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Resumen

Derivado de las crecientes solicitudes de desarrollo de software del Departamento
de Recursos Humanos de la Universidad Autbnoma del Estado de Quintana Roo,
se decide desarrollar un framework que se adapte a las necesidades institucionales.
No obstante, dichas solicitudes se volvieron demandantes lo que hace necesario la
mejora de esta herramienta de desarrollo de software, ya que, al ser de reciente
creacion, requiere que sus procesos de ejecucion sean optimizados para garantizar
eficiencia y eficacia de los sistemas que se generen, asi como brindar la seguridad
de la informacion que se gestiona. El principal objetivo de este trabajo es el
desarrollo de componentes y nuevas implementaciones para el framework, que
permitan el desarrollo rapido de proyectos de software. Se utilizara la metodologia
de Scrum con el fin de mantener un control, una buena administracion y avance
eficiente en todas las fases del proyecto. Esta herramienta es desarrollada con el
lenguaje de programacion PHP, con la posibilidad de emplear la base de datos
Oracle y MySQL, incorporando diversas tecnologias (HTML, CSS, JavaScript) y
librerias como jQuery, PhpSpreadsheet (para el manejo de documentos de texto y
hojas de calculo), FPDF, AdminLTE, BootStrap, entre otros. La mejora del
framework podra garantizar el desarrollo 6ptimo de los sistemas que sean

necesarios para la universidad.
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IMPLEMENTACION DE HERRAMIENTAS PARA EL FRAMEWORK “BITLY” PARA EL DESARROLLO AGIL CAPITULO 1

DE SISTEMAS INFORMATICOS DE LA UNIVERSIDAD DE QUINTANA ROO INTRODUCCION

Capitulo 1 Introduccién

1.1 Antecedentes

La Universidad Autbnoma del Estado de Quintana Roo es una institucion relativamente joven,
fundada en el afio de 1991, y se ha caracterizado por estar siempre a la vanguardia
tecnoldgica sirviendo de referencia a otras instituciones. Es el Area de Sistemas de la
Direccion General de Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion (DGTIC) de la misma
universidad, la encargada de liderar estas implementaciones tecnoldgicas, pero debido al
crecimiento y aumento de solicitudes de creacion de software, el Departamento de Recursos

Humanos (DRH), decidio crear su propia area de desarrollo de sistemas informaticos.

Con la necesidad de crear sistemas con prontitud, se decide por el desarrollo de un
framework (herramienta de desarrollo) adaptado también a las necesidades de la misma
institucion y al DRH. Esta herramienta es desarrollada con el lenguaje de programacién PHP,
con la posibilidad de emplear la base de datos Oracle y MySQL, incorporando diversas
tecnologias (HTML, CSS, JavaScript) y librerias como jQuery, PhpSpreadsheet (Para el

manejo de Documentos de texto y hojas de calculo), FPDF, AdminLTE, Bootstrap, etc.

El mercado actual de frameworks presenta algunas limitantes puesto que la mayoria se
vuelven obsoletos con el paso del tiempo, ya sea porque el proceso de aprendizaje resulta
tardado, o la falta de incorporacién de nuevas tecnologias para el desarrollo de software. De
igual manera, algunos de los frameworks son inflexibles ya no que no permiten realizar
nuevos desarrollos de sistemas y, ademas, las tecnologias incorporadas no se adaptan con

facilidad a otros entornos.

No obstante, debido a las necesidades del Departamento de Recursos Humanos de la
Universidad Auténoma del Estado de Quintana Roo, se requiere mejorar el Framework
existente, ofreciendo sistemas mas detallados y amigables para el usuario, asi como la

incorporacion de herramientas propias, que ayuden a optimizar el desarrollo de sistemas.
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1.2 Justificacién

El Departamento de Recursos Humanos de la Universidad Autbnoma del Estado de Quintana
Roo emplea un framework en desarrollo de software denominado “Bitly”, el cual surgié por la
necesidad de sustituir cualquier otro framework existente en el mercado orientado al

desarrollo de sistemas, con la finalidad de cumplir las necesidades propias del departamento.

“Bitly” es un framework artesanal que utiliza el patrén de disefio de software MVC (Modelo-
Vista-Controlador) en el cual se tiene control total de todas las partes de la aplicacion,
permitiendo asi modificar las funcionalidades, controlando la légica de seguridad y otros

aspectos, sin estar implementada por terceros.

Las solicitudes de desarrollo de sistemas informaticos en el DRH son demandantes, lo que

justifica la mejora del framework “Bitly” para la programacion rapida de sistemas.

Bitly, es un framework de reciente creacion, por el cual requiere que sus procesos de
ejecucion sean optimizados para garantizar eficiencia y eficacia de los sistemas que se
generen, asi como brindar la seguridad de la informacion que se gestiona. Asimismo, es
importante la creacidén de nuevas herramientas y la incorporacion de nuevas funcionalidades

que permitan optimizar el tiempo del desarrollo de sistemas.

1.3 Objetivo general
Desarrollar componentes y nuevas implementaciones para el framework “Bitly” que permitan
el desarrollo rapido de proyectos de software para el Departamento de Recursos Humanos

de la Universidad Auténoma del Estado de Quintana Roo.

1.4 Objetivos particulares
e Completar componentes para la herramienta Generator.

e Concluir médulos prioritarios: instalador y roles de usuario.
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e Detectar y corregir posibles errores y vulnerabilidades de seguridad.
e Desarrollar el moédulo “Generacion de cédigo inicial para nuevos Médulos”.

e Completar documentacién de operaciéon del framework para su mantenimiento.

1.5 Alcances
El presente proyecto pretende desarrollar nuevos componentes al Médulo de "Generator" del
framework Bitly, para poder agilizar los desarrollos de sistemas que hagan uso de esta

herramienta.

Ademas, sera necesario realizar una revision exhaustiva al nucleo de este framework con la
finalidad de encontrar vulnerabilidades, actualizar las librerias requeridas, y como
consecuencia garantizar la estabilidad y seguridad de los futuros sistemas, documentando

su estructura para posibles adecuaciones posteriores.

Por otra parte, también sera necesario la creacion de un modulo de instalacion del
framework, con su respectivo instructivo, para facilitar a los nuevos programadores hacer uso

de esta herramienta.
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Capitulo 2 Marco Tedrico

2.1 Herramientas para el desarrollo de sistemas (Frameworks)

De acuerdo con Lafosse (2010) un framework es aquel conjunto de bibliotecas,
herramientas y normas que se siguen, los cuales ayudan a desarrollar aplicaciones, y se
encuentra constituido por varios segmentos/componentes que interactuan entre si. Estos
permiten reutilizar cédigo, estandarizar el desarrollo y utilizar el ciclo de desarrollo de tipo
interactivo-incremental (especificacion, codificacion, mantenimiento y evolucion).
Por otra parte, Acens Technologies (2014) sefala que un framework no es un software ni
una herramienta que se pueda ejecutar y brinde una interfaz grafica en la cual trabajar, sino
mas bien lo define como “un conjunto de archivos y directorios que facilitan la creacion de
aplicaciones, ya que incorporan funcionalidades ya desarrolladas y probadas,
implementadas en un determinado lenguaje de programacion.” (p. 3).
El principal objetivo de los frameworks es agilizar el proceso, al momento de desarrollar una
aplicacién, permitiendo asi enfocarse en el problema y no en implementar funcionalidades
de uso comun. (Acens Technologies, 2014)
Los Frameworks agregan funcionalidad extendida a un lenguaje de programacion,
automatizan varios de los patrones de programacion con el fin de orientarlos a un
determinado propdsito, ofreciendo una estructura al codigo y permitiendo la realizacién de
mejoras, de manera que se convierta en una versién mas entendible y sostenible. Asimismo,
estos permiten separar la aplicacion, generalmente en tres capas (Villalobos, Sanchez, &
Gutiérrez, 2010):

e Logica de presentacion: administra las interacciones entre el usuario y el software.

