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Introduccion

El proyecto que se describe en este documento se realizé con el fin de cumplir
con el requerimiento de practicas profesionales, para la carrera Ingenieria en

Sistemas de Informacion.

Aqui se detalla el proyecto Illamado “Proyecto Introductorio:
mobile.quepasa.com”, de la empresa Quepasa.com de México, que tiene como
finalidad el desarrollar los conocimeintos tanto tedricos como técnicos de
alumnos préximos a egresar de carreras referentes a las Tecnologias de la

Informacion.

En el presente documento se muestra el desarrollo de una aplicacién movil para
el sitio de internet “quepasa.com”, red social enfocada a el publico latino en

todo el mundo.

Este proyecto abarco todos los aspectos que se toman en cuenta en la pagina
oficial del sitio, incluyendo el analisis del problema, el desarrollo de la base de
datos, programacion de manejadores de informacion, y la presentacion de los
datos al usuario final.

El tiempo proyectado para la realizacion de la aplicacion fue de tres meses,
incluyéndose ademéas del desarrollo del proyecto, capacitaciones impartidas por
personas especializadas en cada area de la empresa.



Descripcion del area donde se llevo a cabo la practica

El proyecto no fue desarrollado en un area especifica de la empresa, ya que fue
una aplicaciéon independiente del sitio oficial. Por esta razon, los asistentes al
curso participamos en todas las areas del desarrollo, con la asesoria de

especialistas en éstas.

El desarrollo se llevé a cabo por etapas, con tiempo tentativamente definido,
comenzando con platicas de capacitacién en las distintas areas y tecnologia

utilizadas por la empresa, impartidas por personas que laboran en éstas areas.

Después se trabajé en cada etapa del desarrollo, basandose en la teoria

adquirida durante la primera etapa del proyecto.

Justificacion

Se desarrollé este proyecto debido al constante crecimiento de la tecnologia
movil, celulares y teléfonos inteligentes con acceso a internet y una gran
cantidad de aplicaciones, por ello la empresa Quepasa.com considera
aprovechar estos cambios en la tecnologia para su beneficio.

Una aplicacion de este tipo permitiria a la empresa satisfacer a sus usuarios
ofreciéndoles nuevas alternativas para utilizar los servicios a los que tienen
acceso en el sitio, lo cual representa un beneficio tanto para los usuarios como
para la empresa, que se veria beneficiada al representarles esto una nueva
oportunidad de obtener mayor presencia en el mercado y mantenerse en la

preferencia de los usuarios.



Objetivos

Objetivo general
Desarrollar una aplicacion mdévil sencilla, que pueda ser desarrollada por

personas con poca experiencia en el desarrollo de aplicaciones de software.

Objetivos especificos
» Desarrollar una aplicacién que sea amigable para el usuario.
» Desarrollar una aplicacién que sea segura y confiable para el usuario.
» Satisfacer las necesidades de los usuarios de dispositivos maviles.
» Tener mas presencia en el mercado.
» Desarrollar una aplicacion que sea adaptable a cambios en el futuro,
como agregar nuevas funcionalidades.

Problemas planteados para resolverlos

Actualmente el sitio Quepasa.com no cuenta con una aplicacion de software
gue pueda ser utilizada en dispositivos moviles. Al no tener una aplicacién de
este tipo, la empresa pierde usuarios, puesto que no les ofrece alternativas
distintas de acceder al sitio y utilizar sus servicios.

Alcances y limitaciones de la solucién
Esta aplicacion seréa desarrollada por personas que no tienen experiencia en el
desarrollo de software, lo cual implica que sea sencilla y no cuente con gran

parte de los servicios que el sitio ofrece.

Las tecnologias a utilizar no requieren del pago de licencia, por lo que el acceso

a éstas no representa una limitante para el desarrollo de la aplicacion.



Fundamento teérico

Se explican a continuacién los conceptos fundamentales, y las tecnologias, con

su descripcion, utilizadas para cada uno de los médulos del proyecto.

