controladores. Algunas de estas tareas son, el manejo de las peticiones del usuario, el manejo de la
seguridad, cargar la configuracion de la aplicacién y otras tareas similares. Por este motivo, el
controlador normalmente se divide en un controlador frontal, que es Unico para cada aplicacion, y las
acciones, que incluyen el codigo especifico del controlador de cada pagina. Una de las principales
ventajas de utilizar un controlador frontal es que ofrece un punto de entrada Unico para toda la
aplicacion. Asi, en caso de que sea necesario impedir el acceso a la aplicacion, solamente es
necesario editar el script correspondiente al controlador frontal. Si la aplicacién no dispone de

controlador frontal, se deberia modificar cada uno de los controladores.

3.2.1 El Controlador

En Symfony el Controlador esta dividido en varios componentes que se encargan de realizar distintas

tareas y responsabilidades de la aplicacion, estos son:

e El controlador frontal es el Unico punto de entrada a la aplicacién. Carga la configuracion y
determina la accion a ejecutarse.

e Las acciones contienen la légica de la aplicacion. Verifican la integridad de las peticiones y
preparan los datos requeridos por la capa de presentacion.

¢ Los objetos sfRequest, sfResponse y sfUser dan acceso a los parametros de la peticion, las
cabeceras de las respuestas y a los datos persistentes del usuario. Se utilizan muy a menudo
en la capa del controlador.

e Los filtros son trozos de cAdigo ejecutados para cada peticion, antes o después de una accion.
Por ejemplo, los filtros de seguridad y validacion son comunmente utilizados en aplicaciones

web. Puedes extender el Framework creando tus propios filtros.

Controlador Frontal

Es la Unica entrada a la aplicacién, esto brinda una gran facilidad y seguridad a la aplicacion, pues este
es el que se encarga de recibir todas las peticiones del cliente y procesarlas, brindar los accesos a las

acciones, desencadenar los filtros, etc.
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El controlador frontal se encarga de despachar las peticiones, lo que implica algo mas que detectar la

accion que se ejecuta. De hecho, ejecuta el codigo comuln a todas las acciones, incluyendo:

Define las constantes del nucleo.
Localiza la libreria de Symfony.
Carga e inicializa las clases del nacleo del Framework.

Carga la configuracion.

a > w N

Decadifica la URL de la peticién para determinar la accién a ejecutar y los parametros de la
peticion.

Si la accidn no existe, re-direcciona a la accién del error 404.

Activa los filtros.

Ejecuta la accién y produce la vista.

© © N o

Muestra la respuesta.

Las constantes del nacleo son definidas en primer lugar en el archivo que contiene el controlador
frontal. Este archivo es el que inicializa las primeras constantes para el uso de la aplicacién. Este

archivo se encuentra en la raiz del directorio del servidor Web.

En estas constantes son utilizadas en el mismo archivo para acceder al archivo de configuracion de la
aplicacion, donde se encuentra las clases y librerias de la aplicaciéon y del nacleo de Symfony. Ademas
se decodifica la peticién del cliente para mediante un sistema de enrutamiento acceder a la accion

deseada y enviar los pardmetros que serviran de datos para el trabajo de la clase.

En caso de que la accién accedida no exista, el controlador frontal se encarga de re-direccionar a una
pagina de Error404 —pagina no encontrada- o en caso de que por la activacion de los filtros
correspondientes con la accién solicitada se requiera de ciertos permisos para acceder a esta que el
usuario no posea, la aplicacion tomaréa la decision mas conveniente por el programador, incluyendo la
salida de mensajes de Error404 u otro. En la activacion de los Filtros se pueden realizar otras acciones
gue permitan optimizar la seguridad del sistema y la eficiencia, como la validacién de los datos de los

formularios enviados, etc.

Luego de que el controlador de la l6gica del negocio realice la accidén correspondiente y se produzca la
vista correspondiente para mostrar el resultado de la accion solicitada, el controlador frontal se encarga
de mostrar esta vista al cliente, repitiendo una vez més el proceso de recibir la solicitud de una nueva

accion para enviar una nueva respuesta.
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Symfony, trae un controlador frontal por defecto que es capaz de realizar todas estas acciones para
una aplicacién determinada, pero si se desea utilizar otro controlador para propésitos mas especificos
como el de administracion y configuracidén de la aplicacion, este permite la configuracion de un nuevo
controlador, incluso de que ambos trabajen en paralelo, como en el caso de un controlador para la
parte productiva y el de uno para la parte de desarrollo, que también viene incluido en la

implementacién del Framework.

La diferencia entre uno y el otro es que para los desarrolladores brinda muchas facilidades como la
posibilidad de realizar debugger desde la misma pagina de la aplicacion, acceder a las variables
enviadas por métodos POST y GET, los objetos del Framework sfRequest y sfResponse, las
variables de Sesion y de Globales de PHP, la configuracion, los sistemas de Logs y Mensajes de la
aplicacion en tiempo de ejecucion, los tiempos de respuesta de la aplicacion. Estos controladores tiene

el nombre de la aplicacion terminado en “ dev”.

Acciones

Las acciones son el corazén de la aplicacion, puesto que contienen toda la Iégica de la aplicacion. Las
acciones utilizan el modelo y definen variables para la vista. Cuando se realiza una peticion web en

una aplicacion Symfony, la URL define una accién y los parametros de la peticion.

Las acciones estan agrupadas en clases que son llamadas action y se encuentran generalmente en
los archivos action.class.php. EStds se encargan de contener las acciones como métodos que
son llamados executeMyAccion. Esto le da a entender que el método que comience con la palabra
execute corresponde a una accién que sera llamada desde el exterior de la aplicacion por un cliente
determinado. Las clases ademas pueden contener otras funciones que no cumplan con esta regla de
nomenclatura para las acciones internas de las clases o de apoyo a las otras funciones. Estas

funciones deben ser privadas o protegidas —private o protected-.

Ademds se pueden crear clases que correspondan a acciones en especifico. Estas clases tendran el
nombre de myaccionAction, estas se ubican en los archivos myaccionAction.class.php
correspondiente para cada accion y dentro tendrdn una funcidon execute que sera la correspondiente

a la llamada de la accion. Las demas funciones son de apoyo a la accidn, esto se utiliza para acciones
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muy complicadas. La principal atencion a tener en cuenta a la hora de utilizar estas clases es que no

se podran utilizar funciones implementadas en otras clases de acciones o en la clase action.

Todas estas clases heredan de las clases de Symfony sfActions y sfAction respectivamente.
Estas clases del nucleo del Framework estan preparadas para atender las peticiones de los clientes y
contienen métodos que permiten hacer el trabajo de los programadores mas sencillo y flexible. Entre
estas se encuentra la posibilidad de manejar la salida de las acciones de distintas maneras para que el
Framework entienda lo que debe hacer, utilizando la salida de mensajes como Error404, Mensaje de
Texto enviado desde la accion, cabeceras HTTP o JSON, re-direccionar a otra accion, aplicacién o

URL externa a la aplicacién, entre otros casos.

Para los casos en los que es necesario realizar un grupo de procedimientos antes o después de la
llamada de todas las acciones, las clases sfActions y sfAction permiten el uso de los métodos
preExecute Yy postExecute respectivamente. Esto ayuda a la reutilizacion del codigo que sea
comun para un gran grupo de acciones en el caso de las clases que hereden de sfActions y para el
caso de las acciones que hereden de sfAction el cédigo que se desee sea ejecutado justo antes o

después de la llamada de la accién.

sfRequest

Para acceder a las peticiones realizadas por los clientes de la aplicacion Symfony utiliza un objeto
llamado sfRequest, esto objeto se puede acceder desde cualquier punto del cédigo de la aplicacion y
contiene toda la informacion pasada por el usuario ya sea por POST, GET, JSON o AJAX, ademas de

conocer alguna informacién del cliente que esta accediendo a la aplicacion, el servidor, la URL, etc.

Otras facilidades del objeto sfRequest es el trabajo con los archivos subidos al servidor. Esto se
realiza mediante el objeto sfWebRequest. Esta clase tiene todas las caracteristicas para poder

trabajar con los archivos al servidor y manejarlos de la manera mas adecuada.

sfResponse

Aunque el objeto response (objeto respuesta) es parte de la vista, normalmente se modifica en la

accion. Las acciones acceden al objeto respuesta creado por Symfony, y llamado sfResponse,
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mediante el método getResponse (). Esta clase contiene un conjunto de métodos setters y
getters que le permiten al programador acceder a los datos que contiene, ya que funciona como un

contenedor de atributos propiamente dicho.

Esta clase se utiliza para enviar toda la informacion necesaria al cliente y para construir la pagina

resultante que el cliente espera a partir de los datos generados por el controlador.

sfUser

Symfony maneja automaticamente las sesiones del usuario y es capaz de almacenar datos de forma
persistente entre peticiones. Utiliza el mecanismo de manejo de sesiones incluido en PHP y lo mejora

para hacerlo mas configurable y mas facil de usar.

El objeto sfUser es el encargado de manejar la informacién referente al usuario de manera que se
maneja con las variables de sesién en PHP. Los datos guardados en este objeto estaran persistentes
mientras dure la sesion en el servidor. Los atributos de usuarios pueden guardar cualquier tipo de
informacién (cadenas de texto, arreglos y arreglos asociativos). Se pueden utilizar para cualquier

usuario, incluso si ese usuario no se ha identificado.

Si se necesita guardar informacion entre peticiones pero solo de forma temporal, Symfony brinda la
posibilidad de utilizar la clase sfFlash. Estos tipos de atributos son persistentes solo entre una
peticion y la siguiente, ya que después seran eliminados, es una manera eficiente de utilizar los datos
temporales, ya que el programador no debe preocuparse por tener que eliminar la variable después de

utilizarla.

El manejo de las sesiones en Symfony se trata por defecto tanto en el lado del cliente como del
servidor (COOKIE y SESSION), aunque se puede configurar la para que la aplicacion trate las
sesiones solo de un lado o del otro, incluso las sesiones del lado servidor se pueden guardar en una

tabla en una base de datos determinada.
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Filtros

Los filtros son utilizados en Symfony, para atender las validaciones, y los procesos de seguridad entre
otras cosas. Estos desencadenan validaciones a nivel de aplicacién, o de médulo que son necesarias
gue se cumplan para el correcto funcionamiento de cada una de las acciones. Al igual que los métodos
preExecute y postExecute estos son capaces de ejecutarse antes, o después de la llamada a
una accién determinada, pero a un nivel mas alto, ya que se pueden definir filtros a nivel de aplicacién,

gue son comunes para todas las clases action de un proyecto.

Los filtros son capaces de utilizar todas las variables del Framework, tanto como los objetos
sfRequest, sfResponse Y sfUser. Datos muy necesarios para realizar las validaciones de las
acciones. En los archivos de configuracion filters.yml se configuran los filtros necesarios que deben

utilizar cada una de las acciones o0 modulos de cada proyecto.

3.2.2 La Vista

La vista se encarga de producir las paginas que se muestran como resultado de las acciones. La vista
en Symfony est4 compuesta por diversas partes, estando cada una de ellas especialmente preparada
para que pueda ser facilmente modificable por la persona que normalmente trabaja con cada aspecto

del disefio de las aplicaciones.

e Los disefiadores web normalmente trabajan con las plantillas (que son la presentacion de los
datos de la accién que se esta ejecutando) y con el Layout (que contiene el cédigo HTML
comun a todas las paginas). Estas partes estan formadas por cédigo HTML que contiene
pequefios trozos de cdédigo PHP, que normalmente son llamadas a los diversos HELPERS
disponibles.

e Para mejorar la reutilizacibn de cdédigo, los programadores suelen extraer trozos de las
plantillas y los transforman en componentes y elementos parciales. De esta forma, el Layout se
modifica para definir zonas en las que se insertan componentes externos. Los disefiadores web
también pueden trabajar facilmente con estos trozos de plantillas.

e Los programadores normalmente centran su trabajo relativo a la vista en los archivos de
configuracién YAML (que permiten establecer opciones para las propiedades de la respuesta y

para otros elementos de la interfaz) y en el objeto respuesta. Cuando se trabaja con variables
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en las plantillas, deben considerarse los posibles riesgos de seguridad de XSS (cross-site
scripting) por lo que es necesario conocer las técnicas de escape de los caracteres introducidos

por los usuarios.
La vista en Symfony se divide en tres partes fundamentales:
e Plantilla

e Vista Logica

e Layout
Ademas el Framework brinda otras facilidades para ayudar a facilitar el entendimiento del cddigo y la

reutilizacion del mismo, algunos de los mas importantes son:

e HELPERS

e Parciales

e Componentes
e Slots

¢ Slots de Componentes

Plantillas

Como se explica anteriormente el objetivo de la plantilla es el de contener el cédigo HTML
correspondiente a la salida de una accion determinada. El uso de codigo PHP debe ser el minimo
posible. Solo llamadas a las variables definidas en la accibn o en los objetos sfRequest,

sfResponse, sfContext, sfUser y sfFlash o lallamada a los HELPERS.

Las plantillas dan respuestas a las acciones, y es el primer eslabon en construir la respuesta que vera

el cliente después que se ejecute la accién correspondiente.

Vistas

La vista se compone de dos partes principales:

1. Elcédigo HTML, correspondiente a la plantilla, el Layout o los fragmentos de plantillas.
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2. Elresto, que incluye entre otros los siguientes elementos:

e Declaraciones <meta>: palabras clave (keywords), descripcién (description), duracién de la
cache, etc.

e El titulo de la pagina: no solo es util para los usuarios que tienen abiertas varias ventanas del
navegador, sino que también es muy importante para que los buscadores indexen bien la
pagina.

¢ Inclusién de archivos: de JavaScript y de hojas de estilos.

e Layout: algunas acciones necesitan un Layout personalizado (ventanas emergentes, anuncios,
etc.) o puede que no necesiten cargar ningun Layout (por ejemplo en las acciones relacionadas
con AJAX).