e Logica de datos: concede el acceso a un agente de almacenamiento persistente u

otros.
e Logica de dominio o de negocio: maneja los modelos de datos de acuerdo con los

comandos admitidos desde la presentacion.
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Por otra parte, los frameworks permiten la construccién sencilla de aplicaciones, y por
consiguiente, la reutilizacion de codigo, gracias a las librerias de componentes con las que
cuenta. Dichos componentes pueden emplearse junto con otros, puesto que comparten la
misma interfaz del framework (Delia, 2019).
No obstante, no todos los aspectos de una aplicacion pueden ser creados de manera
flexible, de manera que algunas caracteristicas del framework no podran ser modificables,
ya que son compartidas por todas las aplicaciones que han sido generadas a partir del
Framework (Markiewicz & Lucena, 2000).
Existen diversos tipos de frameworks en todos los dominios de aplicacién, y casi cualquier
idioma, entre los cuales podemos encontrar (Lafosse, 2010):

e De infraestructura de sistemas, los cuales permiten desarrollar los sistemas de

explotacion, herramientas graficas y plataformas de red.
e Comunicativos (software).
e De empresa (desarrollos especificos).

e De gestion de contenido (tipo Content Management System).

Los frameworks actuales contiene muchas funcionalidades precargadas, los cuales buscan
ahorrar trabajo y tiempo al usuario de descargar y afnadir a un proyecto. No obstante, esto
no siempre resulta util ya que vuelven a la aplicacion desarrollada muy pesada.

Por lo tanto, para resolver este problema surgieron los frameworks artesanales, puesto que
permiten modificar las funcionalidades volviéndolo mas ligero.

Ademas, los frameworks artesanales permiten un desarrollo a medida, lo que ayuda a
solucionar problemas de escalabilidad de una aplicacion y el acceso y personalizacion del
cbdigo, puesto que se tiene el control total de todas las partes de la aplicacion. De igual
manera estos no estan implementados por terceros y permite tener un control de la Iégica
de seguridad de la aplicacién teniendo asi una seguridad mas robusta.

En general, se puede observar que tanto los frameworks artesanales como los tradicionales

ofrecen soluciones accesibles para pequefias y grandes empresas.
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Una vez que se ha comprendido lo que es un framework artesanal, solo queda reafirmar
que los frameworks, tanto artesanales como los no-artesanales ofrecen soluciones

accesibles para pequefias y grandes empresas.

2.2 Modelo-Vista-Controlador

Munoz (2013) define el Modelo Vista Controlador (MVC) como aquel patréon de arquitectura
de software en el cual se separan los datos y la l6gica de negocio de la interfaz de usuario
y el modulo que se encarga de administrar los eventos y las comunicaciones. Asimismo,
esta basado en la reutilizacién de cddigo y la separacién de conceptos, de manera que se

facilite el desarrollo de aplicaciones y posteriormente, su mantenimiento.

llustracion 1: Modelo-Vista-Controlador. Fuente: Elaboracion propia.

Como su nombre lo indica, propone la construccion de tres componentes: el modelo, la vista
y el controlador; es decir que, se definen los componentes tanto para la representacion de
la informacion como para la interaccion del usuario, de manera independiente, lo que
permite que cualquier cambio realizado en el Modelo puede verse reflejado de manera
automatica en cada una de las vistas. (Mufioz, 2013)

De acuerdo con Mariscal (2015) el uso de este patron presenta diversas ventajas, las cuales

son:
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La implementacion se realiza a través de modulos.

Las vistas siempre muestran informacién actualizada, ya que esta se realiza de
manera automatica por medio del modelo de la aplicacion.

Cualquier modificacion realizada no afectara el mecanismo de comunicaciéon y
actualizacion entre los modelos.

No se modifica el tratamiento de la informacion sino solo su representacion.

No obstante, también se han observado problemas, entre los cuales se encuentran
(Mariscal, 2015):

En un primer momento, para el desarrollo de una aplicacién sera necesario emplear
mucho tiempo, ya que normalmente es necesario desarrollar un mayor numero de
clases a diferencia de otros entornos de desarrollo. Sin embargo, esto permite que
después sea mas facil mantener la aplicacion en comparacion a otras aplicaciones
gue no hacen uso de este modelo.

El MVC requiere una estructura inicial sobre la que se construiran las clases e
interfaces que permitiran desarrollar, modificar y comunicar los modulos de la
aplicacion. Esta estructura debera contener las acciones o eventos para poder
proporcionar las notificaciones que el modelo genere. Asimismo, se requerira de una
clase modelo, una clase vista y otra clase controlador que se ocupen de la
comunicacion y la actualizacion, y para el desarrollo de la aplicacion seran totalmente

transparentes

Romero & Gonzalez (2012) definen el Modelo como la representacion de los datos del

programa, la cual maneja la informacién y mantiene un controladas todas sus

transformaciones. El Modelo es independiente de los controladores y de las vistas, ya que

no tiene conocimientos ni referencia de ellos, y es el propio sistema el que mantiene los

enlaces entre el Modelo y sus Vistas, y notifica a las Vistas cuando hay algun cambio en el
Modelo.



IMPLEMENTACION DE HERRAMIENTAS PARA EL FRAMEWORK “BITLY” PARA EL DESARROLLO CAPITULO 2

AGIL DE SISTEMAS INFORMATICOS DE LA UNIVERSIDAD DE QUINTANA ROO MARCO TEORICO

La Vista es el objeto que se encarga de generar una presentacion visual de los datos que
representa el Modelo, y muestra los datos al usuario. Asimismo, aunque interactua de
manera preferencia con el Controlador, es posible que se comunique de manera directa con

el Modelo mediante una referencia al propio Modelo. (Romero & Gonzalez, 2012)

De acuerdo con Romero & Gonzalez (2012) el Controlador es el objeto que actua como un
intermediario entre la Vista y el Modelo, y entra en accion al momento de realizar algun

cambio, ya sea en la informacién del Modelo o por modificaciones de la Vista.

2.3 Programacion Orientada a Objetos

La programacion orienta a objetos es un paradigma de programacion totalmente diferente
al método clasico de programacion, el cual utiliza objetos y su comportamiento para resolver
problemas y generar programas y aplicaciones informaticas. Dentro este paradigma, el
objeto es considerado una entidad con un estado (datos o variables de instancia) y unas

funciones (métodos) que permiten tener acceso y realizar modificaciones en dicho estado.

Con la programacion orientada a objetos (POO) se aumenta el modularidad de los
programas y la reutilizacién de los mismo. Ademas, la POO se diferencia de la programacion
clasica porque utiliza técnicas nuevas como el polimorfismo, el encapsulamiento, la

herencia, etc.