Base de datos

La mayoria de las aplicaciones web, sobre todo una como la aplicaciéon en
cuestiéon, tienen como requerimiento imprescindible contar con una base de
datos, por el simple hecho de tener la necesidad de almacenar informacion, sin

importar la cantidad de ésta.

Para este proyecto se tomé como base el gestor MySQL, en el que fue creada

la base de datos principal para el proyecto.

Se aplicaron conceptos tales como bases de datos relacionales, utilizacion de
indices para acelerar las busquedas en las tablas, asi como también utilizacion

de técnicas para encriptacion de claves de acceso.

Todas las tablas y sus relaciones fueron creadas de acuerdo a las necesidades
especificadas en la etapa de analisis de requerimientos, después se fueron
modificando algunas de ellas por ciertas cuestiones que surgieron durante el
desarrollo, asi como también en algunos casos fue necesario crear nuevas

tablas, por nuevas necesidades de la aplicacion.

“Back-end”

Es la parte del software que procesa las peticiones hechas por el “front-end” y
gue interactla con la base de datos, realizando las consultas o modificaciones
segun sea el caso. Cada uno de estos posibles casos se denomina “end-point”,

un punto final o destino del que se obtendra un resultado [2].



Esta parte de las aplicaciones web se denomina “API”, “application
programming interface”, por sus siglas en inglés (interfaz de programacion de
aplicaciones), la cual, dependiendo del “endpoint” requerido, se encarga de
procesar los datos de entrada, en caso de ser necesarios, realizar las
operaciones necesarias con estos datos y regresar un resultado a quien realizé

la peticion [4].

En el caso en cuestion, este médulo fue denominado api.quepasa.com, que es
una aplicacion basada en PHP, MySQL, y la metodologia “MVC”, modeo-vista-

controlador, utilizando “Zend Framework” para tal fin.

PHP fue utilizado para la creacion de los manejadores de la informacion, el
llamado a la base de datos, el procesamiento de estos datos, y la respuesta
enviada al “front-end”. En cuanto a MySQL, se crearon dentro de la base de
datos “stored procedures” (procedimientos almacenados), que son archivos
almacenados en la base de datos con instrucciones definidas, con el fin de

minimizar la elaboracion de consultas.

El modelo MVC se aplica en este médulo del proyecto:

Controlador.- Estos se encargan de recibir las peticiones hechas por el “front-
end”, para después llamar al manejador indicado enviandole los parametros
requeridos segun la peticidon. Al recibir estos la respuesta de los manejadores,
envian esta respuesta a la vista, que se encargara de darle el formato necesario
a los datos. Una vez recibidos los datos en su respectivo formato, son enviados
como la respuesta, en este caso, al “front-end”.

Modelo.- Se encarga de la manipulacion y formato de los datos, y de las
consultas tanto de lectura como escritura con la base de datos. Para esto, hace
llamados a los procedimientos almacenados de la base de datos, enviandoles
los parametros necesarios segun la peticion hecha, y al recibir la respuesta, se
encarga de organizar estos datos para después enviralos de vuelta al
controlador.



Vista.- Estos son requeridos por los controladores después que la peticién ha
sido procesada por los manejadores; las vistas tienen como finalidad darle el
formato necesario a los datos para que sean enviados a quien hace la peticion.
En el caso en cuestion, los formatos utilizados fueron XML y JSON, siendo este
altimo el utilizado por el “front-end” para mostrarlos al usuario [1].

En la figura 1 se muestra el funcionamiento de la metodologia MVC:
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Figura 1. Diagrama de la metodologia MVC.

“Front-end”

Su funcion es la presentacion de los datos al usuario de una manera amigable,
entendible, sencilla y manipulable, haciendo uso de tecnologias tales como
PHP, HTML y Javascript (jQuery, Ajax, JSON), vy librerias especiales de PHP, en
este caso Smarty y SmartyGettext [2].



Para el proyecto en cuestion, este médulo fue llamado mobile.quepasa.com.

Se utiliza PHP para el llamado a las diferentes plantillas de que se compone el
sitio; estas plantillas son el cédigo HTML que sera interpretado por el
navegador, y Javascript es utilizado para la construccion y funcionalidad de las

paginas que el navegador interpretara, a partir de las plantillas antes definidas.