El segundo aspecto es considerado la configuracion y Symfony recoge dos formas de atender estas
configuraciones. Una manera, y la mas normal es mediante el archivo view.yml que es el que
comprende la vista l6gica. La vista l6gica (view.yml) se encarga de todos los aspectos de la
configuracion, se utiliza cuando los valores de configuracién no dependen del contexto o de alguna
consulta a la base de datos. Cuando se trabaja con valores dinamicos que cambian con cada accion,
se recurre al segundo método para establecer la configuracion de la vista: afiadir los atributos

directamente en el objeto sfResponse durante la accion.

Este objeto es capaz de trabajar con los valores de las cabeceras HTTP, las COOKIES, los METAS y
las cabeceras de las paginas mediante diferentes funciones que contiene la clase a las que se puede

acceder desde las acciones, las plantillas o el Layout.

Layout

El Layout es el encargado de encapsular el codigo de la plantilla dentro de una pagina XHTML, esta
contiene toda la informacién comudn para las plantillas o un grupo de ellas. En otras palabras el Layout

se encarga de decorar la plantilla.

Los archivos del Layout se encuentran en el directorio . . /templates/ de cada aplicacion, en esta se
pueden crear tantos Layout sean necesarios o redefinir el Layout por defecto que crea Symfony para

cada aplicacién.
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HELPERSs

Los HELPERS son métodos especiales que devuelven un fragmento de cédigo HTML (o JavaScript)
para etiquetas de formularios, hipervinculos, campos de texto, botones, etc. Los HELPERS facilitan la
creacion de las plantillas y producen el mejor codigo HTML posible en lo que se refiere al rendimiento y
a la accesibilidad. Aunque se puede usar HTML normal y corriente, los HELPERS normalmente son

mas rapidos de escribir.

Los archivos que contienen las declaraciones de los HELPERS no son cargados automaticamente, ya
que estos no son clases, sino archivos que contienen funciones. No obstante se pueden realizar las
llamadas a los HELPERS de dos maneras. Una es utilizando la funcion use HELPER(). Los HELPERS
se agrupan en archivos de distintos tipos, por lo que si se desea utilizar los de texto, se le pasa por
parametro a la funcion use HELPER(‘text’). O si se desea utilizar los HELPERS de varios tipos los
parametros pueden ser pasados separados por comas. La otra forma de cargar los HELPERS a utilizar
es definiéndolos en el archivo settings.yml, los que sean definidos aqui, seran cargados
automaticamente por el Framework al ejecutar cada una de las plantillas. Ademas Symfony incluye

algunos HELPERS por defecto. Estos son:

e HELPER: se necesita para incluir otros HELPERs (de hecho, la funcion use HELPER() también
es un HELPER)

e Tag: HELPER béasico para etiquetas y que utilizan casi todos los HELPERSs

e Url: HELPERSs para la gestion de enlaces y URL

e Asset: HELPERs que afiaden elementos a la seccion <head> del cédigo HTML y que
proporcionan enlaces sencillos a elementos externos (imagenes, archivos JavaScript, hojas de
estilo, etc.)

e Partial: HELPERSs que permiten incluir trozos de plantillas

e Cache: manipulacién de los trozos de cddigo que se han afiadido a la cache

e Form: HELPERSs para los formularios

De estos, los tres ultimos de la lista (Partial, Cache y Form) se pueden obviar en el archivo

settings.yml, esto puede incrementar ligeramente el rendimiento de la aplicacion.

Si se quiere utilizar un HELPER fuera de una plantilla, se puede cargar un grupo de HELPERS desde

cualquier punto de la aplicacién mediante la funcién sflLoader: :1oadHELPERs (SHELPERs), donde
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la variable SHEL.PERs es el nombre de un grupo de HELPERS o un arreglo con los nombres de varios
grupos de HELPERS. Por tanto, si se quiere utilizar auto link text () dentro de una accion, es

necesario llamar primero a sfLoader: : loadHELPERs (’ Text’) .

A pesar de la gran variedad de HELPERS que contiene Symfony, si no se encuentra lo que se desee
utilizar se pueden crear otros nuevos. Esto es tan sencillo como crear un archivo NombreHELPER. php
en cualquiera de las carpetas ../1ib/HELPER/ que se encuentran dentro de la aplicacion. Asi
podran ser llamados mediante el Nombre que tenga el fichero, que es el que define el grupo al que

pertenece. Incluso redefinir los ya existentes para un mddulo o aplicacién especificos.

Parciales

Los elementos definidos como partial son pedazos de cddigos que son reutilizados en las llamadas
a distintas acciones. Estos fragmentos de codigo no requieren mucha logica y pueden utilizar algunas
variables, pero no realizan accesos al modelo. Son sencillamente segmentos que deben aparecer en

distintos lugares del Layout o son utilizados por diferentes plantillas para completar distintas acciones.

Los elementos parciales son ubicados dentro del directorio . ./template/ de cada mddulo o de la
aplicacion de forma global. Su nombre comienza con un guién bajo (_ nombreParcial.php) para

identificarlos de los demas elementos del directorio como plantillas y Layouts.

La llamada a los mismos se realiza desde las plantillas que los van a utilizar mediante la utilizacién de
HELPERS especificos para ello. Estos reciben por parametros el médulo donde se encuentra el

parcial, el nombre del parcial y un arreglo con los parametros que este va a utilizar para trabajar.

Componentes

Los Componentes son el equivalente a acciones pero que se ejecutan de manera mas rapida. Estos
son reutilizados en distintas plantillas para mostrar informacion y complementar las acciones. Estos
son utilizados para realizar acciones dentro de las acciones, cuando en una plantilla es necesario
mostrar informacion la cual requiere una logica adicional, incluyendo el acceso al modelo, se

recomienda el uso de los componentes.
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Los componentes se agrupan en un archivo llamado components.class.php dentro del directorio
../action/ y la dicha clase hereda de sfComponents. Al igual que el fichero action.class.php
este contiene la clase componentes, que agrupa las distintas acciones de los componentes, cada una
de estas acciones comienza con la preposicién execute al igual que las acciones. Las plantillas
correspondientes a los componentes tienen la homenclatura que las plantillas de las acciones, pero
comenzando por un guidn bajo. A continuacibn una pequefia comparacién entre las clases

components yaction.

Como se observa en el Anexo Il , las acciones de los componentes contienen su propia plantilla, por lo

que pueden acceder a los mismos HELPERS a los que acceden las plantillas de las acciones.

Template

"~ Headlines Sidebar

i o S

Headlines Partial Presentation

Fig. # 9: Ejemplo de utilizacién de componente en una plantilla.

Para la llamada de los componentes en las plantillas, se realiza al igual que con los parciales mediante
la utilizacion de HELPERS destinados con este fin. En la llamada al HELPER se incluye el médulo y el
nombre del componente, por lo que se pueden incluir componentes de otros médulos y aumentar la

reutilizacion del cédigo.

Se pueden incluir componentes dentro de otros componentes y también en el Layout global como si
fuera una plantilla normal. Al igual que en las acciones, los métodos execute de los componentes
pueden pasar variables a sus elementos parciales relacionados y pueden tener acceso a los mismos
atajos. Pero las similitudes se quedan solo en eso. Los componentes no pueden manejar la seguridad
ni la validacion, no pueden ser llamados desde Internet (solo desde la propia aplicacién) y no tienen
distintas posibilidades para devolver sus resultados. Por este motivo, los componentes son mas

rapidos que las acciones.
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Slots

Los componentes y los parciales son utilizados para la reutilizacion de codigo, pero en ocasiones se
desea rellenar ciertas partes del Layout con pedazos de cédigo que tengan un comportamiento distinto
segun la accion que se ejecute, o que se creen de forma dinamica segun el resultado de una accién

determinada. Para estos casos es recomendable el uso de los Slots.

Un slot es una zona que se puede definir en cualquier elemento de la vista (Layout, plantilla o elemento
parcial). La forma de rellenar esa zona es similar a establecer el valor de una variable. El cédigo de
relleno se almacena de forma global en la respuesta, por lo que se puede definir en cualquier sitio
(Layout, plantilla o elemento parcial). Se debe definir un slot antes de utilizarlo y también hay que tener
en cuenta que el Layout se ejecuta después de la plantilla y que los elementos parciales se ejecutan

cuando los llama una plantilla.

Template Layoist Layout
5|1ﬂl Template Sf't Template
" =
Slot 1
Slot 2 Slot 2
Slot 2

Fig. # 10: Decoracion de una plantilla mediante Slots.

Durante el proceso de creacion de la plantilla, se definen los slots con los valores correspondientes
gue tendran a la hora de ejecutarse la lectura del Layout. Por lo que estas variables seran leidas por el

mismo en el momento de construir la vista.

Las llamadas a los Slots se realizan mediante la utilizacion de HELPERS, estas llamadas se realizan
en el Layout, ya que la plantilla se encarga de la definicion de los mismos. Por su parte, en la plantilla
se definen los Slots mediante los métodos slot () y end slot (), dentro se pone el codigo
correspondiente al mismo. Cada slot se define con un nombre, el cual se utiliza para ser llamado por
los HELPERS. También se pueden realizar comprobaciones en el Layout mediante

has slot (‘nombre’) que permite comprobar si un slot esta definido para la accion correspondiente.
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Slots de Componentes

Al igual que los slots, los slots de componentes son zonas que se pueden definir en los elementos de
la vista. La principal diferencia reside en la forma en la que se decide qué codigo rellena esas zonas.
En un slot normal, el cédigo se establece en otro elemento de la vista; en un slot de componentes, el
cbdigo es el resultado de la ejecuciéon de un componente, y el nombre de ese componente se obtiene

de la configuracién de la vista logica (view. yml).

Los slots de componentes se pueden utilizar para afiadir en las paginas web las “migas de pan”, los
menus de navegacion que dependen de cada pagina y cualquier otro contenido que se deba insertar
de forma dinamica. Como componentes que son, se pueden utilizar en el Layout global y en cualquier
plantilla, e incluso en otros componentes. La configuracién gue indica el componente de un slot

siempre se extrae de la configuracion de la Gltima accién que se ejecuta.

3.2.3 El Modelo

La légica de negocio de las aplicaciones web depende casi siempre en su modelo de datos. El
componente que se encarga por defecto de gestionar el modelo en Symfony es una capa de tipo ORM
(object-relational mapping) realizada mediante el proyecto Propel. En las aplicaciones
realizadas con Symfony, el acceso y la modificacion de los datos almacenados en la base de datos se
realiza mediante objetos; de esta forma nunca se accede de forma explicita a la base de datos. Este

comportamiento permite un alto nivel de abstraccion y permite una facil portabilidad.

El modelo que se implementa con la utilizacibn de Symfony estd basado en los siguientes

componentes:

e Abstraccion del Acceso a Datos.

e Schema.

e ORM.
o Objetos.
o Peer.
o Criteria.
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Abstraccion de la Base de Datos

Existe otra consideracion importante que hay que tener en cuenta cuando se crean elementos de
acceso a los datos: las empresas que crean las bases de datos utilizan variantes diferentes del
lenguaje SQL. Si se cambia a otro sistema gestor de bases de datos, es necesario reescribir parte de
las consultas SQL que se definieron para el sistema anterior. Si se crean las consultas mediante una
sintaxis independiente de la base de datos y un componente externo se encarga de traducirlas al
lenguaje SQL concreto de la base de datos, se puede cambiar facilmente de una base de datos a otra.
Este es precisamente el objetivo de las capas de abstraccién de bases de datos. Esta capa obliga a
utilizar una sintaxis especifica para las consultas y a cambio realiza el trabajo sucio de optimizar y

adaptar el lenguaje SQL a la base de datos concreta que se utiliza.

La principal ventaja de la capa de abstraccion es la portabilidad, porque hace posible el cambiar la
aplicacién a otra base de datos, incluso en mitad del desarrollo de un proyecto. Si se debe desarrollar
rapidamente un prototipo de una aplicacién y el cliente no ha decidido todavia la base de datos que
mejor se ajusta a sus necesidades. Symfony utiliza Propel como ORM y Propel utiliza Creole como
capa de abstraccidén de bases de datos. Estos 2 componentes externos han sido desarrollados por el
equipo de Propel, y estdn completamente integrados en Symfony, por lo que se pueden considerar una

parte mas del Framework.

Schema

El esquema (schema) es lo que le permite a Symfony mapear la base de datos a el ORM. Se trata de
un archivo de configuracion (.YML o .XML) que contiene la informacion de la Base de Datos referente a
las tablas y relaciones. Lo que permite hacer que el Framework realice la produccion de las clases del
modelo de manera automatizada. El esquema, se crea cada vez que se va a generar el modelo, y

mediante Symfony se puede generar automaticamente a partir de la lectura de la Base de Datos.

ORM

Las bases de datos son relacionales y las aplicaciones desarrolladas a partir de PHP 5 y Symfony
estadn orientadas a objetos. Para acceder de forma efectiva a la base de datos desde un contexto

orientado a objetos, es necesaria una interfaz que traduzca la logica de los objetos a la l6gica
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relacional. Esta interfaz se llama ORM o “mapeo de objetos a bases de datos”, y esta formada por
objetos que permiten acceder a los datos y que contienen en si mismos el codigo necesario para

hacerlo.

La principal ventaja que aporta el ORM es la reutilizacion, permitiendo llamar a los métodos de un
objeto de datos desde varias partes de la aplicacion e incluso desde diferentes aplicaciones. La capa
ORM también encapsula la l6gica de los datos permitiendo abstraer de la Base de Datos la l6gica del
negocio, asi se encapsulan los métodos que sean necesarios para el negocio dentro de las clases.
Todo el cédigo repetitivo de acceso a los datos y toda la I6gica de negocio de los propios datos se

puede almacenar en esos objetos.

Las clases generadas por el ORM se dividen en dos partes fundamentales:

e Las clases de los Objetos

e Las clases Peer

Estos son el resultado de dos patrones de Acceso a Datos, Tabla Data Gateway Y Row Data
Gateway, estos se encargan de manejar las tablas y los registros de las base de datos

respectivamente.