Generalmente, los lenguajes de ultima generacion permiten la programacion orientada a
objetos, asi como la programacion clasica. Por esta razén, puede entenderse la POO como

una evolucion de la programacion clasica (programacion estructurada). (Pérez, 2015)

La POO permite el modelaje de un dominio, por ejemplo, un problema a programar, de
manera que este sea lo mas cercano a la realidad. A su vez, los objetos del programa
simulan los objetos (sustantivos) del dominio, ya sea una automdévil o una carretera, por
ejemplo. Por otro lado, los métodos de los objetos son los que permiten modelar sin ningun

problema, las acciones que pueden realizar, tales como caminar o manejar. (Alicante, 2006)
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2.4 Programacion por Capas

La programacion por capas es una técnica de ingenieria de software propia de la
programacién por objetos, el cual resulta complejo y por lo tanto debe realizarse de forma
eficiente con el fin de obtener una aplicacién final consistente y que, a su vez, satisfaga las

necesidades del usuario. (Ricardo J. Vargas Del Valle, 2006)

De igual manera, la programacién por capas involucra técnicas efectivas de programacion
en la implementacion del modelo de componentes, coherentes con el patrén arquitecténico
en capas del modelo de disefio, asi como con el disefio detallado de las capas. En este
modelo, las capas poseen un significado esencialmente légico (layer) y su distribucion
puede resultar en sistemas de un proceso o de multiples procesos (aplicaciones). (Vazquez,
2010)

Este modelo se organiza principalmente en 3 capas: capa de presentacion, capa logica y
capa de datos. Primeramente, se encuentra la capa de presentacion, la cual se encuentra
compuesta por los objetos que se encargan de la interaccién con el usuario, tales como los
formularios y las interfaces de la aplicacion. Por otro lado, se aprecia la capa légica en la
cual estan los objetos que realizan la mayor parte del trabajo interno del programa, en donde
se hace énfasis en la l6gica de la aplicacidn, asi como en la funcionalidad de servir de enlace
entre las otras capas. Finalmente se encuentra la capa de datos, la cual esta compuesta
por los objetos que envian y obtienen informacién al comunicarse con los sistemas de
informacion, como las bases de datos, los cuales colaboran con el programa. (Ricardo J.
Vargas Del Valle, 2006)

2.5 Tecnologias Web

El disefio de interfaces Web es un tema complejo en el que no sélo intervienen procesos de
disefio grafico y programacion, sino que también resultan imprescindibles aspectos de la
arquitectura de la informacion, navegacién, funcionalidad y, sobre todo, de la usabilidad
(Belmonte, 2003).
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Cobo et al. (2005) define PHP como un lenguaje que se interpreta del lado del servido
caracterizado por su potencia, versatilidad, robustez y modularidad. Ademas, es un lenguaje
multiplataforma, ya que los programas funcionan sin ningun problema en diversas
plataformas, trabaja sobre la mayoria de los servidores web y esta listo para interactuar con
distintos tipos de base de datos. Sin embargo, sus propiedades pueden ser mejor
aprovechadas con el sistema operativo Unix, ya que es un lenguaje concebido inicialmente
para este entorno.

Los programas escritos en PHP se incluyen directamente en el cédigo HTML, y son
ejecutados por el servidor web mediante un intérprete antes de transferir un resultado, en
forma de codigo de HTML puro, al cliente que lo requiere. (Cobo, Gomez, Pérez, & Rocha,
2005)

De acuerdo con Cobo et al. (2005) HTML es un lenguaje de definicion de hipertexto que se
compone de comandos, marcas o etiquetas, también llamadas “Tags” los cuales permiten
precisar la estructura légica de un documento web y determinar sus atributos tales como el
color del texto, contenidos multimedia, hipervinculos, entre otros.

Los comandos son insertados en el texto que compone el contenido de la pagina, siempre
incluidos entre los signos < >, los cuales sirven para especificar su estructura y formato. De
igual manera, permiten insertar contenidos especiales como las imagenes, videos, sonidos,

entre otros. (Cobo, Gédmez, Pérez, & Rocha, 2005)

Marin et al. (2013) definen CSS como un estandar Web que se encarga de asignar el
formato a los objetos, fuentes y elementos principales en un disefio Web, y es utilizado como
un patron vinculado al resto de los contenidos. Asimismo, permite el desarrollo de los sitios
de manera versatil, ya que al cambiar una hoja de estilos se puede cambiar al mismo tiempo

diversas paginas, puesto que generalmente una hoja se encuentra asociada a todas ellas.
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JavaScript es un lenguaje de guién del lado del cliente que puede ser utilizado en paginas
HTML y es uno de los lenguajes script mas empleados y documentados de Internet, el cual
se encuentra adoptado como estandar por mayor parte de los fabricantes, debido a que
ofrece mayor compatibilidad con la mayoria de los navegadores Web en existencia. (Sanz,
y otros, 2015)

Este lenguaje esta basado vagamente en el lenguaje de programacion Java, sin embargo,
a pesar de tener una metodologia de programacién y sintaxis similares, no puede ser

considerada una version sencilla de Java. (Dimes, 2015)

Lancker (204) define jQuery como un Framework JavaScript libre y Open Source, del lado
del cliente enfocado en la interaccion entre el DOM (Document Object Model), JavaScript,
AJAX (Asynchronous JavaScript and XML) y HTML. Tiene como objetivo la simplificacion
de comandos comunes de JavaScript.

Aunque las especificaciones de jQuery son cuantiosas, tiene como prioridad asegurar la
flexibilidad que aporta para dar acceso a todas las secciones del documento HTML mediante
la multitud de selectores existentes. Por lo tanto, dicha caracteristica se empledé para
nombrar a este framework, ya que “J” proviene de JavaScript y Query hace referencia a la

busqueda o acceso a los elementos. (Lancker, 2014)

PhpSpreadsheet es una biblioteca escrita en PHP, la cual proporciona un conjunto de clases
que permiten la lectura y escritura en diversos formatos de archivo de hoja de calculo, tales
como Excel y LibreOffice Cal. (PhpSpreadsheet, 2019)

FPDF es una clase escrita en PHP, el cual permite generar documentos PDF directamente
desde PHP, sin la necesidad de usar la biblioteca PDFlib. Ademas, es libre y gratuito, por lo
que se puede usar para cualquier fin y modificarla de acuerdo con las necesidades que se
tengan. (FPDF, 2019)
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Lemus et al. (2019) define Admin LTE como una plantilla web open source basada en
BootStrap, la cual engloba diversas funcionalidades, estilos y contenido dinamico. Dicha
plantilla contiene una extensa y detallada documentacion acerca de su uso, que va desde
la implementacion hasta la modificacion de componentes para uso mas personalizado; y

facilita la interaccién con el usuario mediante una interfaz amigable y entendible.

Bootstrap es un framework originalmente desarrollado por Twitter, el cual permite la creacion
de interfaces web con CSS y JavaScript, adaptando de manera automatica la interfaz del
sitio web al tamafo de un dispositivo mévil, como una computadora o una Tablet. Dicha

caracteristica es denominada “responsive design”. (Lainez, 2016)

2.6 Metodologia para el desarrollo de sistemas informaticos

Scrum es un método de trabajo colaborativo que se divide por etapas y con el que un grupo
de personas puede obtener mejores resultados que trabajando de forma tradicional
(Hundermark, 2011).