Con la utilizacién de jQuery, libreria de Javascript, es posible manipular
estructuras HTML muy eficientemente y con gran variedad de opciones, tanto
para funcionamiento interno como para la vista mostrada al usuario, permitiendo

elaborar una interfaz atractiva para el usuario.

La interaccion entre el “front-end” y el “back-end” se lleva a cabo por medio de
peticiones AJAX, “Asynchronous Javascript And Xml”, por sus siglas en inglés
(Javascript asincrono y Xml), la cual es una técnica de desarrollo web para la
creacion de aplicaciones interactivas. Estas aplicaciones se ejecutan en el
cliente, mientras se mantiene una comunicacion asincrona con el servidor en
segundo plano, lo que permite interactuar con la aplicacion sin necesidad de
recargar la pagina [5].

En este proyecto, se utilizé la técnica AJAX, s6lo que en vez de recibir
respuestas en formato XML, se utiliz6 JSON como el formato por defecto para
recibir estas respuestas. JSON es un formato para representar datos, de
manera similar a la que se representan en XML, pero JSON es mas ligero y
sencillo de interpretar para Javascript.

En cuanto a la metodologia de trabajo, en la empresa se trabaja por medio de la
asignacion de tareas a los participantes en el desarrollo de un proyecto. Es aqui
donde se aplica la tecnologia SVN, o subversion, en la que un proyecto se
encuentra almacenado en un servidor central, y cada participante descarga el

proyecto completo en su computadora. De esta manera, se cuenta con una
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copia del proyecto, y en ésta se comenzara a trabajar. Al finalizar las tareas
asignadas, éstas seran cargadas al servidor principal, que, utilizando la
tecnologia SVN, se encargard de adherir los nuevos cambios al proyecto
principal, teniendo asi una nueva version del proyecto. Esto permite tener un
mayor control sobre los cambios efectuados, y ademas permite el trabajo en

sincronia sobre diferentes partes del mismo proyecto [6].

SVN ofrece diferentes funcionalidades para el control de versiones de proyecto,
tales como la verificacién con versiones anteriores, diferencias entre el proyecto
local de cada usuario con el proyecto que se encuentra en el servidor central,

carga y actualizacion de archivos, entre otras [6].

En resumen, el usuario interactia directamente con el “front-end”, el cual,
dependiendo de las peticiones del usuario, utilizando AJAX hace el llamado al
“endpoint”, o destino requerido del “back-end” (API); aqui, se hace la consulta a
la base de datos, ya sea para lectura o escritura, se obtienen los datos
requeridos y se procesa esta informacion para ser devuelta al “front-end” en
formato JSON, y poder manipular esta representacion de datos para mostrarla
al usuario de manera amigable y entendible.



Desarrollo del proyecto

La solucion propuesta fue el desarrollo de dos médulos distintos, pero que

trabajen en conjunto para presentar la informacion al usuario y realizar las

distintas peticiones hechas por éste.

Estas dos aplicaciones son llamadas “back-end” y “front-end”, explicadas

posteriormente. Con la interaccion de estas aplicaciones, se intenta obtener la

mas rapida, eficaz y segura experiencia para el usuario al navegar por el sitio

en cuestion.

Las tecnologias utilizadas para el desarrollo del proyecto son:

Linux

Apache

MySQL

PHP

Zend Framework

Javascript (jQuery, Ajax, JSON)

La finalidad y funcién dentro del proyecto de cada una de estas tecnologias se

explicara méas adelante.

Los requerimientos de la aplicacion se definen a continuacion:

El usuario debe poder accesar a su cuenta en quepasa.com,

ver su perfil,

cambiar su estado,

ver las actividades de sus amigos y

comentar en actividades. Esta funcién sera desarrollada en caso de que
los objetivos anteriores sean terminados antes de el limite de tiempo

definido para el desarrollo del proyecto.
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El proyecto se realiz6 en las siguientes etapas:
1. Etapa de capacitacién
Andlisis de requerimientos
Estructuracion de base de datos
Implementacion de base de datos
Programacion de clases, manejadores, entidades

Programacion de vistas

N o o bk DN

Integracién de vistas y peticiones con Javascript

Durante todo el desarrollo del proyecto se conté con el asesoramiento de
especialistas en las diferentes areas de la empresa, apoyandonos en
cuestiones de programacion, estructuracién de la base de datos, métodos de
consulta y diversas funciones aplicadas al proyecto, como la encriptacién de

claves.