Clases Objeto y Peer

Las instancias de las clases Objetos que se encuentran en los archivos Objeto.php VY
BaseObjeto.php representan registros de las tablas correspondientes. Se utilizan para manejar los

datos de una instancia de las tablas, hacer cambios en el registro y guardarlos.

Las clases peer se encuentran en los ficheros ObjetoPeer.php Y BaseObjetoPeer.php Yy se
encargan de manejar las funciones que controlan las distintas instancias de las clases Objeto. Clases
gue tienen métodos estaticos para trabajar con las tablas de la base de datos. Proporcionan los
medios necesarios para obtener los registros de las tablas. Sus métodos devuelven normalmente un

objeto 0 una coleccién de objetos de la clase Objeto relacionada.
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La creacion de cuatro clases para cada tabla, es debido a que a la hora de personalizar las clases, se
debe hacer en las clases que no tienen el nombre Base, ya que estas no se modifican a la hora de
volver a generar el modelo de datos, en caso de que existan cambios en el esquema. Por lo que todas
las personalizaciones necesarias se realizaran en las clases Objeto y ObjetoPeer. Estas heredan
de las clases BaseObjeto y BaseObjetoPeer Y generalmente estan vacias en el momento de ser

generadas, pero en caso de cambios no son afectadas, a diferencia de las clases Base.

Para el caso de las clases ObjetoPeer se deben crear funciones con las consultas que se van a
utilizar para cada objeto. Esto facilita la implementacion del controlador, pues evita tener que

implementar las mismas consultas varias veces.

Ademas de agregar nuevas funcionalidades a las clases Objeto y ObjetoPeer gracias a la herencia
gue estos tienen de las clases Base, esto permite también redefinir los métodos de estas clases para

adaptarlos mejor a las necesidades de cada clase.

Las clases peer tienen funciones que permiten realizar SELECT, UPDATE, DELETE tanto de un
objeto como de varios registros, todos estos métodos reciben como parametro un objeto de la clase

Critetia, que es la encargada de realizar las consultas SQL.

Criteria

Realizar consultas a una tabla no es necesario para realizar un modelo eficiente, si se quiere abstraer
la aplicacién de la Base de Datos completamente se debe evitar por completo el uso de cédigo SQL en
la mayor medida posible, sobre todo a la hora de realizar consultas un poco mas complejas. Para
solucionar este problema Propel cuenta con la clase Criteria que permite realizar las consultas de

manera independiente del cddigo SQL y completamente orientado a los paradigmas de la POO.

El Anexo IV muestra una tabla de equivalencia entre el lenguaje SQL y la clase Criteria.
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3.3 Organizacion del codigo

Symfony organiza el cédigo fuente en una estructura de tipo proyecto y almacena los archivos del

proyecto en una estructura estandarizada de tipo arbol.

3.3.1 Proyecto

Symfony considera un proyecto como “un conjunto de servicios y operaciones disponibles bajo un
determinado nombre de dominio y que comparten el mismo modelo de objetos”. Dentro de un

proyecto, las operaciones se agrupan de forma légica en aplicaciones.

3.3.2 Aplicacion

Una aplicacion se ejecuta de forma independiente respecto de otras aplicaciones del mismo proyecto.
Lo habitual es que un proyecto contenga dos aplicaciones: una para la parte publica y otra para la
parte de gestién, compartiendo ambas la misma base de datos. También es posible definir proyectos
gue estén formados por varios sitios web pequefios, cada uno de ellos considerado como una
aplicacion. En este caso, es importante tener en cuenta que los enlaces entre aplicaciones se deben

indicar de forma absoluta.

3.3.3 Mdédulo
Cada aplicacion esta formada por uno o mas mddulos. Un médulo normalmente representa a una

pagina web o a un grupo de paginas con un propdsito relacionado. Por ejemplo, una aplicacién podria

tener modulos como home, articulos, ayuda, carritoCompra, cuenta, etc.

3.3.4 Accion

Los médulos almacenan las acciones, que representan cada una de las operaciones que se puede
realizar en un modulo. Por ejemplo el médulo carritoCompra puede definir acciones como afiadir,

mostrar y actualizar. Normalmente las acciones se describen mediante verbos. Trabajar con acciones
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es muy similar a trabajar con las paginas de una aplicacion web tradicional, aunque en este caso dos
acciones diferentes pueden acabar mostrando la misma pagina (como por ejemplo la accion de afiadir
un comentario a una entrada de un blog, que acaba volviendo a mostrar la pagina de la entrada con el

nuevo comentario).

Para las aplicaciones desarrolladas por el PSTA la estructura de la organizacion del cédigo seria de la
siguiente manera, la estructura del polo estard centralizada en el proyecto y por tanto en la raiz
principal del proyecto. Este a su vez contiene las distintas aplicaciones que se desarrollen, y cada una

de estas aplicaciones con sus médulos correspondientes.

Proyecto
i 1,
L v
Aplicacion
A 4 \ 4
Médulo
[—— CrearFicha
— OtorgarPlaza y
L PlanificarEnt Accion

Fig. # 11: Ejemplo de la Estructura de las Aplicaciones con Symfony en el PSTA

3.3.5 Estructura del Directorio

Debido a que todas las aplicaciones Web dentro de un proyecto utilizan componentes en comdn o

comparten ciertos contenidos como son:

e Una base de datos.

e Archivo estaticos (HTML, imagenes, archivos de JavaScript, hojas de estilos, etc.).
e Archivos subidos al sitio web por parte de los usuarios o los administradores.

e Clasesy librerias PHP.

e Librerias externas (scripts desarrollados por terceros).
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e Archivos que se ejecutan por lotes (batch files) que normalmente son scripts que se ejecutan
via linea de comandos o mediante CRON.

e Archivos de log (las trazas que generan las aplicaciones y/o el servidor).

e Archivos de configuracion.

Symfony proporciona una estructura en forma de arbol de archivos para organizar de forma légica
todos esos contenidos, ademas de ser consistente con la arquitectura MVC utilizada y con la
agrupaciéon proyecto / aplicacion / modulo. Cada vez que se crea un nuevo proyecto, aplicacion o
modulo, se genera de forma automatica la parte correspondiente de esa estructura. Ademas, la
estructura se puede personalizar completamente, para reorganizar los archivos y directorios o para
cumplir con las exigencias de organizacién de un cliente.

De forma general la organizacion fisica es la siguiente:

M [nombre aplicacion)/ [nombre modulo)/
ronten config/ actions/

backend/ i18n/ config/
batch/ lib/ lib/

cache/ w templates/
config/ emplates

validate/
data/

sql/
doc/
lib/

model/
log/
plugins/
test/

unit/

functional/
web/

css/

images/

js/

uploads/

Aplicacion
Médulo

Proyecto

Fig. # 12: Organizacion fisica para las aplicaciones con Symfony

En el Anexo V se encuentra una breve descripcion de cada uno de estos directorios.
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3.4 Configuracion

3.4.1 Configuracion en PHP

La utilizacion de PHP como lenguaje de desarrollo trae la particularidad de tener que configurar el
nacleo del lenguaje para obtener un mejor resultado a la hora de su utilizacion. La configuracion de
PHP se realiza mediante la modificacion del archivo PHP.ini o mediante la modificacion de dichas

opciones en tiempo de ejecucion mediante la llamada a opciones del lenguaje.

Por medidas de seguridad es recomendable comprobar la activacion de las opciones de configuracion
antes de ejecutar las aplicaciones, para que en caso contrario poder activar o desactivar las opciones
deseadas sin correr el riesgo de que uno de los sistemas esté ejecutdndose en un entorno que no sea

seguro.

3.4.2 Configuracion en Symfony

Symfony es un Framework muy flexible, y su flexibilidad se basa principalmente en su poder de ser
configurado en un alto grado y detalle. El Framework permite realizar una configuracion en cascada lo
gue significa que las configuraciones mas generales son validas para todas las dependencias, pero

ademas se pueden redefinir en cada una de las aplicaciones o modulos.

Los archivos de configuracion de Symfony se basan principalmente en archivos YAML (.YML), pero la
configuracion también se puede encontrar en archivos PHP directamente, ya que al final los archivos
YAML son convertidos al cédigo PHP que es almacenado en la caché del proyecto. Por esta razén
cada vez que un archivo de configuracion YAML es madificado se debe limpiar la caché del proyecto
para que esta se vuelva a generar en la proxima peticion a la aplicacion. En el Anexo VI se muestra un

listado de los archivos utilizados por Symfony para su configuracion.
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Configuracion en Cascada

Para las opciones de configuracion que deben tener valores diferentes para distintos archivos Symfony
precisa las opciones de configuracion en cascada. Para hacer esto posible se definen los distintos

niveles de configuracion:

¢ Niveles de granularidad:
o Configuracion por defecto establecida por el Framework
o Configuracion global del proyecto (miproyecto/configl)
o Configuracion local de cada aplicacion (/fapps/miaplicacion/configl/)
o Configuracion local de cada médulo (/modules/mimodulo/configl)
¢ Niveles de entornos de ejecucion:
o Especifico para un solo entorno

o Paratodos los entornos

Muchas de las opciones que se pueden establecer dependen del entorno de ejecucion. Por este
motivo, los archivos de configuracion YAML estan divididos por entornos, ademas de incluir una

seccion que se aplica a todos los entornos.

3.4.3 Otras configuraciones

Ademas de configurar el PHP y Symfony se debe tener una correcta configuracién de los archivos del
Servidor Web Apache, asi como el servidor de Base de Datos, ya sea para Oracle 8+, PostgreSQL u
otro sistema de Base de Datos que se utilice. Esto aumenta la seguridad y el rendimiento de las
aplicaciones, ademas de que ciertos requerimientos son necesarios para el correcto funcionamiento de

los sistemas.

En el Anexo VIl , se muestran algunos requerimientos a tener en cuenta en las configuraciones

generales de los archivos utilizados por el servidor de aplicacion.
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3.5 Plugins

Los plugins son librerias de archivos que cumplen un propésito especifico. Pueden ser considerados
componentes que se le agregan a las aplicaciones para aumentar su rendimiento y extender sus
funcionalidades. Ademas de que brinda la posibilidad de reutilizar una porcion de codigo en
determinadas partes de la aplicacidon o entre distintas aplicaciones, sobre todo cuando este cédigo

comprende algo mas que una clase.

Los plugins permiten agrupar todo el cédigo diseminado por diferentes archivos y reutilizar este cédigo
en otros proyectos. Los plugins permiten encapsular clases, filtros, mixins, HELPERS, archivos de
configuracion, tareas, modulos, esquemas y extensiones para el modelo, fixtures, archivos estéticos,
etc. Los plugins son faciles de instalar, de actualizar y de desinstalar. Se pueden distribuir en forma de
archivo comprimido . tgz, un paquete PEAR o directamente desde el repositorio de cddigo. La ventaja
de los paquetes PEAR es que pueden controlar las dependencias, lo que simplifica su actualizacion.
La forma en la que Symfony carga los plugins permite que los proyectos puedan utilizarlos como si

fueran parte del propio Framework.

Otra efectividad que se aprovecha de los plugins es la fortaleza que estos brindan a la seguridad de las
aplicaciones. Ya que permite la creacion de componentes que permitan realizar comprobaciones de

seguridad verticalmente sobre la aplicacion en cualquier lugar que esta la requiera.

Se selecciona crear un Plugins cuando el cédigo que se desea incluir para un propésito especifico
requiere de mas de un archivo. En caso contrario se crea en un archivo dentro del directorio /1ib vy el
autoload de las aplicaciones se encargard de incluir el contenido del archivo para ser utilizado desde
el punto de la aplicacion necesario. Los Plugins son componentes faciles de instalar, actualizar y

desinstalar; ademas de ser una manera sencilla de distribuir el cédigo a terceros.

En el repositorio de componentes de Symfony existen diversos Plugins creados por el grupo de
desarrollo del proyecto y por otros usuarios de Symfony que han hecho sus contribuciones. Estos
brindan diversas funcionalidades, ademas es posible crear plugins para funcionales especificas para

las aplicaciones propias.

Autor: José Antonio Cobo Rodriguez junio de 2008



CAPITULO 3: DESCRIPCION ARQUITECTONICA

3.5.1 Instalacion

El proceso de instalacidn de los plugins difiere del modo en que ellos vengan empaquetados. Para esto
se debe leer el archivo README del plugins. No obstante siempre que se instale un plugins se debe

limpiar la caché de la aplicacion de Symfony para el correcto funcionamiento del mismo.

Los plugins pueden ser instalados a nivel de aplicacion o de proyecto, los métodos de instalacion
descritos a continuacibn colocan los archivos de la instalacion en el directorio

miproyecto/plugins/nombrePlugins.

La manera mas comun de instalar un Plugins es mediante el método PEAR. Este tiene tres formas
basicas. Desde el sitio de Symfony, desde un canal de PEAR y desde el disco local. Las tres formas

utilizan el siguiente formato respectivamente:

cd miproyecto

> php symfony plugin-install http://plugins. symfony-project. com/nombrePlugins
> php symfony cc

Fig. # 13: Instalacidn de un Plugins desde SVN de Symfony

cd miproyecto
> php symfony plugin-install nombreCanal/nombrePlugins
> php symfonv cc

Fig. # 14: Instalacion de un Plugins por un canal de PEAR

cd miproyecto

> php symfony plugin-install camino/del/plugins/nombrePlugins.tgz
> php symfony cc

Fig. # 15: Instalacion de un Plugins desde un Archivo en el Disco Duro.

La otra manera de realizar la instalacion desde un archivo desde el disco local es de forma manual,
esta requiere descomprimir el archivo del plugins en una carpeta
miproyecto/plugins/nombrePlugins, ¥ en caso de que el plugins contenga dentro alguna

carpeta llamada web, se copia para miproyecto/web/nombrePlugins.

Hay que tener en cuenta que a la hora de instalar un Plugins hay algunas tareas que el comando

plugin-install NO realiza, por lo que hay que realizarlas a mano.