De acuerdo con (Hundermark, 2011), Scrum es una metodologia de trabajo colaborativo, el
cual estd compuesto por una serie de fases, y a diferencia de la forma tradicional, esta

permite obtener mejores resultados.

De acuerdo con (Navarro Cadavid, Fernandez Martinez, & Morales Vélez, 2013) la
metodologia Scrum es un marco de trabajo colaborativo de proyectos, compuesto por un
conjunto de reglas e instrumentos, los cuales generan la estructura necesaria para su

correcto funcionamiento.

Asimismo, emplea grupos de trabajo, denominados equipos Scrum, en donde los miembros

desempenan roles especificos, con el fin de entregar bienes y servicios en ciertos periodos

de tiempo, denominados Sprints, los cuales tienen una duracion aproximada de 1 a 4

semanas, y suceden una detras de otra. Al inicio de cada Sprint, el equipo realiza una

seleccion de los requisitos solicitados por el cliente, la cual no puede ser modificada durante

el periodo en cuestidn, y se comprometen a cumplirlos al término del Sprint. Posteriormente,
12
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al final del periodo, el equipo presenta los resultados obtenidos y realiza una revisién con el
cliente. (Marifio & Alfonzo, 2014)

La metodologia Scrum, emplea un enfoque incremental que tiene sus bases en la teoria de
control empirico de proceso, la cual se encuentra fundamentada en la transparencia,
inspeccion y adaptacion. Todo ello permite que durante el proceso se garantice la visibilidad
de aquellas cosas que pudieran afectar el resultado, se detecten variaciones indeseables, y
se realicen los ajustes pertinentes para minimizar el impacto de estas. (Navarro Cadavid,

Fernandez Martinez, & Morales Vélez, 2013)
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Capitulo 3 Desarrollo

El presente capitulo plasma lo realizado en este proyecto, desde su fase de planeacion,
disefio, desarrollo, hasta las pruebas, correccidén de errores y documentacion.

La metodologia que se empled para la realizacidon de este proyecto es la Metodologia
Scrum, la cual ayudé a mantener un control, una buena administracion y un avance eficiente

en todas las fases a desarrollar del proyecto.

Como base metodoldgica, se implementd la programacién orientada a objetos, siendo una
parte fundamental de este proyecto, debido a que este permite que el codigo generado sea
reutilizable, organizado y facil de mantener, es decir que, en caso de que se presente algun
fallo, es posible arreglarlo, ya que solo es necesario sustraer la parte dafiada sin tener
afectaciones en las demas partes del sistema, permitiendo que éste siga funcionando de

forma correcta y sin algun problema.

Es importante resaltar que, para la realizacion de este apartado del proyecto, es necesario
tomar en consideracion la participacion de los involucrados de la Universidad Autonoma del
Estado de Quintana Roo, ya que este servira como una herramienta para los diversos
departamentos que lo requieran, permitiendo que el trabajo se realice de forma mas
eficiente. En el apartado final, se encuentra la fase de pruebas donde se verificé el correcto

funcionamiento de Framework.

3.1 Fase de planificaciéon

Apegado a la metodologia elegida para el desarrollo del proyecto, definimos como
“Stakeholders” a los interesados en el proyecto, ya sean personas o entidades, los cuales

son necesarios para el funcionamiento de este proyecto. Los identificados son:
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¢ La Universidad Autonoma del Estado de Quintana Roo: Como institucién publica
la universidad se ve obligada a tener un sistema que administre sus procesos, debido
a esto, es la entidad de mayor interés para que el desarrollo de sistemas informaticos
logre otorgar beneficios para esta misma.

e Departamento de Recursos Humanos: Existe una necesidad de calculos mas
exactos que puedan ser aplicables a la ndbmina, que garanticen la veracidad en la
administracion del personal. Por lo tanto, es necesario la implementacion y uso de un
sistema eficiente que se apegue a la normas y requerimientos, el cual ayude a
recortar procesos de trabajo de dicho departamento.

e Departamento de Sistemas: Se encarga de la instalacién, desarrollo y
mantenimiento de los sistemas informaticos en toda la universidad. De igual manera,
son responsables de la vigilancia de los sistemas que se han desarrollado para

asegurar que estos se apeguen a los estandares de calidad.

Los requerimientos funcionales de un sistema describen lo que el sistema debe hacer. Estos
requerimientos dependen del tipo de software que se desarrolle, de los posibles usuarios
del software y del enfoque general tomado por la organizacion al redactar requerimientos.
Cuando se expresan como requerimientos del usuario, habitualmente se describen de una
forma bastante abstracta. Sin embargo, los requerimientos funcionales del sistema
describen con detalle la funcién de éste, sus entradas y salidas, excepciones, etc.
(Sommerville, 2005)

De acuerdo con la informaciéon antes mencionada, en los requerimientos funcionales se
presentan las actividades realizadas a lo largo de este proyecto, con la implementacion de
la metodologia Scrum, la cual, ayud6é a mantener el control y un avance eficiente de todas

las fases del proyecto hasta la version final.

e Archivo de instalacion del framework:
o0 Creacion de una base de datos a elegir el uso de MySQL u Oracle en la
instalacion.

o Creacion de usuario para inicio de sesion.
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0 Inicio de sesidn e implementacion del uso de CAPCHAP.

e Implementacion de herramientas para el médulo Generator.
o Pantalla de creacién de un Generator.
0 Importador y exportador del médulo Generator.

o0 Adaptacion de componentes y funciones.

e Desarrollo del médulo “Roles de usuario:
o Pantalla para el registro de usuarios.
o0 Administracion de roles de usuario.

0 Administracion de permisos de usuario.

En el desarrollo de este proyecto se realizaron otras tareas para mantener el 6ptimo uso del
framework, tanto para el desarrollador como para el usuario, de manera que ambos puedan

hacer uso de este sistema.

Los requerimientos no funcionales son aquellos requerimientos que no se refieren
directamente a las funciones especificas que proporciona el sistema, sino a las propiedades
emergentes de éste; como la fiabilidad, el tiempo de respuesta y la capacidad de
almacenamiento. De forma alternativa, definen las restricciones del sistema como la
capacidad de los dispositivos de entrada/salida y las representaciones de datos que se
utilizan en las interfaces del sistema. (Sommerville, 2005)

Los requerimientos no funcionales rara vez se asocian con caracteristicas particulares del
sistema. Mas bien, estos requerimientos especifican o restringen las propiedades
emergentes del sistema. Por lo tanto, se puede especificar el rendimiento del sistema, la
proteccion, la disponibilidad y otras propiedades emergentes. A continuacién, se mencionan

algunos requerimientos no funcionales:
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Las restricciones pueden representar parametros de control de calidad o las limitaciones por
la cual no se pueden avanzar mas alla de algo establecido. Estos buscan una mejora
continua, identificando las restricciones o limitaciones encontradas en un sistema
informatico.
Las restricciones del framework son fundamentales para el desarrollo agil de los sistemas,
por lo cual es importante mencionarlos y explicar brevemente cada uno de ellos. Algunos
de estos fueron los siguientes:
e Tiempo de respuesta: El tiempo de ejecucion del sistema debe ser moderado (No
mas de 2 segundos).
e Tamanho: El peso del Framework debe ser moderado, con un peso bajo para su facil
y rapida instalacién. (No mas de 100 MB).
e Interfaz de usuario: Presentar una interfaz sencilla, que sea facil de manejar para
los usuarios del sistema.
e Disponibilidad: La disponibilidad del sistema debe ser continua con un nivel de
servicio para los usuarios de 7 dias por 24 horas.
e Desempeno: El sistema debe de mantenerse en un servidor eficiente, con el
proposito de que los usuarios puedan usar el sistema sin problema.
¢ Registro: Control sobre las acciones y cambios realizados en el sistema.

e Sistema robusto: El acceso a los datos debe ser de forma segura.

3.2 Fase de diseio

Para entender el diagrama arquitectonico, es necesario describir el procedimiento de
operacion del framework, asi como su funcionamiento en cada parte de esta. En la siguiente

lista se enumera este procedimiento:

1. El usuario realiza una solicitud al Framework por medio de una URL (dominio + URI).

2. El archivo .htaccess captura la URL y entrega la URI al archivo index.php
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3. Elindex.php es el archivo eje, el cual se encarga de realizar:

a) Carga de archivos que conforman el nucleo del Framework.

b) Se llama al archivo autoload.php, el cual carga todas las librerias colocadas en la
carpeta libs. Se instanciaran si se tratan de clases.

c) Se carga el archivo config.php, el cual contiene las credenciales de la base de
datos, clave hash para la encriptacion de contrasenas.

d) Se manda a llamar “getinstancia” de la clase registro, el cual usa el patron de
disefio “Singleton”, con la finalidad de alojar una instancia del controlador y otra
instancia de la conexién de la base de datos, evitando asi la generacion de
multiples instancias y la posible saturacion de conexiones a la base de datos.

e) Instancia la clase BD y realiza la conexién a la base de datos.

f) Llamado al archivo Boostrap.php, el cual analiza la URI y manda a llamar al
controlador y método correspondiente; en caso de no existir el controlador manda

a llamar al Generator.

llustracién 2: Diagrama arquitecténico de operacion del Framework. Fuente: Elaboracién propia.
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3.2.2 Diagrama de organizacion de archivos

Este diagrama es una representacion grafica de como se visualiza la estructura y la

organizacion de los archivos en el Framework. Esta se realiz6 para poder mostrar la

jerarquia y la relacion entre los diferentes tipos de archivos del Framework.

En la ilustracion 3 se muestra el diagrama de como estan organizados los archivos.
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llustracién 3: Diagrama de organizacion de archivos. Fuente: Elaboracién propia.

Carpeta Application

En la carpeta application se encuentran archivos PHP, en los cuales se encuentran las

configuraciones basicas del Framework, a continuacion, se listaran cada uno de ellos y se

dara una breve descripcion:

e Acl.php: forma parte de la seguridad de la aplicacion, como son los permisos y los

roles de los usuarios.

e Autoload.php: configuraciones del llamado de clases y librerias.

e Bootstrap.php: se encarga de identificar los controladores, modelos y vistas, para

después mandarlos llamar.
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e Config.php: configuracion del acceso a la base de datos, PATHS.

e Controller.php: configuracion de los controladores.

e Database.php: configuracion PDO para la base de datos.

e Error_log: configuraciones del manejo de errores.

e Hash: configuraciones de encriptacion.

e Model.php: configuraciones de los modelos.

e Registry.php: funciones para el registro de la aplicacion.

e Request.php: en el archivo request se encuentran definidas la reglas de las URL, la
forma en la que se interpretan los datos ingresados, para que se tomen como
controlador, método o argumentos. En las funciones se dice que el primer dato
ingresado en la url después de PATH se tome como el controlador, el segundo como
meétodo y los siguientes como argumentos. Request procesa la peticion del Bootstrap,
que es responsable de las llamadas a los controladores y a los métodos.

e Session.php: configuraciones cuando un usuario inicia sesion.

e View.php: configuraciones de las vistas.

Carpeta Controllers
Contiene los controladores de la aplicacion y sus componentes. Cabe mencionar que dentro
de esta carpeta se encuentra el archivo PHP indexController.php el cual es el controlador

por defecto de la aplicacion.

Carpeta Libs
Las clases o librerias de terceros deberian ser ubicadas aqui. Dentro de la carpeta libs se
encuentra la subcarpeta smarty, el cual es un motor de plantillas de PHP, su funcién es

facilitar la separacion de la parte logica del contenido de la aplicacion.

Carpeta Models

Esta carpeta contiene los modelos de la aplicacién, comportamientos y origenes de datos.
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Carpeta TMP
Dentro de esta carpeta se encuentra la subcarpeta template, en el cual se encuentra el

disefio principal de la aplicacién.

Carpeta Views

Las vistas de la aplicacion son ubicadas aqui, asi como el layout de la aplicacion. Dentro de
la carpeta views se encuentra la subcarpeta layout en el cual se encuentran las carpetas
css, img, js y el archivo template.tpl, en este ultimo encuentra el disefio de la aplicacion que
no son cambiantes, tal como el header, footer, el menu, entre otros. Cabe mencionar que el
layout puede ser modificado al gusto del usuario, esto se puede lograr modificando los

archivos css, img y js de ser necesario.

Archivo .htacces

Gracias a este archivo podremos configurar nuestro servidor web para hacerlo algo mas
seguro, pero, ademas, también podremos realizar redirecciones, crear mensajes de error
personalizados, restringir el acceso a carpetas, evitar el listado de directorios de nuestro
servidor o permitir el uso de nuestro dominio sin usar las famosas ‘www’. No tiene porqué
existir un solo archivo .htaccess, sino que puede existir un .htaccess para cada directorio si

lo consideras necesario.

Archivo index.php
En este archivo se encuentran algunas configuraciones, tal como la instancia de la base de

datos y el precargado del archivo de configuracion config.php

El diagrama UML representa de forma visual la estructura, asi como la forma en que esta
conformado el framework.
A continuacion, se da muestra del diagrama UML, donde se pueden observar las clases,

atributos y métodos principales que conforman al framework y su relacion.
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llustracién 4: Diagrama UML de los componentes del framework. Fuente: Elaboracién propia.
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Este diagrama Entidad-Relacion ayuda a visualizar las relaciones de las tablas de la base
de datos del framework. Este diagrama se realizé para mostrar la estructura especifica de
la tabla de “Usuarios” y la forma en como se relaciona con las demas tablas. Esto nos
permitira tener una idea de interconexion entre los permisos a los usuarios, los roles y los

permisos de los roles.

llustracién 5: Diagrama Entidad-Relacién. Fuente: Elaboracién propia.

Las aplicaciones desarrolladas con este framework siguen el patron de disefio de software
MVC(Modelo-Vista-Controlador). Este patron separa la aplicacién en tres partes:

e Modelo: generalmente se encarga de los datos, guardando, consultando o
eliminando la informacién de la base de datos.

e Vista: es la representacion visual de los datos, todo lo que tenga que ver con la
interfaz grafica. Ni el modelo ni el controlador se preocupan de cédmo se veran los
datos, esa responsabilidad es unicamente de la vista.

e Controlador: maneja y enruta las peticiones hechas por el usuario, se encarga de

solicitar los datos al modelo y de comunicarselos a la vista.