Autor: José Antonio Cobo Rodriguez junio de 2008



CAPITULO 3: DESCRIPCION ARQUITECTONICA

e El codigo de los plugins puede hacer uso de una configuracion propia, pero no se pueden
indicar los valores por defecto en un archivo de configuracién app.yml dentro del directorio
config/ del plugin. Para trabajar con valores por defecto, se utilizan los segundos argumentos
opcionales en las llamadas a los métodos sfConfig: :get () . Las opciones de configuracion
se pueden redefinir en el nivel de la aplicacion.

e Las reglas de enrutamiento propias se deben afiadir manualmente en el archivo routing. yml.

e Los filtros propios también se deben afiadir manualmente al archivo filters.yml de la
aplicacion.

e Las factorias propias se deben afiadir manualmente al archivo factories.yml de la

aplicacion.

3.5.2 Activacion

La activacion de los plugins se realiza a nivel de aplicacion. Para cada una de las aplicaciones que
requieran de la utilizacibn de un plugins se debe configurar en el archivo

miaplicacion/config/settings.yml:

.settings:
enabled modules: [default, sfMiPlugin]

Fig. # 16: Activacidon de un Plugins en el archivo settings.yml.

3.5.3 Desinstalacion

Para desinstalar un plugins se utiliza el comando plugin-uninstall seguido del canal del plugins y

el nombre. Por ejemplo:

> cd miproyecto

> php symfony plugin-uninstall pear.symfony-project.com/sfMiPlugins
> php symfony cc

Fig. # 17: Desinstalacidon de un Plugins en Symfony mediante la consola.

Para conocer los datos de los plugins instalados en la aplicacion junto con sus canales

correspondientes, se utiliza el comando plugin-list.
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3.5.4 Estructura de un Plugins

Para que las aplicaciones en Symfony, puedan interpretar los plugins, estos deben tener una
estructura especifica de directorios y archivos. La estructura de directorios de un Plugins es muy

semejante a la de una aplicacién en Symfony. Ver Anexo VI

Esta estructura permite que la aplicacion interprete el plugins como parte del Framework, esto se pone

de manifiesto de las siguientes maneras:

e Las tareas de Propel se ejecutan tanto para las aplicaciones como para los plugins que
requieran de un modelo. Para esto los esquemas de los plugins siempre deben tener un
atributo package que siga la notacibn plugins.nombrePlugin.lib.model, cOmo se

muestra en el ejemplo:

propel:
_attributes: { package: plugins.miPlugin.lib.model }

Fig. # 18: Atributo package en el archivo miPlugin/config/schema.yml

e La ejecucién de la configuracion del plugins descrita en config.php se realiza después de
gue se corre la ejecucién del proyecto y la aplicacion, por lo que las modificaciones que
incluyen la utilizacién del plugins sobre escriben la configuracion de la aplicacion.

e Los archivos de datos o fixtures del directorio data/fixtures/ del plugins se procesan
mediante la tarea propel-load-data.

e Las tareas del plugins estan disponibles en la linea de comandos de Symfony tan pronto como
se instala el plugins.

e Las clases propias se cargan automaticamente de la misma forma que las clases que se
guardan en las carpetas 1ib/ del proyecto.

e Cuando se realiza una llamada a use HELPER () en las plantillas, se cargan automaticamente
los HELPERS de los plugins. Estos HELPERS deben encontrarse en un subdirectorio llamado
HELPER/ dentro de cualquier directorio 1ib/ del plugin.

e Los modulos proporcionan nuevas acciones, siempre que se declaren en la opcion

enabled modules de la aplicacion.

Autor: José Antonio Cobo Rodriguez junio de 2008



CAPITULO 3: DESCRIPCION ARQUITECTONICA

En general, todas las configuraciones que deben realizarse sobre los archivos de configuracion de las
aplicaciones, se tienen que afadir manualmente. Los plugins que requieran esta instalacion manual,

deberian indicarlo en el archivo README incluido.

3.5.5 Plugins Utilizados

Debido a la gran cantidad de Plugins disponibles en los repositorios de Symfony y a la cantidad de
diversas soluciones que estos brindan, es imposible enumerar los plugins que se utilizaran para las
aplicaciones desarrolladas por el PSTA. Se dard una breve descripcién de los conjuntos en que se
agrupan estos:

Generacion Dinamica

Este grupo de plugins permiten la generacion dinamica de algunos componentes Web como son
Barras de Navegacion, Tabs basados en CSS, Tablas generadas a partir de una lista de Objetos entre

otras cosas.

Javascript

Los plugins de Javascript se componen en dos grupos, desasociados a Frameworks de este tipo y los
asociados a algun Framework determinado. Su funcién principal es la de facilitar HELPERSs especificos
para facilitar el trabajo con componentes Javascript. En el caso de los asociados, ayudan la interaccion
de Symfony con algunos de los Frameworks para Javascript como Dojo, Ext, YUI, jQuery, Prototype,

Scriptaculous, etc.

Medios de Comunicacion

Permiten manejar la subida y gestion de archivos de informacién como imagenes, videos, flash, sonido

y documentos PDF.
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Extensiones de Propel

Los plugins que permiten ampliar las facilidades de utilizar Propel se separan de forma General y en
los de comportamiento. Estos plugins permiten optimizar la utilizacion de Propel y hacer de esto una
grata experiencia para los desarrolladores. Los Plugins de comportamiento se especializan en agregar
funcionalidades a las clases del modelo mediante determinados comportamientos que brindan un valor
agregado a dichas clases. Se basan en funciones elegantes que se deben incluir en el disefio e
implementacién para dar soluciéon a algunos problemas comunes que se pueden presentar en la

implementacién de una solucion.

Remplazar el Modelo

Plugins que permiten el trabajo con otros ORMs que el utilizado por Symfony por defecto (Propel 1.2)

como son el caso de Doctrine y Propel 1.3

Remplazar la Vista

Permite integrar la capa de la vista utilizada por Symfony con otras tecnologias como Smarty, Haml,
XSL u OPT.

Correctores gramaticales (Parsers)

Permiten realizar correcciones gramaticales al cdigo PHP mediante la integracién con aplicaciones de

este tipo.

Rendimiento

Los plugins de rendimiento, como bien su nombre indica aumentan considerablemente la velocidad y
estabilidad de las aplicaciones realizadas con el Framework, utilizando la caché de las aplicaciones en

muchos casos para optimizar las funciones implementadas.
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Administracién de Proyecto

Los plugins de administracion permiten mejorar las tareas de este tipo que trae Symfony incorporadas

ademas de incorporar otras nuevas.

Seguridad

Optimizan la seguridad de las aplicaciones implementados sobre Symfony ampliando las posibilidades

de configuracioén y los mecanismos de seguridad.

Anti-Spam

Aumenta la seguridad de los proyectos previniendo el registro automatico de usuarios, asi como
controlar el flujo de acciones que realiza un usuario determinado de forma simultanea o denegar el

acceso a las aplicaciones via IP, entre otras facilidades.

Administraciéon de Usuarios

Amplia la gestion de informacion referente a los usuarios conectados a la aplicacion.

i18ny 110n

Mejora la experiencia de los desarrolladores y los usuarios en cuanto a la internacionalizacion y

localizacion del contenido de las aplicaciones.

Soluciones para el pago con tarjetas de crédito

Automatiza las tereas de validacion y gestion de tarjetas de créditos y transacciones bancarias de los

usuarios.
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Correo electrénico

Permiten realizar validaciones sobre direcciones de correo electronicos y evitar entradas Spam de este

tipo.

Miscelaneas

En este grupo se encuentran otros tipos de plugins que enriquecen las aplicaciones realizadas con el
Framework brindandoles diversas funcionalidades. Por ser un grupo muy diverso no deja de ser
importante pues en él se encuentran varios de los plugins que brindan algunas de las funciones mas

importantes de Symfony, algunos ejemplos son:

e ckWebServicePlugin: Permite publicar las acciones de las aplicaciones en Symfony como
Servicios Web.

o sfAjaxWebDebugPlugin: Habilita una barra de herramientas para depurar las aplicaciones con
AJAX

o sfDateTimePlugin: Permite manipular las fechas en las aplicaciones de manera casi “magica”.

e sfEventCalendarPlugin: Crear de manera sencilla un calendario de eventos. Retornar de
manera facil los datos de un dia, semana, mes o afio.

o sfMenuGeneratorPlugin: Permite la generacion dinamica de Menuds. Estos son configurables a
partir de los archivos app.yml y module.yml

o sfPhpExcelPlugin: Permite la generacién de ficheros MS Office Excel 5 o 2007.

¢ sfPrinterFriendlyPlugin: Implementa una interfaz amigable para la impresion desde cualquier
pagina de una aplicacion.

o sfSpyPlugin: Permite registrar todas las acciones de los usuarios en una Base de Datos, muy
util a la hora de realizar una auditoria de la aplicacion.

e sfSugarCRMPIlugin: Permite manejar distintas llamadas SOAP de manera simultanea, es decir

maneja varios WSDL como si fueran uno solo.

Asi ademas se pueden encontrar en el sitio oficial de Symfony numerosos plugins que son afiadidos y

mejorados constantemente.
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3.6 Seguridad

3.6.1 Seguridad del Sistema de Directorios

El sistema de directorios que ofrece la arquitectura de Symfony permite separar los scripts donde se
encuentran recogidos todos los segmentos de cédigo de la aplicacién del lado del servidor, digase
archivos PHP, YML y XML(de configuracion), de los archivos asequibles por el cliente mediante su
navegador. Esto se debe a que todos estos archivos no se encuentran en una carpeta compartida por

el Servidor Web, por lo que no se puede acceder a ella mediante ninguna via.

Todos los archivos publicados (CSS, JS, Imagenes y los Controladores Frontales) se encuentran en
una carpeta que es la carpeta donde el usuario navegara. Se hace necesario configurar el Servidor
Web Apache para las aplicaciones que se hospeden en un Host compartido con otras aplicaciones de

otra indole como el que se muestra a continuacion:

<VirtualHost *:80>
ServerName miaplicacion.dominio.cu
DocumentRoot "/var/htdocs/miproyecto/web"
DirectoryIndex index.php
<Directory "/wvar/htdocs/miproyecteo/web">
AllowOverride Aall
Allow frem all

</Directory>

Fig. # 19: Configuracion del Servidor Web para permitir el acceso solo al directorio "web".

Ademas de esta configuracion Symfony permite guardar los directorios que contienen las librerias del
Framework y de la aplicacion en cualquier lugar del servidor. Para que el controlador frontal reconozca
donde se guarda este directorio se carga en un grupo de constantes que se define al comienzo de
cada controlador, esto ayuda ademas en la utilizacion de varios controladores frontales para la misma
aplicacion, ayudando a manejar las dos partes de una aplicacion como la parte de gestién y la de

administracion.
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3.6.2 Seguridad de la Accion

La posibilidad de ejecutar una accion puede ser restringida a usuarios con ciertos privilegios. Las
herramientas proporcionadas por Symfony para este propésito permiten la creacion de aplicaciones
seguras, en las que los usuarios necesitan estar autenticados antes de acceder a alguna caracteristica
0 a partes de la aplicacion. Afiadir esta seguridad a una aplicacion requiere dos pasos: declarar los
requerimientos de seguridad para cada accién y autenticar a los usuarios con privilegios para que

puedan acceder estas acciones seguras.

Antes de ser ejecutada, cada accion pasa por un filtro especial que verifica si el usuario actual tiene
privilegios de acceder a la accion requerida. En Symfony, los privilegios estan compuestos por dos

partes:

e Las acciones seguras requieren que los usuarios estén autenticados.
e Las credenciales son privilegios de seguridad agrupados bajo un nombre y que permiten

organizar la seguridad en grupos.

Para restringir el acceso a una accién se crea y se edita un archivo de configuracién YAML llamado
security.yml en el directorio config/ del médulo. En este archivo, se pueden especificar los
requerimientos de seguridad que los usuarios deberan satisfacer para cada accion o para todas (al1)

las acciones.

La sintaxis YAML utilizada en el archivo security.yml permite restringir el acceso a usuarios que tienen
una combinacion de credenciales, usando asociaciones de tipo AND y OR. Con estas combinaciones,

se pueden definir flujos de trabajo y sistemas de manejo de privilegios muy complejos

3.6.3 Métodos de Validacion y Manejo de Errores
La clase Action presenta métodos magicos para el manejo de errores y la validacion de los datos
para cada una de las acciones que posee 0 para todas en general. Estas funciones se nombran

validateMiAccion () Y handleErrorMiAccion () para el caso de una accion en especifico y en

caso de no encontrar handleErrorMiAccion () se remite a la funcion de la clase handleError (),
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este método es genérico para manejar todos los errores de la clase. En caso contrario Symfony retorna

sfView: : ERROR que lanza la plantilla miAccionError.php.

El flujo de trabajo en la validacion de los datos y el manejo de los errores se muestra en el Anexo IX .

Las validaciones de los datos enviados por el cliente en un formulario se realizan mediante archivos
YML, esto permite que el codigo de validacion sea menos repetitivo en los métodos de validacion y la
ejecucion de los mismos se realice de forma mas segura. Estas validaciones se realizan en el archivo
accién.yml que se encuentra en el directorio modules/modulo/accién/validate/ y se refiere a
el nombre de la accién de dicho médulo. La ejecucion de las validaciones se realizan antes de la
llamada a la funcion validateMyAccion, asi sea positivo o negativo su resultado. Después del
resultado de la validacion de un formulario es posible mostrar los datos incorrectos al usuario en los
mismos campos del mismo junto con mensajes de error que muestran donde estan los datos

incorrectos.

Las validaciones del lado del cliente se manejan desde el Framework EXTJS, seleccionado por la
arquitectura para crear la interfaz de las aplicaciones. Este provee un grupo de validadores para los

distintos tipos de componentes de los formularios.