En los siguientes ejemplos, se describen en forma de escenarios cada uno estos. Se hace
uso de diagramas para facilitar la explicacion:

Escenario 1
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En este escenario interactua solo el Controlador. Se da cuando, por ejemplo, el usuario
solicita un archivo para su descarga, dicho archivo puede ser un archivo PDF, documento,

una imagen, etcétera.

llustracion 6: Ejemplo del Controlador. Fuente: Elaboracion propia.

El usuario realiza una peticién para descarga de archivo PDF.
El controlador captura la peticion del usuario.
El controlador realiza la peticion del archivo al servidor.

El servidor encuentra el archivo y lo retorna al controlador.

O 0D =

El controlador recibe la informacién y la envia al usuario.
Escenario 2
Para este escenario es necesario la interaccién del Controlador y el Modelo. Este se

presenta cuando un usuario guarda datos usando AJAX, y recibe una respuesta en JSON,

por lo que no necesita una vista previa para mostrar dicha respuesta.

llustracion 7: Ejemplo de interaccién Controlador-Modelo. Fuente: Elaboracion propia.
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El usuario realiza una peticion para guardado de informacién.
El controlador captura la peticion del usuario.

El controlador llama al modelo.

B bh =

El modelo interactua con la base de datos, guarda la informacion mediante AJAX y
retorna la informacién en JSON al controlador.

5. El controlador recibe la informacién y envia mensaje de éxito al usuario.

Escenario 3
En este escenario interactuan el Modelo, la Vista y el Controlador. Este se da cuando el
usuario solicita una informacion y necesita recibirla de forma visual en un archivo con la

extension.tpl.

llustracion 8: Ejemplo de interaccion de Modelo-Vista-Controlador. Fuente: Elaboracién propia.

El usuario realiza una peticion.

El controlador captura la peticion del usuario.

El controlador llama al modelo.

El modelo interactua con la base de datos, y retorna la informacion al controlador.

El controlador recibe la informacién y la envia a la vista.

2B

La vista procesa la informacion recibida y la entrega de una manera visualmente

entendible al usuario.
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Beneficios del MVC

e Las diferentes partes de la aplicacién se separan en modulos independientes. Esto
permite desarrollar las distintas partes de forma independiente, ademas separar las
funciones de la aplicacion en modelos, vistas y controladores hace que la aplicaciéon
sea muy ligera.

e Facilita el manejo de errores, es decir, permite hacer cambios en una parte de la
aplicacién sin que las demas se vean afectadas.

e Permite que el sistema sea escalable si es requerido, por lo que el sistema podra
adaptarse y crecer. Cuando se cuenta con una base sélida y estructurada, es mas

sencillo anadir nuevas funcionalidades.

El Framework trabaja con las llamadas “rutas amigables”, en la ilustracion 9 se encuentran

sefaladas dichas partes y lo que representan.

llustracion 9: Ejemplo URL. Fuente: Elaboracion propia.

Visualizando la ilustracion 9, se puede decir que la URL del Framework se conforma por:
e Path: es la ruta raiz del proyecto, cuando se accede a ella normalmente siempre
direcciona hacia el index del proyecto.
e Controlador: el segundo componente que compone la URL es el nombre del
controlador que se manda llamar, en este caso es el controlador “alumnos”.
e Método del controlador: el tercer componente es el método del controlador, en

este caso es el método “listar”.
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e Parametro del controlador: el cuarto componente es el parametro del
controlador, en este caso esta representado con el numero 1, cabe mencionar

gue puede ser mas de un parametro.

Las interfaces graficas de este Framework son una parte fundamental para el desarrollo de
los sistemas informaticos, ya que es el puente entre los usuarios que haran uso de este y la
funcionalidad del sistema. De acuerdo con las partes interesadas, el disefio de las interfaces
se encuentra orientado al usuario, puesto que se busca que éstas sean faciles de usar lo
que permitira mejorar la experiencia del usuario, asi como optimizar la usabilidad del

Framework o sistema desarrollado en éste.

llustracion 10: Interfaz de la pantalla Inicio de Sesion. Fuente: Elaboracién propia.

La pantalla de inicio de sesidén es una parte importante y fundamental para el ingreso al
Framework, ya que ésta permite que el ingreso al Framework se realice de manera segura.
El proceso de creacion de la pantalla de inicio de sesion fue sencillo, logrando obtener un
disefio basico, tal y como se visualiza en la ilustracién 10, ya que el administrador o
programados que haga uso del Framework, tendra las facilidades para realizar

modificaciones, permitiendo adecuar el disefio de acuerdo con sus necesidades.
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llustracién 11: Interfaz de la pantalla de inicio. Fuente: Elaboracién propia.

La pantalla de inicio como editor o administrador se muestra en la ilustracion 11, donde se
visualiza una pantalla de “Bienvenida” al ingreso del Framework. Esta pantalla es la plantilla
base que tiene por defecto el Framework, la cual puede ser modificada, dependiendo de las
necesidades que se tengan, por el administrador del sistema que se desarrolle en éste

Framework.
En lailustracién 12 se puede visualizar la interfaz de la creacién de la tabla “Ciudades” con

la herramienta “Generator”, mostrando el disefio implementado de esta herramienta y la

forma en como esta puede ser usada.
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llustracién 12: Interfaz de la herramienta Generator. Fuente: Elaboracién propia.

De acuerdo con todo lo anterior, el disefio de las interfaces graficas presentado a lo largo
de esta seccion pretende mejorar la experiencia del usuario, optimizando su usabilidad vy,
sobre todo, lograr la satisfaccién general del usuario. Por lo consiguiente, se espera que la
interaccién de los usuarios con el sistema se desarrolle sin problemas y de manera fluida,

lo que permitira mejorar la productividad.
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3.3 Fase de Codificacién

El codigo de este sistema esta basado en la Programacién Orientada a Objetos (POO);
como se explicé en el Capitulo 2, este utiliza objetos para resolver problemas, generar
programas y aplicaciones informaticas.

A continuacion, se presenta un ejemplo de la estructura del cdédigo en este Framework. Se
observa como se muestra el Modelo — Vista - Controlador (MVC), que permite la reutilizaciéon
de codigo y la separacion de conceptos, de manera que se facilite el desarrollo de

aplicaciones y posteriormente, su mantenimiento.

llustracion 13: Creacion de un Modelo. Fuente: Elaboracién propia.

En la ilustracion 13, se muestra el ejemplo de un modelo con la clase ac/lModel, este ayuda
a mantener los enlaces entre el Modelo y sus Vistas, y notifica a las Vistas cuando hay algun
cambio en el Modelo. Las vistas estan creadas por archivos .tp/, los cuales incluyen

mediante lineas de cddigos en HTML lo que se va mostrar en la pantalla.
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Un controlador es parte fundamental de este framework, ya que actua como un intermediario
entre la Vista y el Modelo. En la ilustracion 14, se muestra un ejemplo de creacion de un
controlador denominado con la clase aclController, el cual recibe los eventos de entrada
(cambios en los campos de texto, etc), gestionando el flujo de informacion entre el Modelo

y la Vista.

llustracién 14: Creacién de un Controlador. Fuente: Elaboracién propia.

31



IMPLEMENTACION DE HERRAMIENTAS PARA EL FRAMEWORK “BITLY” PARA EL DESARROLLO CAPITULO 3

AGIL DE SISTEMAS INFORMATICOS DE LA UNIVERSIDAD DE QUINTANA ROO DESARROLLO

Para el instalador se realizdé un formulario, en el cual se solicitan los datos para creacion de
los archivos que permiten el arranque y uso del framework.
En la ilustracion 15, se puede visualizar el formulario para la instalacién del framework,

donde en el primer apartado se rellena los datos para la creacidn de la base de datos.

llustracion 15: Pantalla de instalacion del Framework. Fuente: Elaboracién propia.

Los datos solicitados son los siguientes:
Nombre de la base de datos: Nombre para la base de datos del framework.
2. Nombre de usuario de la base de datos: En este punto se debe afadir un nombre

de usuario, el cual se guardara en la base de datos y con este se tendra el acceso
como administrador del sistema.

3. Contrasena: Incluir una contrasena para el acceso a la base de datos.

Prefijo: Codigo que se anade a la base de datos y acceder de manera mas rapida.
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5. Base de datos a utilizar: en este punto se elegira la tecnologia de la base de datos

de desea usar, actualmente las opciones son MySQL u Oracle.

En el apartado de “Creacion de usuario para iniciar sesion” se va a crear el usuario
administrador para el acceso a todo el sistema cuando este ya se encuentre instalado y listo
de usar.

1. Nombre de usuario administrador: en este punto se debera incluir un usuario
administrador, con el cual se tendra acceso al sistema para modificaciones y
mantenerlo.

2. Contrasena: ingreso de una contrasefia para el administrador que incluye una
configuracion de encriptacion MD5.

3. Correo: un correo electronico para la administracion del sistema, asi como para tener
un modo de recuperacion de contrasenia.

La parte de codificacion en este archivo incluye las instrucciones para la creacién de las
bases de datos durante el proceso de instalacion, creando las tablas necesarias para el
funcionamiento correcto de esta. Esto sera posible siempre y cuando se llene de la manera
correcta el formulario para poder realizar su creacién, lo que permitira un adecuado

funcionamiento sin problema alguno.

Componentes del médulo “Generator”
Se entiende por componente a los elementos que puede tener un formulario para
representar un conjunto de datos resultante después de la edicién de los campos de usuario
para acceder a un servicio de informacién. A continuacion, se describen ejemplos de los
componentes que forman parte del Generator:
e CRUD: En este Framework se implementé CRUD, que se utiliza para realizar la
generacion de formularios y administracion de la base de datos. Este crea
formularios para las tablas de la base de datos, asi como agiliza y facilita el

arranque de esta.
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¢ URL de archivo con ventana de navegacion: se utiliza para campos de entrada
que deben contener una direccion URL. En funcion de soporte de los
navegadores, el campo URL se puede validar de forma automatica cuando se
presente.

e Subida de archivo: define un campo de seleccion de archivo y un botdn
"Examinar" para la carga de archivos.

e Subida de imagen con miniatura: funcion de inserta imagen y crear una imagen
con una miniatura uniforme al tamafo.

o Listas (select) dependientes: consiste en el uso de dos o mas listas cuyos sus
valores se van cargando, dependiendo de la opcion elegida en la lista anterior.

e Busqueda: se utiliza para campos de busqueda (un campo de busqueda se
comporta como un campo de texto normal).

e Tablas: para mostrar contenido en su sitio web. Consta de una o varias filas, cada
una de las cuales consta, a su vez, de una o mas celdas.

e Datalist: elemento especifica una lista de instrucciones para localizar nuevo
archivo de datos, leer, traducir y crear un nuevo archivo activo.

e Radio: Los botones de radio permiten al usuario seleccionar sélo una de un
numero limitado de opciones.

e Datetime: especifica un campo de entrada de fecha y hora, sin zona horaria.

e Week: permite al usuario seleccionar una semana y el afio.

e Number: define un campo numérico de entrada.

e Range: define un control para la introduccién de un numero cuyo valor exacto no
es importante (como un control deslizante). Rango por defecto es de 0 a 100.

¢ Email: se utiliza para campos de entrada que deben contener una direccién de
correo electrénico.

e File: define un campo de seleccién de archivo y un botén "Examinar" para la carga

de archivos.
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Funcionalidades del médulo “Generator”

La creacion de catalogos son una parte importante para el funcionamiento de los sistemas
informaticos. Por ese motivo, se implementd el mddulo “Generator”, el cual incorpora
diversas funciones para agilizar y facilitar la creacion de los catalogos en el sistema. A

continuacion, se describen las funcionalidades de “Generator”.

¢ Funcionalidades de duplicar registro: Se puede duplicar un registro de una
tabla, asi como editar y eliminar, todo esto afiadiendo un botdn con la respectiva
funcion.

e Busqueda con filtros avanzados: Para la busqueda de registros en la base de
datos, se hace uso de jQuery, Ajax, PHP y la base de datos ya sea MySQL u
Oracle.

e Ordenar visualizacion de registros: Mediante consultas, se puede seleccionar
el orden en el cual se requiere visualizar las consultas y registros las tablas con
su respectiva informacidén que se encuentra almacenada en la base de datos.

e Botdon de activar y desactivar: Un botén con una opcion el cual funciona para
activar o desactivar paginas de informacion o de registro.

e Paginacion AJAX: La paginacion para la visualizacion de resultados al momento
de realizar una consulta de informacién a la base de datos. Mediante jQuery, Ajax
y PHP se visualizan los registros e informacién de una base de datos.

e Cambiar orden de registros (arrastrar y soltar): Funcién que mediante el uso
de JavaScript, paginacion Ajax, jQuery, se pueden ordenar los registros de una
base de datos.

e Tablas para el catalogo: Lo primero que se realiza es listar por medio del array
"$tablas" el conjunto de tablas que intervienen para realizar el catalogo. El
contenido del array es el siguiente:

0 nom: nombre de la tabla.
o0 id: nombre de la llave primaria de la tabla.
o0 getld: sqgl para obtener el ID siguiente, para insertar un registro nuevo; si

el id es autoincrement, no se agrega.
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e Formulario para insercion y edicion: Se establecen los campos que tendra el
formulario para insertar un nuevo registro o actualizar uno existente. Algunas
propiedades son obligatorias y otras opcionales, a continuacion, se listan:

o0 campo (Obligatorio): nombre del campo de la tabla, que representa.

o tipo (Obligatorio): tipo de campo, en este caso es del tipo “text".

o label (Opcional): texto que llevara la etiqueta del campo de texto.

o holder (Opcional): Texto que va dentro del campo, el cual ayuda al usuario
a saber qué informacion escribir.

o pattern (Opcional): expresion regular que regula el contenido de la
informacion que se teclea en el campo de texto. Limita al usuario a escribir
determinados tipos de caracteres, ya sea numeros o letras. Ejemplo:
(‘pattern'=>'[A-Z ]{1,512}')

o tabla (Opcional): se indica la tabla al que pertenece el campo, de acuerdo
con el listado de tablas definido con anterioridad; cuando no se especifica
se toma la primera tabla declarada. Ejemplo: (‘tabla’' =>'d’).

o0 col (Opcional): Se especifica el tamafio de las columnas con las clases css
que Bootstrap define para cada tamafo de pantalla. Por ejemplo .col-md-
XX, donde XX es el tamafo de la columna, que podra tomar valores entre
1y12.

o required (Opcional): Especificamos si el campo es obligatorio para que el

formulario sea enviado.
e Menu de opciones en el catalogo: (CRUD) EI menu de opciones del catalogo

es una lista de opciones que se despliega al seleccionar el boton Ver, que se

encuentra en la columna Opciones.
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llustracion 16: Menu de opciones. Fuente: Elaboracién propia.