3.6.4 Filtros

Symfony cuenta con un sistema de validaciéon muy efectivo basandose en filtros, estas validaciones se
encargan de los procesos de seguridad de las acciones entre otras tareas. Symfony de hecho procesa
cada peticién como una cadena de filtros ejecutados de forma sucesiva. Cuando el Framework recibe
una peticion, se ejecuta el primer filtro. En algun punto, llama al siguiente filtro en la cadena, luego el
siguiente, y asi sucesivamente. Cuando se ejecuta el Ultimo filtro, los filtros anteriores pueden finalizar,
y asi hasta el filtro de sfRenderingFilter que siempre es el primero por definicion del nicleo de

Symfony.
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Fig. # 20: Secuencia de ejecucidn de los Filtros en Symfony

Los filtros declarados por los desarrolladores son ubicados en la cadena de filtros que ejecuta
Symfony, por lo que cada filtro se divide en tres partes, el cédigo que se ejecuta antes de la llamada al
método SfilterChain->execute () Yy el cddigo que se ejecuta después de la llamada a la misma

funcion.

Los filtros no son utilizados solo con fines de seguridad para las aplicaciones. También tienen otras
utilidades como la reutilizacién de cédigo, ya que son pedazos de codigo que se ejecutan siempre

antes de la llamada a las acciones de un modulo o una aplicacion.

3.6.5 Mecanismo de escape

Para evitar XSS (cross-site scripting) en los datos ingresados en las plantillas de forma dinamica por
usuarios maliciosos es necesario tomar ciertas medidas en las aplicaciones, una de estas técnicas son
los mecanismos de escape. Symfony provee de ciertos componentes para evitar que este proceso sea
un metodo repetitivo, mediante la utilizacion de los parametros escaping strategy Yy

escaping method en el archivo de configuracion miaplicacion/config/settings.yml.

La utilizacion de estos elementos que permiten el escape en Symfony lo que hace es utilizar la funcion
htmlentities () de PHP en todas las variables mostradas en la plantila y el Layout. Los

mecanismos de escape incluyen ademas las salidas de los arreglos y objetos. Ya que todos los valores
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de estos tipos de datos utilizados en los elementos de la vista son decorados con el tipo de dato
sfOutputEscaperArrayDecorator Y sfOutputEscaperObjetctDecorator respectivamente
para facilitar su manipulacion en los mecanismos de escape. Los métodos de estas clases contienen
un parametro adicional que permite modificar el valor de escaping method de forma dinamica para

una salida en especifico.

3.6.6 SQL Injection. Uso de Criteria

Otros de los problemas de seguridad mas clasicos son los ataques de Inyeccion SQL. Symfony
también promueve un mecanismo para escapar de esta amenaza mediante el uso de las clases

Criteria que estan disponibles en el modelo.

A pesar de que el modelo en Symfony permite utilizar consultas SQL de manera pura se debe construir
las consultas utilizando la clase Criteria. Ya que las utilidades de esta clase permite crear las
consultas tan complejas como se necesite y todos los valores pasados son escapados para evitar el
ataque de Inyeccién SQL. El uso de Criteria trae otras ventajas como la optimizacién del cddigo
SQL para el gestor de Base de Datos que se esté utilizando y la obtencién de los resultados en un

arreglo de Objetos del tipo seleccionado.

3.6.7 Sistema de Enrutamiento

Los sistemas de Enrutamiento utilizados por Symfony, brindan ciertas garantias de seguridad en
cuanto a ocultar el sistema de directorios de la aplicacion. Symfony maneja un sistemas de URL
“limpias”, es decir, que estas estan asociadas a la accién que ejecutan. La utilizacion de este sistema

tiene varias ventajas desde el punto de vista de la seguridad como las que se muestran a continuacion:

e La seguridad se implementa a nivel de acciones, no a nivel de paginas. Es decir, se evita la
necesidad de incluir al comienzo de cada péagina un script que valide si el usuario tiene
permisos para acceder a la pagina, ya que esto puede ser violado. La Unica manera de acceder
a los scripts es mediante el controlador frontal, que este a su vez se encarga de validar si la

accion solicitada por el cliente es accesible por el mismo mediante la utilizacion de filtros. Al no
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existir otras vias de entrada a la aplicacion, se garantiza que el eslabén mas débil de la
aplicacion tenga toda la seguridad orientada hacia él.

e Al utilizar el sistema de enrutamiento de Symfony se evita mostrar la estructura interna del
directorio de la aplicacion. Otro aspecto importante en la seguridad de una aplicacion web.

e Los pardmetros pasados por GET como parte de la direccibn de una peticiébn no contienen
informacién trascendental para la integridad de la aplicacibn como los nombres de los las
variables que se estan enviando, ya que solamente se muestra el resultado de las mismas,
gracias a la configuracion del archivo routing.yml que contiene el formato de las variables que
se pasaran a la peticion. Esto permite hacer las URL mas seguras para la aplicacion y
personalizables para el usuario.

e El uso de este tipo de enrutamiento permite que cualquier URL no reconocida se redirige a una
pagina especificada por el programador y los usuarios no pueden navegar por el directorio raiz
del servidor mediante la prueba de diferentes URL. La razon es que no se visualiza el nombre
del script utilizado o el de sus parametros.

Otras ventajas de la utilizacion del enrutamiento de URL limpias son:

e Las URL tienen significado y ayudan a los usuarios a decidir si la pagina que se cargara al
pulsar sobre un enlace contiene lo que esperan. Un enlace puede contener detalles adicionales
sobre el recurso que enlaza.

¢ Las URL que aparecen en los documentos impresos son mas faciles de escribir y de recordar.

e La URL se puede convertir en una especie de linea de comandos, que permita realizar
acciones u obtener informacion de forma intuitiva. Este tipo de aplicaciones son las que mas
rapidamente utilizan los usuarios mas avanzados.

e Se puede modificar el aspecto de la URL y el del nombre de la accién o de los parametros de
forma independiente y con una sola modificacion. En otras palabras, es posible empezar a
programar la aplicacion y después modificar el aspecto de las URL sin estropear
completamente la aplicacion.

¢ Aungue se modifique la estructura interna de la aplicacion, las URL pueden mantener su mismo
aspecto hacia el exterior. De esta forma, las URL se convierten en persistentes y pueden ser
afadidas a los marcadores o favoritos.

¢ Cuando los motores de busqueda indexan un sitio web, suelen tratar de forma diferente (incluso
saltandoselas) a las paginas dinamicas (las que acaban en .php, .asp, etc.) Asi que si se

formatean las URL de esta forma, los buscadores creen que estdn indexando contenidos
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estéticos, por lo que generalmente se obtiene una mejor indexacion de las paginas de la

aplicacion.

Internamente el Framework interpreta las URI normalmente, pero estas son interpretadas para el
usuario como las URL limpias, una manera de realizar convertir las URI a URL es mediante la
utilizacion del HELPER url for (). Para imprimir links de manera dinamica en las aplicaciones se

utiliza este HELPER que trasforma las URI a URL para los usuarios.

3.7 Logs

Satisfacer los requerimientos no funcionales de un sistema es un proceso bastante complicado, pues
va mas alla del propio desarrollo de software. Para lograr que las aplicaciones tengan un alto grado de
usabilidad y optimizacién es necesario mantener las aplicaciones bajo una auditoria constante que
permita conocer el comportamiento de los usuarios con el mismo. Pues aunque los sistemas deben ser
desarrollados para prever cualquier tipo de conducta por parte de los usuarios, este requerimiento es
muy dificil de cumplir. Para facilitar este trabajo se utilizan herramientas que permitan monitorear el
comportamiento de la aplicaciéon bajo distintas condiciones, que durante el proceso de desarrollo y
prueba es muy dificil de simular, como son los altos niveles de conexiones, concurrencia de los datos,
flujos de datos, por solo citar algunos. De esta manera lograr que mediante este mecanismo de
auditoria sobre estos componentes las versiones posteriores de los productos desarrolladas por el
PSTA puedan mejorar en rendimiento, usabilidad y eficiencia. Una de las herramientas utilizadas para
el proceso de optimizacion de las aplicaciones es la utilizacion de los Logs (o trazas) que dejan las

aplicaciones durante su ejecucion.

La importancia de los Logs va mas alla del proceso de desarrollo de las aplicaciones. Es necesario
conocer como esta enmarcado el comportamiento de la aplicacién incluso luego de haber logrado una
aplicacion estable y aprobada por los procesos de prueba realizados ya en el entorno de instalacion.
Pues se hace necesario que el administrador del sistema disponga de las herramientas necesarias
para poder manejar los posibles errores que la aplicacion pueda lanzar o algun tipo de comportamiento
inesperado, asi como que los desarrolladores puedan controlar lo que va mal en la aplicacién en el

momento de auditar su comportamiento y lograr mejores versiones posteriores.
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3.7.1 Logs de PHP

La configuracion del archivo PHP.ini brinda la posibilidad de mantener un histérico de los diferentes
tipos de errores y mensajes ocurren durante la ejecucion del cédigo. Esto brinda la posibilidad de
conocer en gué momento ha ocurrido un error en el sistema desde el nucleo de el cédigo PHP, y las
posibles causas que lo ha originado, ademas de informacién sobre el script donde se ha lanzado la
excepcion. Estos mensajes de error se pueden mostrar tanto en pantalla como en los archivos de Logs

de PHP, la configuracién para manejar estos registros se muestra en el Anexo X

Durante el proceso de desarrollo es conveniente mostrar los errores en pantalla para que los
programadores conozcan los errores que lanza la aplicacion durante las pruebas realizadas en esta
fase. Luego de la implantacién del sistema, se recomienda dejar que se registren los errores en un

archivo de Logs para el posterior andlisis de los mismos.

Desde las aplicaciones de Symfony es también posible modificar los valores de algunas de estas
variables mediante archivos de configuracion. En settings.yml es posible modificar el valor de
error reporting definiendo una variable del mismo nombre, con el cédigo del nivel de error que se

desea manejar.

3.7.2 Logs de Symfony

Cuando se utiliza un Framework como Symfony, el nicleo de la aplicacion estd compuesto por las
clases del Framework, por lo que para conocer lo que sucede dentro de dichas clases es necesario
utilizar herramientas que permitan mostrarle a los desarrolladores todos los eventos ocurridos en el

sistema, ya sea durante el proceso de desarrollo o posterior.

Symfony ademas de los Logs que brinda PHP tiene su propio sistema de Logs. Estos registran tanto
como el desarrollador desee registrar dentro del nicleo del Framework o desde cualquier punto de la
aplicacion, lo que brinda un control muy riguroso y a la vez flexible sobre lo que se esta realizando o de

cdmo se va a utilizar posteriormente.
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3.7.3 Configuraciéon de los Logs

El control de los logs de Symfony se lleva por aplicacion y por entorno, se almacenan en el directorio
miproyecto/log/. Se crea un archivo para cada una de las aplicaciones y para cada entorno con el
nombre miaplicacion entorno.log, donde se almacenan dichos registros. Los errores que se
registran en los Logs de Symfony se definen al igual que en PHP mediante niveles, estos niveles son
emerg, alert, crit, err, warning, notice, info Yy debug. El registro de logs para cada
una de las aplicaciones se configura en miaplicacion/config/logging.yml, en este archivo se
definen los niveles de profundidad de registro de los errores para cada entorno de trabajo de la

aplicacion.

3.7.4 Mensajes Personalizados

Los mensajes de Logs no solo son mostrados por el nicleo del Framework, ademéas por el
desarrollador, ya que se puede realizar un registro en cualquier parte de la aplicacién que este lo
decida. Ya sea para controlar los accesos a las acciones, a los modulos, etc. Para agregar un mensaje

de Log desde una accién se utiliza:

|Sthis—}logMessage{Smensaje, Snivel);

Fig. # 21: Imprimir un mensaje desde cualquier parte del controlador.

Para realizar un registro desde una plantilla, Layout u otro elemento de la vista se ejecuta mediante la
llamada a un HELPER:

<?php use helper('Debug') 2>
<?php log message (Smensaje, $nivel) 2>

Fig. # 22: Imprimir un mensaje desde cualquier parte de la vista.

Para guardar un log desde otro lugar de la aplicacion se utiliza:

|stontext::getInstan:e(]—>getLogge:(]—>info(5mensaje];

Fig. # 23: Imprimir un mensaje desde cualquier otra parte de la aplicacidn.
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También es posible personalizar las clases de errores definidas por Symfony, para esto las nuevas
clases deben implementar la interfaz sfloggerInterfaz Yy ser inicializadas en el archivo

config.php de la aplicacién en la que se va a utilizar.

3.7.5 Rotacion y borrado de los Logs

Para realizar un buen andlisis del contenido de los archivos de Logs, es necesario separarlos en
fragmentos mas pequefios, ya que el tamafio de estos archivos puede llegar a alcanzar los varios
Megas de memoria en pocos dias y ser abiertos por la aplicacion puede ser una tarea tediosa y que
entorpezca el correcto funcionamiento del sistema. Para evitar estos problemas los Logs ademas de
ser separados por aplicaciones y entornos como se comentd anteriormente son separados por fechas
y se van moviendo a otra carpeta donde se puede realizar un mejor analisis de los mismos sin
entorpecer la continuidad del proceso de registro. Este proceso es llamado “rotacion de los Logs” y en
Symfony se realiza mediante la configuracion del archivo logging.yml de los valores period Yy
history. LOs valores de estas variables especifican cada cuantos dias se realizara el proceso de
rotacion y cuantas copias de seguridad se iran guardando respectivamente. Otra manera de realizar
esta tarea es de forma manual mediante el comando log-rotate, €ste comando solo se ejecuta para

las aplicaciones que tienen el valor de rotate €n logging.yml €n on.

prod:
rotate: on
period: 7 ## Los archivos se rotan cada 7 dias
history: 10 ## Se mantiense un histérico de 10 archivos

Fig. # 24: Ejemplo de configuracién para la rotacion automatica en el archivo logging.yml.

Otra forma es especificar la aplicacidén y el entorno en el momento de la llamada a 1og-rotate para

especificar a qué archivo se le desea realizar el proceso de rotacion.