Por defecto este menu cuenta con las opciones de Editar, Detalles, Duplicar y
Eliminar, pero también es posible afiadir mas opciones por medio de la opcion
btnOpciones en un array $bd. Cada opcion en el menu es un array con las
siguientes propiedades:
o0 label: texto que se va a visualizar al momento de desplegar el menu.
0 class: propiedad para agregar una o mas clases a la opcion.
o href: propiedad donde indicamos el URL o funcion en JavaScript a la que
queremos dirigirnos al darle clic a la opcion.
o target: propiedad que indica donde se abrira la URL indicada en href, los
valores pueden ser _blank (abre el URL en una nueva ventana o pestana)
o _self (abre el URL en la misma ventana o pestafia).
0 mostrar_si: propiedad para definir la condicion que se usara para mostrar
la opcion al usuario; si no se cumple no se mostrara.
o Establecer valores dentro de las opciones: Para establecer un valor en las
opciones es necesario escribir el nombre de la columna como aparece en la

consulta sqgl que se definié en la opcién sqlDeplegar en el array $bd. Ejemplo:

‘eliminar’ =>
‘mostrar_si® => "[STATUS] != "ACTIVO" ',

)s

llustraciéon 17: Consulta SQL para establecer valores. Fuente: Elaboracién propia.

El nombre de la columna ESTATUS debe estar entre corchetes para que pueda

ser remplazada por su valor en la consulta sql.
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Moédulos adicionales del Framework:
En este framework, se afiadieron nuevas funciones para que el desarrollador o el usuario
pueda hacer uso de esta herramienta en el Framework. Unos ejemplos de estos modulos

adicionales se presenta a continuacion:

e Importador del Generator: A partir de una tabla existente o por medio de un
formulario de creacion, se podra generar el conjunto de “arrays” que conforman al
generator para importar la informacion.

e Exportador del Generator: A partir del del conjunto de “arrays” que conforman al
Generator se podra exportar creando el esquema de Controlador, Modelo vy vista,
para su edicion manual posterior.

e Instalador: Formulario para ingresar la configuracion inicial (credenciales de acceso
a base de datos, usuario y contrasefia del administrado) y la creacién de las tablas
en base de datos.

e ConsultorSQL: Herramienta para la ejecucion de consultas SQL con instrucciones
mas agiles de escribir, sin establecer las especificaciones SQL de una base de datos

en particular.
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El desarrollo del modulo “Roles de Usuario” hace referencia al proceso de crear una
funcionalidad dentro del framework la cual permita la administracion y asignacion de roles a
los usuarios. Durante el desarrollo de este modulo se disefio e implemento una interfaz de
usuario que sea de facil uso, que le permita al administrador del sistema la creacion, edicion
y modificacién de roles, asi como la asignacion de ciertos roles a aquellos usuarios que ya

se encuentren registrados dentro del sistema.

llustracion 18: Interfaz registro de usuarios. Fuente: Elaboracién propia.

En la ilustracion 18 se observa la ventana “registro de usuarios”, perteneciente al panel de
roles de usuario. En esta ventana se muestra un formulario en el cual se realiza el registro
de los nuevos usuarios en el sistema, dandoles un nombre, un correo electrénico, la

asignacion de un rol, una imagen de perfil, asi como una contrasefa para el inicio de sesion.
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llustracion 19: Interfaz administracién de roles. Fuente: Elaboracién propia.

La administracion de permisos en el framework se refiere a la parte de asignar y gestionar
los privilegios de acceso a los usuarios o roles. En la ilustracion 19 se aprecia como el
administrador del sistema ahora puede establecer la configuracién de los roles de cada uno

de los usuarios y, de igual manera, asignarlos como administrador, editor o invitado.

llustracion 20: Interfaz administracién de permisos. Fuente: Elaboracion propia.
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El administrador del Framework es el que se encarga de la identificacion de usuarios y roles,
asi como definir los permisos que se pueden otorgar, como lectura, escritura, eliminacion,
creacion o ejecucion de ciertas acciones en el sistema. Este realiza la asignacion de los
permisos apropiados para cada rol, ademas de que gestiona su mantenimiento y
actualizacion, como agregar, modificar o revocar permisos de acuerdo con las necesidades
del momento. De igual manera, este mantiene un control de acceso para garantizar que los
usuarios solo puedan acceder a ciertas caracteristicas del sistema, dependiendo de sus
roles asignados y los permisos que tengan cada uno de estos. En la ilustracion 20 se
muestra una tabla en la cual se enlistan los permisos que el administrador puede asignar a

cada rol que se encuentre agregado en el sistema.

Los roles de usuario son una herramienta importante en la administracién de permisos, ya
que estos facilitan la gestién, mejoran la seguridad y brindan flexibilidad en el control de
accesos. Al asignar permisos de manera apropiada y establecer roles adecuados, se
mantiene un equilibrio entre la seguridad y la eficiencia en el uso del Framework y de los

sistemas desarrollados en este.

Para garantizar la estabilidad de los sistemas, se hace uso del patrén de disefio Singleton,
este logra limitar el numero de estancias posibles de una clase de nuestro sistema, y

proporciona un acceso global al mismo.

Un uso y ejemplo implementado de esto se pude visualizar en la ilustracién 21, donde se
puede apreciar que el método constructor es privado, lo que evita que pueda ser instanciada
la clase (desde fuera), pero se encuentra un método estatico "getinstancia" que puede ser
evocado sin necesidad de instanciar la clase, en este método se hace la instancia de la

misma clase una sola vez.
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llustracion 21: Implementacion de Singleton. Fuente: Elaboracion propia.

Control de errores

El sistema debe llevar un control de errores y su registro en el sistema. Para esto, se cred
un archivo para el registro y manejo de errores que se generan durante el uso de framework.
El archivo se denominé “error_log”. En este archivo, localizado en la carpeta application, se
mantendra la informacién sobre los errores generado; el usuario podra tener un control y

darle un orden para resolver los errores generados.

4P emorlog

[27-Aug-2016 17:34:25 Etc/GMT] PHP Warning: include(): http:// wrapper is disabled in the server configuration by
allow_url_include=@ in /home/pasealwm/public_html/paqueteanimes.com/admin/application/tmp.php on line 3

[27-Aug-2016 17:34:25 Etc/GMT] PHP Warning: include(http:/ /v agueteanimes.com/template/lte/config.php): failed to open
stream: no suitable wrapper could be found in /home/pasealwm/public_html/paqu nimes.com/admin/application/tmp.php on line 3
[27-Aug-2016 17:34:25 Etc/GMT] PHP Warning: include(): Failed opening 'http://www.paqueteanimes.com/template/lte/config.php' for
incl on (include path=".:/opt/alt/php54/usr/share/pear: /opt/falt/php54/usr/share/php') in [home/pasealwm/public_html/
paqueteanimes.com/admin/application/tmp.php on line 3

[27-Aug-2016 17:34:25 Etc/GMT] PHP Notice: Undefined variable: config in /home/pasealwm/public_html/paqueteanimes.com/admin/
application/tmp.php on line 7

[27-Aug-2016 17:34:38 Etc/GMT] PHP Warning: include(): http:// wrapper is disabled in the server configuration by

allow