> symfony log-rotate miaplicacion prod

Fig. # 25: Ejemplo de comandos para la rotacion manual de una aplicacion.

El proceso de rotacion por si trae implicito el borrado de los archivos que son rotados, pero hay otra
forma de realizar el borrado de los archivos de forma manual, es mediante el comando log-purge, al
igual que log-rotate Solo se ejecuta en los archivos para los que la propiedad correspondiente esté
en on por lo que se debe evitar tener esta opcion (purge) en el valor de on para evitar accidentes en

los que se pierdan los registros.
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Hasta ahora se ha visto la importancia que brindan los Logs desde el punto de vista de la optimizacion
y monitoreo del comportamiento de las aplicaciones pero no se puede quitar mérito al uso de estos
durante el desarrollo de las mismas. Pues son una herramienta que brinda la posibilidad de desarrollar
los sistemas en un tiempo menor y con una mayor calidad, dado que posibilita identificar una mayor
cantidad de errores en el menor tiempo posible y este aspecto es primordial en el desarrollo de

software.

3.8 Conclusiones
En el capitulo se explica el funcionamiento interno del Framework Symfony para una mejor

comprension de cémo implementar sistemas bajo esta arquitectura. Asi como las ventajas de

optimizacion, seguridad y extension que brinda utilizar Symfony.
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CONCLUSIONES

Se ha desarrollado una solucién Arquitectdnica para el Polo Sistemas Tributarios y de Aduanas para
resolver las necesidades de contar con una arquitectura que permita desarrollar productos de manera
rapida y flexible, pero siguiendo los estandares de desarrollo y las mejores practicas de programacion
logrando asi alcanzar productos de alta calidad, usabilidad y seguridad. Lo que permite cumplir con los

Requisitos No Funcionales descritos para las aplicaciones de este tipo.

Se ha descrito la solucién propuesta basandose en las principales caracteristicas de las definiciones
arquitecténicas descritas en la Fundamentacién Tedrica y las restricciones del cliente para los sistemas
de gestion de procesos aduanales. Par esta solucién se ha seleccionado el Framework para PHP
Symfony, para el Acceso a Datos el Framework de persistencia Propel y para la validacion de los datos
del usuario y el disefio de la interfaz Web el Framework para JavaScript, Ext JS.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda:

e Continuar el estudio de las versiones superiores de los Frameworks Symfony, Propel y Doctrine
para facilitar el desarrollo de aplicaciones en el momento en que la migracion de la Base de

Datos lo permita.

e Aumentar los Requisitos No Funcionales de manera mas especifica a medida que se
identifiguen mas productos a desarrollar, permitiendo asi poder acercar la Linea Base

Arqguitectonica a las necesidades reales de los productos.

e Continuar en el estudio de los estandares a aplicar para la comunicacion entre sistemas de
gestion de procesos aduanales para lograr incorporarlos a los productos que manejen cada uno

de los procesos especificos.

e Aumentar las opciones de seguridad mediante la implementacibn de componentes que
manejen la seguridad en las aplicaciones basadas en esta arquitectura de manera vertical, ya

que la seguridad es un aspecto que siempre se debe mejorar en este tipo de sistemas.

e Implementar una arquitectura de dominio especifico en los temas aduanales que incluya un
grupo de componentes estandares que pueden ser utilizados para facilitar la implementacion de

sistemas vinculados a los procesos que se desarrollan en una aduana.
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ANEXOS

Anexo I

Sistemas Automatizados Utilizados en la Aduana

Antes de comenzar a trabajar en colaboracion con la Universidad de las Ciencias Informaticas la
Aduana General de la Republica producia o utilizaba algunos de los Software que le servian para la
gestion de sus procesos, pero estos estaban en diversos lenguajes, plataformas y Sistemas de Bases

de Datos.
o Lenguajey
Nombre Proposito SBD
Plataforma
Sistema de despacho que da la ONU como ® / Uni
SIDUNEA | > > desp . ABAL® 1 Unix
sistema estandar. Santa Cruz
. 63
AFORO Sistema de despacho postal. FoxPro 6/4MS FoxPro
DOS
. N 65
Tripulante Sistema de despacho tripulante. DevelOper 2000/ Oracle®
Windows
istem matiz ntrol mi i ic®’
SACADA Sistema automatizado de control de decomiso Vlsuql Basic®' / Access®
aduanal. Windows
SACY Sistema automatizado de control de yates. FoxPro / Windows FoxPro
Sistema automatizado de personas de interés ,
SAPIA P FoxPro / Windows FoxPro
aduanal.
SICA Sistema automatizado de control de aplazados. FoxPro / MS-DOS FoxPro
SIREN Sistema integral de recursos humanos Visual Basic / Access

Windows

Tabla 1: Algunos de los sistemas que utiliza la Aduana General de la Republica de Cubay las

tecnologias que utilizan.
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Anexo 11

Comparacion entre Frameworks de PHP

a. Tendencia al uso de Frameworks de PHP en 2008.

Con la ayuda de Gloogle Trends se ha realizado un diagrama de las tendencias a nivel mundial en el
uso de tres importantes Frameworks que se presentan en este trabajo: CakePHP, Symfony y Zend
Framework para lo que va de afio 2008. Los resultados muestran que en el mundo CakePHP es el
mas utilizado gracias a lo sencillo que es de utilizar para realizar aplicaciones rapidas y tener una linea
de aprendizaje muy alta, seguido de Symfony y Zend Framework respectivamente, estos dos ultimos

se encuentran muy parejos.

®zend framework ®symfony

Bl Goagle Tre

A

o | 1 1 | 1 1 | | 1 | |
Apr 2008 Jul 2008 Oct 2008

Fig. # 26: Tendencia a utilizar CakePHP, Symfony y Zend Framework a nivel mundial

La comparacion fue llevada a Estados Unidos y Francia, paises nativos de estas tres herramientas y

los resultados son mostrados a continuacion:

®zend framework @symfony

A B

0 | 1 1 | 1 1 | | 1 | |
Apr 2008 Jul 2008 Ot 2008

Fig. # 27: Tendencia a utilizar CakePHP, Symfony y Zend Framework en Estados Unidos
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®zend framework @symfony

Saarch volume B | Google Trands
Al

0 1 | | | | 1 1 1 | |
Apr 2008 Jul 2008 Oect 2008

Fig. # 28: Tendencia a utilizar CakePHP, Symfony y Zend Framework en Francia.

Los resultados son halagadores para los seguidores de Symfony pues se mantiene muy cerca de Zend
Framework en los Estados Unidos y en Francia la ventaja sobre ambos Frameworks es total, incluso

Zend Framework y CakePHP se han comenzado a utilizar hace muy poco en este pais.

b. Tabla de comparaciéon entre Frameworks de PHP

Caracteristicas CakePHP Symfony  Zend FW
Arquitectura de aplicaciones

Incorporacion del patron Modelo Vista X X X
Controlador Orientado a Objetos.
Operaciones CRUD (Create, Retrieve, Update y X X
Delete) asociadas a patron Active Record.
Mapeado de objetos a bases de datos relacionales X X
(ORM).
Independiente del manejador de base de datos. X X X
Estructura por defecto para aplicaciones X X
(scaffolding).
Archivos de configuracion de la aplicacion. .PHP .YML .PHP
Despachador de peticiones HTTP. X X X
Generacion de URLs amigables. X X X
Implementacion de cédigo HTML

Autor: José Antonio Cobo Rodriguez junio de 2008



Uso de plantillas en PHP.

Posibilidad de uso de plantillas en Smarty.

Implementacion de ayudantes de plantillas
(HELPERS).
Seguridad

Manejo propio de sesiones por usuarios. X
Manejo de privilegios de acceso a secciones de la X
aplicacion (Access Control List).

Verificacidén de la salida generada en HTML por

procesamiento de peticiones (Data Sanitization).

Validacion de Formularios X
Prevencion XSS X

Prevenciéon SQL Injection

Usabilidad y acceso rapido

Almacenamiento en caché de las vistas.

Almacenamiento en caché de configuracién de las

aplicaciones.

Soporte implicito para AJAX

Documentacion para su uso

Manual de referencia.

Documentacion de la Interfaz de Programacion de
Aplicaciones (API).

Herramientas de programacion

Generacion de codigo PHP.

Herramientas de prueba y depuracion.

Interfaz de linea de comandos para la creacion y

mantenimiento de aplicaciones.

Almacenamiento de logs de funcionamiento del

Framework.

Extensibilidad y opciones adicionales
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Integracion con otras herramientas a través de

plugins. X X
Implementacién propia de llamadas Asyncronous X X
JavaScript and XML (AJAX)

Soporte para Web Services. X X
Soporte para envio de correo electrénico. X X
Generacion de contenido sindicalizado (RSS). X X
Generacion de archivos PDF. X X X
Soporte para internacionalizacién y localizacién de X X

contenidos.

Soporte PHP

Soporte para PHP4.

X

Soporte para PHPS5.

Caracteristicas adicionales

Licencias libres.

X

MTI

X

MTI

X

BSD

Comunidad activa de usuarios.

X

X

X

Tabla 2: Comparacion entre CakePHP, Symfony y Zend Framework en distintos aspectos.

" Mediante la utilizacién del plugins ckWebServicesPlugins.
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Anexo III

Comparacién entre Acciones y Componentes

La tabla a continuaciébn muestra las diferencias entre los componentes y las acciones en cuanto a los

diferentes archivos que estos necesitan para su funcionamiento.

Acciones Componentes
Archivo de la I6gica actions.class.php components.class.php
sfActions sfComponents
executeMiAccion() executeMiComponente()

Nombre del archivo de presentacion miAccionSuccess.php

_miComponente.php

Tabla 3: Comparacion entre las caracteristicas de las acciones y los componentes.
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Anexo IV

Conversion del cédigo SQL por Criteria.

La utilizacién de la clase Criteria facilita la interpretacion del lenguaje de consultas a la Base de Datos
por los programadores entre otras ventajas, a continuacion se muestra una tabla que describe la

equivalencia entre las llamadas a métodos de esta clase y las sentencias SQL.

Criteria

->add(columna, valor);
->add(columna, valor, Criteria::NOT_EQUAL);

Criteria::GREATER_THAN,
Criteria::LESS_THAN
Criteria::GREATER_EQUAL,
Criteria::LESS_EQUAL
Criteria::ISNULL, Criteria::ISNOTNULL
Criteria::LIKE, Criteria::ILIKE
Criteria::IN, Criteria::NOT_IN

->addAscendingOrderByColumn(columna);
>addDescendingOrderByColumn(columna);
->setLimit(limite)
->setOffset(desplazamiento)
->addJoin(col1, col2)

->addJoin(col1, col2,

->addJoin(coll, col2, Criteria::RIGHT_JOIN)

Tabla 4: Equivalencia entre SQL y la clase Criteria
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Anexo V

Directorios utilizados por Symfony

a. Por proyecto.

Directorio Descripcion

apps/ Contiene un directorio por cada aplicacion del proyecto (normalmente, frontend y

backend para la parte publica y la parte de gestidn respectivamente).

batch/ Contiene los scripts de PHP que se ejecutan mediante la linea de comandos o
mediante la programacién de tareas para realizar procesos en lotes (batch

processes).

cache/ Contiene la version cacheada de la configuracién y la version cacheada de las
acciones y plantillas del proyecto. EI mecanismo de cache utiliza los archivos de
este directorio para acelerar la respuesta a las peticiones web. Cada aplicacién

contiene un subdirectorio que guarda todos los archivos PHP y HTML pre-

procesados.
config/ Almacena la configuracién general del proyecto.
data/ En este directorio se almacenan los archivos relacionados con los datos, como por

ejemplo el esquema de una base de datos, el archivo que contiene las instrucciones

SQL para crear las tablas, etc.

doc/ Contiene la documentacion del proyecto, formada por tus propios documentos y por

la documentacién generada por PHPDOC.

lib/ Almacena las clases y librerias externas. Se suele guardar todo el cédigo comuin a
todas las aplicaciones del proyecto. El subdirectorio model/ guarda el modelo de

objetos del proyecto.

log/ Guarda todos los archivos de log generados por Symfony. También se puede utilizar
para guardar los logs del servidor web, de la base de datos o de cualquier otro
componente del proyecto. Symfony crea un archivo de log por cada aplicacién y por

cada entorno.

plugins/ Almacena los plugins instalados en la aplicacion.

test/ Contiene las pruebas unitarias y funcionales escritas en PHP y compatibles con el
Framework de pruebas de Symfony. Cuando se crea un proyecto, Symfony crea

algunas pruebas basicas.

Autor: José Antonio Cobo Rodriguez junio de 2008



ANEXOS

web/ La raiz del servidor web. Los Unicos archivos accesibles desde Internet son los que

se encuentran en este directorio.

Tabla 5: Descripcion de los directorios utilizados por un Proyecto

b. Por aplicacién

Directorio Descripcion

config/ Contiene un montén de archivos de configuracion creados con YAML. Aqui se
almacena la mayor parte de la configuracion de la aplicacién, salvo los parametros
propios del Framework. También es posible redefinir en este directorio los
parametros por defecto si es necesario.

il8n/ Contiene todos los archivos utilizados para la internacionalizacién de la aplicacion,
sobre todo los archivos que traducen la interfaz. La internacionalizacion también se

puede realizar con una base de datos, en cuyo caso este directorio no se utilizaria.

1ib/ Contiene las clases y librerias utilizadas exclusivamente por la aplicacion.

modules/ Almacena los modulos que definen las caracteristicas de la aplicacion.

templates/ | Contiene las plantillas globales de la aplicacién, es decir, las que utilizan todos los
moddulos. Por defecto contiene un archivo llamado Layout.php, que es el Layout

principal con el que se muestran las plantillas de los médulos.

Tabla 6: Descripcion de los directorios utilizados por una aplicacion.

c. Por modulo.

Directorio Descripcion

actions/ Normalmente contiene un Unico archivo llamado actions.class.php y que
corresponde a la clase que almacena todas las acciones del médulo. También es

posible crear un archivo diferente para cada accion del médulo.

config/ Puede contener archivos de configuracién adicionales con parametros exclusivos
del médulo
1ib/ Almacena las clases y librerias utilizadas exclusivamente por el médulo

templates/ | Contiene las plantillas correspondientes a las acciones del médulo. Cuando se crea

un nuevo moédulo, automaticamente se crea la plantilla lamada indexSuccess.php

validate/ Contiene archivos de configuracion relacionados con la validacion de formularios.

Tabla 7: Descripcidn de los directorios utilizados por un médulo.
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Anexo VI

Archivos de configuracion de Symfony

Los archivos de configuracién que se deben tener en cuenta en la creacién de cualquier aplicacion y/o

proyecto son los siguientes:

Archivo Nivel de | Descripcion
Definicion

config.php Proyecto Se trata del primer archivo que se ejecuta con cada peticién o
comando. Contiene la ruta a los archivos del Framework y se
puede modificar si se ha realizado una instalacion personalizada.
Se pueden afadir instrucciones define de PHP al final de este
archivo para que esas constantes sean accesibles en cualquier
aplicacion del proyecto.

databases.yml Proyecto Contiene la definicibn de los accesos a bases de datos y las
opciones de conexién de cada acceso.

Properties.ini | Proyecto Contiene algunos pardmetros que utiliza la herramienta de linea de
comandos, como son el nombre del proyecto y las opciones para
conectar con servidores remotos.

rsync_exclude. | Proyecto Indica los directorios que se excluyen durante la sincronizacion

e entre servidores. El Capitulo 16 también incluye una explicacion de
este archivo.

schema.yml Proyecto Contiene la representacion del modelo de datos relacional del
proyecto.

propel.ini Proyecto Toda la informacion que utiliza Propel para conocer las librerias
utilizadas, ubicacién de los archivos generados, Base de Datos,
etc.

Controlador Aplicacion Es el primer script que se ejecuta cuando se accede a una

Frontal . ., . . L,
aplicacion por un entorno dado. Contiene informacion referente a la
aplicacion.

app.yml Aplicacion Contiene la configuracion especifica de la aplicacién, variables

globales que son utilizadas en el negocio de la aplicacion, etc.
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config.php

Aplicacion

Este archivo inicia la ejecucion de la aplicacién, ya que realiza
todas las inicializaciones necesarias para que la aplicacién se
pueda ejecutar. En este archivo se puede personalizar la
estructura de directorios de la aplicacion y se pueden afadir

constantes que manejan las aplicaciones.

databases.yml

Aplicacion

Redefine las credenciales de Acceso a la Base de Datos para la

aplicacion.

schema.yml

Aplicacion

Contiene la representacion del modelo de datos relacional de la
aplicacion. Este archivo es opcional, ya que toda la informacion

puede estar almacenada en el archivo a nivel de proyecto.

factories.yml

Aplicacion

Symfony incluye sus propias clases para el manejo de la vista, de
las peticiones, de las respuestas, de la sesion, etc. No obstante, es

posible definir otras clases propias para realizar estas tareas.

filters.yml

Aplicacion

En este archivo se definen los filtros que se van a procesar.

logging.yml

Aplicacion

Permite definir el nivel de detalle con el que se generan los
archivos de log, utilizados para el mantenimiento y la depuracion
de las aplicaciones.

routing.yml

Aplicacion

Almacena las reglas de enrutamiento, que permiten transformar las
URL habituales de las aplicaciones web en URL limpias y sencillas

de recordar.

settings.yml

Aplicacion

Contiene las principales opciones de configuracion de una
aplicacion. Entre otras, permite especificar si la aplicacion utiliza la
internacionalizacién, el idioma por defecto de la aplicacion, el

tiempo de expiracion de las peticiones y si se activa o no la cache.

view.yml

Aplicacion

Establece la estructura inicial de la vista por defecto: el nombre del
Layout, el titulo de la pagina y las etiquetas <meta>; las hojas de
estilos y los archivos JavaScript que se incluyen; el Content-Type
por defecto, etc. También permite definir el valor por defecto de las

etiquetas <title> y <meta>.

i18n.yml

Aplicacion

En este archivo se establecen las opciones generales de

traduccién de paginas.

filters.yml

Modulo

Se identifican los filtros que se deben ejecutar en el médulo.

view.yml

Médulo

Permite configurar las vistas de una o de todas las acciones del
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modulo. Redefine las opciones del archivo view.yml de la

aplicacion.

generator.yml

Moédulo

Se utiliza para los médulos utilizados en el scaffolding y para las

partes de administracion creadas de forma automatica.

module.yml

Modulo

Contiene la configuracion de la accion y otros parametros

especificos del médulo

security.yml

Médulo

Permite restringir el acceso a determinadas acciones del modulo.
En este archivo se configura que una pagina solamente pueda ser
accedida por los usuarios registrados o por un grupo de usuarios

registrados con permisos especiales.

Validacioén

Médulo

Son archivos YML que se encuentran en el directorio /validate y se
encargan de configurar la validacién de los datos entrados por

distintos formularios.

Configuracion del Nucleo de Symfony

autoload.yml

Contiene las opciones relativas a la carga automética de clases.
Esta opcion permite utilizar clases propias sin necesidad de
incluirlas previamente en el script que las utiliza, siempre que esas

clases se encuentren en algunos directorios determinados.

constants.php

Define la estructura de archivos y directorios por defecto.

bootstrap comp
ile.yml

Define la lista de clases que se incluyen al iniciar la aplicacion.

core compile.y
ml

Define la lista de clases que se incluyen al procesar una peticion.

config handler
s.yml

Permite afiadir o modificar los manejadores de archivos de

configuracion.

php.yml

Este archivo se utiliza para comprobar que las directivas del archivo
de configuracion de PHP php.ini tienen los valores adecuados y

permite redefinirlas si hace falta.

Tabla 8: Listado de los Archivos de Configuracion de Symfony
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Anexo VII

Caracteristicas en la Configuracion

A partir del Apache 2.0 no es necesaria la configuraciéon del fichero http.conf, ya que toda la

configuracién del mismo se hace en el mismo default, como se muestra a continuacion:

a. Configuracion del fichero default del apache?2.

NameVirtualHost *
<VirtualHost *>
ServerAdmin admin@domain.com

DocumentRoot /var/www/htdocs

<Directory />
Options FollowSymLinks
AllowOverride None

</Directory>

<Directory /var/www/htdocs/>
Options Indexes FollowSymLinks MultiViews
AllowOverride None
Order allow, deny
Allow from all

</Directory>

Alias /rrhh /var/www/rrhh/web
Alias /est /var/www/estructura/web

ScriptAlias /cgi-bin/ /usr/lib/cgi-bin/

<Directory "/usr/lib/cgi-bin">
AllowOverride None
Options ExecCGI -MultiViews +SymLinksIfOwnerMatch
Order allow,deny
Allow from all
</Directory>

ErrorLog /var/log/apache2/error.log

LogLevel warn

CustomLog /var/log/apache2/access.log combined
ServerSignature On
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Alias /doc/ "/usr/share/doc/"

<Directory "/usr/share/doc/">
Options Indexes MultiViews FollowSymLinks
AllowOverride None
Order deny,allow
Deny from all
Allow from 127.0.0.0/255.0.0.0 ::1/128
</Directory>

</VirtualHost>

En cambio para habilitar los médulos del apache, como son el mod-write 0 el modulo del PHP 5 se
realiza directo en la consola, simplemente introduciendo los comandos a2enmod <nombre del
modulo>, para habilitar el modulo necesario, y a2dimod <nombre del modulo>, para

deshabilitarlo, por ejemplo al habilitar los mddulos necesarios quedaria:

aZenmod mod-write
aZ2enmod phpb5

b. Configuracion del PHP.ini

En cuanto a la configuracion del PHP 5, se haria en el PHP.ini donde se puede utilizar el que se crea al
compilar el PHP 5.0.4, ya que se habilitan los mddulos necesarios, como son los soporte para Oracle

8i, con las librerias de oci8, PostgreSQL quedando asi:

[PHP]

engine = On

zend.zel compatibility mode = Off
short open tag = On

asp _tags = Off

precision = 12

y2k compliance = On

output buffering = Off
zlib.output compression = Off
implicit flush = Off

unserialize callback func=
serialize precision = 100

allow call time pass reference = On
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safe mode = Off

safe mode gid = Off

safe mode allowed env vars = PHP

safe mode protected env vars = LD LIBRARY PATH

expose php = On

max execution time = 30 ; Maximum execution time of each script, in
seconds

max input time = 60 ; Maximum amount of time each script may spend parsing
request data

memory limit = 16M ; Maximum amount of memory a script may consume
(16MB)

variables order = "EGPCS"

register globals = Off

register long arrays = On

register argc argv = On

auto globals jit = On

post max size = 8M

magic quotes gpc = On

magic quotes runtime = Off

magic quotes sybase = Off

default mimetype = "text/html"

enable dl = On

file uploads = On

upload max filesize = 2M

allow url fopen = On

allow url include = Off

default socket timeout = 60

[Syslog]
define syslog variables = Off

[mail function]
SMTP = localhost
smtp port = 25

[SQL]
sqgl.safe mode = Off

[ODBC]

odbc.allow persistent = On
odbc.check persistent = On
odbc.max persistent = -1

odbc.max links = -1
odbc.defaultlrl = 4096
odbc.defaultbinmode = 1

Autor: José Antonio Cobo Rodriguez junio de 2008



ANEXOS

[PostgresSQL]

pgsgl.allow persistent = On
pgsgl.auto reset persistent
pgsgl.max persistent = -1
pgsgl.max links = -1
pgsgl.ignore notice = 0
pgsgl.log notice = 0

[Session]

session.save handler = files
session.use cookies =1
session.name = PHPSESSID
session.auto start = 0
session.cookie lifetime = 0
session.cookie path = /
session.serialize handler =
session.gc divisor = 100
session.gc maxlifetime = 1440
session.bug compat 42 =1
session.bug compat warn = 1
session.entropy length = 0
session.cache limiter = nocache
session.cache expire = 180
session.use trans sid = 0
session.hash function = 0
session.hash bits per character 4
url rewriter.tags = "a=href,area=href, frame=src, input=src, form=, fieldset="

[soap]
soap.wsdl cache enabled=1
soap.wsdl cache dir="/tmp"
soap.wsdl cache ttl=86400
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Anexo VIII

Estructura de un Plugins

A continuacidn se muestra la estructura fisica de la composicién de un Plugins para Symfony.

nombrePlugin/
*schema ., yml
“schema.ml
config.php
data/
generator/
sfPropelidmin
i(__.-r
templates/
* . yml
* _php
* .php
helper/
* .php
model/
* .php
modutes/
k.3 ._.-r

actions/

// Esquema de datcs

{/ Configuracién especifica del plugins

// Temas para el generador de administracicones

// Brchivos de fixtures

'/ Tareas de Pake

{/ Clases

// Helpers

'/ Clases del modelo

/7 Medulos

actions.class.oho

config/
module. yml
view.yml
security.yml
templates/
* .php
validate/
* .yml

* // Rrchiveos estaticos

Fig. # 29: Estructura de Directorios de un Plugins

Autor: José Antonio Cobo Rodriguez

junio de 2008



ANEXOS

Anexo IX

Flujo de Trabajo de los procesos de Validacion

El flujo de trabajo en la validacién de los datos y el manejo de los errores se muestra a continuacion.

=
Peticion de
MyAccion
Existe Existe . Existe
validateMyAccion? handleErrorMyAccion? handleError?
Ejecutar FALSO " VX NO » y X

validateMyAccion

validateMyAccion
retorna?

NO

Ejecutar Ejecutar
handieErrorMyAccion handleError

VERDADERO
Sl

»

Existe
executeMyAccion?

Ejecutar
executeMyAccion

NO Mostrar Plantilla

MyA ccionError.php

2

Ejecutar
Error 404

executeMyAccion sfview::ERROR

sfview::SUCCESS reforna?

i
Mostrar Plantilla
MyA ccionSuccess.php "

Fig. # 30: Flujo de Trabajo del proceso de Validacién y Manejo de Errores para una accion.
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Anexo X

Variables de PHP para el

manejo de Errores

error_reporting

Variable que controla en nivel de registro de los errores, los niveles son:

E_ALL Todos los tipos de errores

E_ERROR Errores fatales de ejecucion

E_ WARNING Mensajes de Alerta en tiempo de ejecucion (Warnings).
E_PARSE Errores de PARSE en tiempo de compilacién.

E_NOTICE Noticias en tiempo de ejecucién.

E_CORE_ERROR

Errores ocurridos durante la inicializacion del nucleo de PHP.

E_CORE_WARNING

Alertas ocurridos durante la inicializacion del nucleo de PHP.

E_COMPILE_ERROR

Errores ocurridos en tiempo de compilacion.

E_COMPILE_WARNING

Aletas ocurridas en tiempo de compilacion.

E_USER_ERROR

Errores generados por el usuario

E_USER_WARNING

Alertas generadas por el usuario

E_USER_NOTICE

Noticias generadas por el usuario

display_errors

Define si los errores serdn mostrados en pantalla. Los valores definibles

son On y Off.

log_errors Define si los errores serdn registrados en un archivo de tipo Log. Los
valores definibles son On y Off.

error_log Especifica el archivo donde seran guardados los Logs de errores.

Tabla 9: Listado de las variables para manejar los errores de PHP.

Autor: José Antonio Cobo Rodriguez

junio de 2008



LiNEA BASE ARQUITECTONICA ~ POLO SISTEMAS TRIBUTARIOS Y DE ADUANAS

BIBLIOGRAFIA

1. Garlan, D. y Shaw, M. "An Introduction to Software Architecture". Pittsburgh : School of Computer
Science, Carnegie-Mellon University, 1994.

2. Kaisler, S. H. "Software Paradigms". s.l. : John Wiley & Sons, Inc., 2005.

3. Perry, D. y Wolf, A. L. "Foundations for the Study of Software Architecture”. s.l. : ACM Software
Engineering Notes., 1992. pags. 40-52.

4. Garlan, D. y Shaw, M. "Software Architecture: Perspectives on an Emerging Discipline". Saddle
River : Prentice Hall, 1996.

5. "Software Engineering Institute | Carnegie Mellon®.". [En linea] http://www.sei.cmu.edu.

6. Jacobson, Ivar, Booch, Grady y Rumbaugh, James. "The Unified Software Development

Process". Reading : Addison-Wesley, 1999.

7. Bass, L., Clements, P. y Kazman, R. "Software Architecture in Practice". 2dn Edition. Reading :
Addison-Wesley, 2003.

8. Szyperski, C. “Component-Based Software: Beyond Object-Oriented Programming”. Pergamon :
Addison-Wesley, 1998.

9. Yorio, Ing. Dario. "ldentificacion y Clasificacién de Patrones en el Disefio de Aplicaciones Moviles".

[Trabajo de Diploma para alcanzar el Magister en Ingenieria de Software. U.N.L.P.].

10. “Understanding and Using Patterns in Software Development.”. Riehle, D. y Zullighoven, H. 1996,
Theory and Practice of Object Systems.

Autor: José Antonio Cobo Rodriguez junio de 2008
119

1



BIBLIOGRAFIA

11. Buschmann, F. “Pattern-Oriented Software Architecture: A System of Patterns”. s.l. : John Wiley
and Sons Ltd, 1996. ISBN 0-471-95869-7.

12. Johnson, R. E. y Helm, R. “Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software”.
s.l. : Addison-Wesley Pub Co., 1995.

13. “Designing Reusable Classes.”. Johnson, R. E. y Foote, B. 1988, Journal of Object-Oriented
Programming, pag. 35.

14. Johnson, R. E. y Russo, V. F. “Reusing Object-Oriented Designs”. s.l. : University of Technical
Report, 1991. UIUCDCS 91-1696.

15. “CakePHP: the rapid development php Framework.”. [En linea] http://www.cakephp.org.

16. Gutierrez, Andrés F. “Libro de Kumbia | Porque programar deberia ser mas facil”. 2007 .

17. Zend Tecnologies Ltd. "Zend Framework". [En linea] http://www.framework.zend.com.

18. Potencier, Fabien y Zaninotto, Frangois. "Symfony | Open-Source PHP Web Framework". [En

linea] Sitio Oficial del proyecto Symfony. http://www.symfony-project.org.

Autor: José Antonio Cobo Rodriguez junio de 2008
120



LiNEA BASE ARQUITECTONICA ~ POLO SISTEMAS TRIBUTARIOS Y DE ADUANAS

GLOSARIO DE TERMINOS

! SUA: Sistema Unico de Aduanas.

2 AGR: Aduana General de la Republica.

3 CADI: Centro de Automatizacion para la Informacion y la Direccion

* UCI: Universidad de las Ciencias Informaticas.

®> GUI Widget: Simbolo gréfico de interfaz que permite interaccién entre el usuario y el ordenador

® Glue Code: En términos de programacion, es el codigo que no realiza ninguna funcionalidad para

satisfacer algun requerimiento del programa en cuestion.

" API: (Application Programming Interface) Interfaz de Programacion de Aplicaciones) es el conjunto de
funciones y procedimientos que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una

capa de abstraccion.

8 GoF: (Gang of Four) Grupo de los Cuatro, se refiere al grupo de los autores de este tipo de patrones

de disefo.

° Ruby: Lenguaje de programacion reflexivo y orientado a objetos(lenguaje interpretado), creado por el
programador japonés Yukihiro "Matz" Matsumoto, quien comenzé a trabajar en Ruby en 1993, y lo
presentd publicamente en 1995. Combina una sintaxis inspirada en Python, Perl con caracteristicas de

programacion orientada a objetos similares a Smalltalk.

0 python: Lenguaje de programacién creado por Guido van Rossum en el afio 1990. Es comparado
habitualmente con TCL, Perl, Scheme, Java y Ruby. En la actualidad Python se desarrolla como un

proyecto de cédigo abierto, administrado por la Python Software Foundation.

1 Pperl: Lenguaje de programacion disefiado por Larry Wall creado en 1987. Perl toma caracteristicas
del C, del lenguaje interpretado shell (sh), AWK, sed, Lisp y, en un grado inferior, de muchos otros

lenguajes de programacion.
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12 Java: Lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por Sun Microsystems a principios

de los afios 90. El lenguaje en si mismo toma mucha de su sintaxis de C y C++.

13 Open Source MTI License: Licencia de Software Libre originaria de el Instituto de Tecnologia de
Massachusetts. Es una licencia permisiva, lo que significa que permite la reutilizacion de la propiedad

del software, compatible con la licencia GPL.

Y PEAR: (PHP Extension and Application Repository) Es un entorno de desarrollo y sistema de
distribucion para componentes de cédigo PHP. El proyecto PEAR fue fundado por Williams G. Molina

G. en 1999 para promover la reutilizacién de cédigo que realizan tareas comunes.

> Ruby on Rails: También conocido como RoR o Rails es un Framework de aplicaciones web de
cbdigo abierto escrito en el lenguaje de programacién Ruby, siguiendo el paradigma de la arquitectura
Modelo Vista Controlador (MVC).

18 AJAX: (Asynchronous JavaScript And XML) JavaScript asincrono y XML, es una técnica de
desarrollo web para crear aplicaciones interactivas. Esta se ejecutan en el cliente y mantiene
comunicacion asincrona con el servidor en segundo plano. Esto significa aumentar la interactividad,

velocidad y usabilidad en la misma.

" HELPER: Funciones especiales que permiten imprimir codigo para realizar ciertas operaciones mas

complejas, ya sea en HTML, JavaScript, AJAX o incluso en PHP.

18 Javascript: es un lenguaje de programacion interpretado, es decir, que no requiere compilacion,
utilizado principalmente en paginas web, con una sintaxis semejante a la del lenguaje Java y el

lenguaje C.

19 RSS: Es parte de la familia de los formatos XML desarrollado especificamente para todo tipo de
sitios que se actualicen con frecuencia y por medio del cual se puede compartir la informacion y usarla
en otros sitios web o programas. A esto se le conoce como redifusion web o sindicacion web (una

traduccion incorrecta, pero de uso muy comun).

0 Caché: Es un conjunto de datos duplicados de otros originales, con la propiedad de que los datos

originales son costosos de acceder, normalmente en tiempo, respecto a la copia en el caché.
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2L Version BETA: Una version beta o lanzamiento beta representa generalmente la primera version
completa del programa informéatico o de otro producto, que es probable que sea inestable pero til para

que las demostraciones internas y las inspecciones previas seleccionen a clientes.

2 gcaffold: Es un patrén de desarrollo que permite crear capturas de formularios y vistas de forma

dindmica segun los atributos de una entidad en el modelo de datos.

23 Callbacks: Funciones del lado del cliente o del servidor que se ejecutan automaticamente antes o

despues de una accion del usuario.

4 Namespaces: Un namespace es un contexto en el que un grupo de uno o mas identificadores

pueden existir. Un identificador definido en un namespace esta asociado con ese namespace.

%5 Prototype: Es un Framework escrito en JavaScript que se orienta al desarrollo sencillo y dindmico de

aplicaciones web.

%6 JSON: (JavaScript Object Notation) Notacién de Objetos JavaScript, es un formato ligero para el
intercambio de datos. JSON es un subconjunto de la notacion literal de objetos de JavaScript que no

requiere el uso de XML.

%" Script.Aculo.Us: Es una libreria JavaScript que permite el uso de controles AJAX, drag 'n drop, y

otros efectos visuales en una pagina web

%8 ActiveRecord: Es un enfoque al 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 Gnicas

de la base de datos con objetos del lenguaje de programaciéon usado.

? Licencia BSD: es la licencia de software otorgada principalmente para los sistemas BSD (Berkeley
Software Distribution). Pertenece al grupo de licencias de software Libre. La licencia BSD al contrario

que la GPL permite el uso del cédigo fuente en software no libre.

%0 CRUD: (Create, Retrieve, Update, Delete) Es usado para referirse a las funciones basicas en bases

de datos o la capa de persistencia en un sistema de software.
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31 ORM: (Object Relational Mapping) Mapeo de Objetos Relacional es una tecnica de programacion
para convertir tipos de datos incompatibles entre sistemas de bases de datos y lenguajes orientados a

objetos.

32 Doctrine: Es un Mapeo de Objetos Relacional (ORM) para PHP 5.2.3+ que se ubica en el tope de la

capa de abstraccion de la base de datos.

% Table Data Gateway: Patron de disefio, referente a la capa de acceso a datos 0 modelo que permite
gue un objeto actle como una puerta de enlace a una tabla de la base de datos.

3 Row Data Gateway: Patron de disefio, referente a la capa de acceso a datos o modelo que permite

gue un objeto actie como una puerta de enlace a un registro en particular de una tabla.

% PDO: PHP Data Objects es una extension que provee una capa de abstraccion de acceso a datos
para PHP 5.

% Mojavi: Es un marco MVC para PHP.

% YAML: (YAML Ain't a Markup Language) Es un formato de serializacién de datos legible por

humanos inspirado en lenguajes como XML, C, Python y Perl. Fue propuesto por Clark Evans en 2001.
3 Rake: Herramienta utilziada por Rails para automatizar tareas.

% Django: Es un Framework de desarrollo web de cédigo abierto, escrito en Python, que cumple en

cierta medida el paradigma del Modelo Vista Controlador.

0 Prado: Es un Framewrok para aplicaciones Web en PHP 5 basado en componenetes y manejo de

eventos.

“ Cocoa: Es un conjunto de Frameworks orientados a objetos que permiten el desarrollo de

aplicaciones nativas para Mac OS X.

“2 Apple Inc: Es una empresa estadounidense de tecnologia informatica fundada en 1976 por Steve

Jobs y Steve Wozniak.

3 Test::More: Framework de Testeo para aplicaciones desarrolladas en Perl.

Autor: José Antonio Cobo Rodriguez junio de 2008
124



GLOSARIO DE TERMINOS

4 Lime: Framework de Testeo utilizado por Symfony para realizar las pruebas a las soluciones.

*> TinyMCE: Es un editor WYSIWYG(What You See Is What You Get) para HTML de cédigo abierto

que funciona completamente en JavaScript y se distribuye gratuitamente bajo licencia LGPL
46 Codigo Abierto: es el término con el que se conoce al software distribuido y desarrollado libremente.

*" SVN: Subversion es un software de sistema de control de versiones. Es software libre bajo una
licencia de tipo Apache/BSD y se le conoce también como svn por ser ese el nombre de la herramienta
de linea de comandos.

“8 phpDocumentor: Es un estandar formal para comentar codigo PHP. Es una adaptacion de Javadoc

para el lenguaje PHP.

9 CLI: es un programa informatico que actia como Interfaz de usuario para comunicar al usuario con

el sistema operativo mediante lineas de comandos.

0 Mixin: Es una clase que ofrece cierta funcionalidad para ser heredada por una subclase, pero no

estd ideada para ser autbnoma.
*1 Layout: En Symfony se conoce como Layout el enmarcado que se le da a las paginas.

2 Admin Generator: Herramienta que brinda Symfony para crear una interfaz de administracion de

datos generada a partir de la lectura de un Modelo especifico.

*3 Data Access Objects: (DAO) es un componente de software que suministra una interfaz coman entre
la aplicacion y uno o mas dispositivos de almacenamiento de datos, tales como una Base de datos o

un archivo.

> Rsync: Es una aplicaciéon para sistemas de tipo Unix que ofrece transmision eficiente de datos

incrementales comprimidos y cifrados.

%5 XSS: (Cross-site scripting) es un ataque basado en la explotacién de vulnerabilidades del sistema de

validacion de HTML incrustado.
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% CSRF: (Cross-site request forgery) Es un ataque basado en la explosion de los Sitios web. Es muy

similar a XSS.

> DHTML: (Dynamic HTML) Designa el conjunto de técnicas que permiten crear sitios web interactivos
utilizando una combinacién de lenguaje HTML estético, un lenguaje interpretado en el lado del cliente
(como JavaScript), el lenguaje de hojas de estilo en cascada (CSS) y la jerarquia de objetos de un
DOM.

% DOM: (Document Object Model) Modelo en Objetos para la representacion de Documentos. Es un
modelo computacional a través de la cual los programas y scripts pueden acceder y modificar

dinamicamente el contenido, estructura y estilo de los documentos HTML y XML.

* LGPL: (Lesser General Public License) Licencia Publica General Reducida. es una licencia de

software creada por la Free Software Foundation.

% Tab: En las interfaces de las aplicaciones se refiere a las pestafias que se utilizan para aumentar la

navegabilidad.

1 ABAL (Advanced Business Application Language) es un lenguaje de cuarta generacion, propiedad
de SAP. Plataforma que permitia a las grandes corporaciones construir aplicaciones de negocios para

gestion de materiales y finanzas.

62 Santa Cruz Operation (SCO) era una compafiia de software con base en Santa Cruz, California, EE.

UU., la cual era conocida por vender 3 variantes de Unix para procesadores Intel X86.

® FoxPro (acrénimo de FoxBASE Professional) es un lenguaje de programacién orientado a

procedimientos (procedures), a la vez que un Sistema Gestor de Bases de datos.
% MS-DOS: Siglas de MicroSoft Disk Operating System, Sistema operativo de disco de Microsoft.

® Oracle Developer Suite: Es una suite de herramientas de desarrollo liberadas por Oracle

Corporation.
® Oracle: Es un sistema de gestién de base de datos relacional

®7 visual Basic: Es un lenguaje de programacion desarrollado por Alan Cooper para Microsoft.
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® Microsoft Access: Es un programa Sistema de gestién de base de datos relacional creado y

modificado por Microsoft para uso personal de pequefas organizaciones.
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