A continuacién se explican cada una de las etapas del proyecto:

1.- Etapa de capacitacion

El inicio del curso fue con platicas de capacitacién en las diversas tecnologias
utilizadas por la empresa para el desarrollo y mantenimiento del sitio
guepasa.com, y que serian las mismas que nosotros utilizariamos para el
desarrollo de nuestro proyecto.

Después de la platica introductoria a cada tecnologia realizamos las
instalaciones y configuraciones necesarias para cada una de éstas en la
computadora que se nos fue asignada. El objetivo era familiarizarnos con las
funciones, comandos, capacidades, entre otras caracteristicas de cada una de
éstas tecnologias, para asi poder empezar con el desarrollo de nuestra

aplicacion.

Simultaneamente con estas platicas trabajamos en un proyecto de prueba, en el
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gue vimos algunas de las funciones que utilizariamos en el desarrollo del
proyecto principal y como aplicar lo visto en los cursos, debido a que esta
prueba fue disefiada con una estructura muy parecida a la del proyecto que

nosotros realizariamos.

2.- Andlisis de requerimientos

Al terminar con la etapa de capacitacion, como en el desarrollo de todo
proyecto, se realizdé un analisis de requerimientos, en el cual, se definieron las
funcionalidades y capacidades del proyecto en cuestion, qué se requiere para
cumplir con estas funcionalidades correcta y eficazmente, y cual seria la funcién

de cada una de nuestras tecnologias en el proceso de desarrollo.

De esta manera, se definieron cuéales serian las entidades a representar, que en
este caso, se tomd en cuenta el usuario que utiliza la aplicaciéon, y como
interactla este con el sistema, ademas de otras entidades que seria necesario
representar, tales como las actividades generadas por un usuario, los
comentarios que los usuarios realizan sobre actividades, y también las

relaciones entre estas entidades.

Después del analisis general, se continud con el analisis especifico a la base de
datos. Para ello, tomando como base lo obtenido del analisis general, se
definieron las tablas que integrarian la base de datos, y como éstas estarian
estructuradas, con el fin de obtener la mejor representacion de las entidades

anteriormente mencionadas.

La estructura de cada tabla fue definida de acuerdo a las necesidades
observadas. En las tablas donde fue necesario, se aplicaron técnicas como la
utilizacién de llaves primarias, principalmente en las tablas que representaban a
las entidades, llaves foraneas, para definir la relaciones necesarias entre las
tablas que lo requerian, y ademéas de utilizar una propiedad para el
acelerameinto de busquedas, llamado indices, el cual toma como referencia un
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campo definido sobre el cual empezar la blusqueda, para agilizar las consultas a
la base de datos en el caso de que se cuente con grandes cantidades de datos,
como en el proyecto en cuestién, el cual estd pensado para almacenar usuarios,

actividades, comentarios, entre otro tipo de informacién necesaria.

Algunos ejemplos de estas tablas se muestran en la figura 2.

tbluser tbistatus tblactivity
usr_id st_usr_id act_id
usr_usrname st_content act_usr_id
usr_email st_date act_actype_id
usr_name act_date
usr_dispname act_item
usr_gender
usr_birthdate
usr_photo
usr_pass

usr_language

Figura 2. Ejemplos de algunas de las tablas creadas.

Al quedar definida la base de datos, se analizé la manera en que se
consultarian los datos almacenados. En este proceso se conté ain mas con el
apoyo de los asesores, ya que se tenia pensado utilizar tecnologias y técnicas

con las que nosotros como practicantes no estdbamos familiarizados.

Como se mencion0 antes, la consulta a la base de datos se realiz6 mediante
una aplicacion denominada API, la cual, al recibir los parametros necesarios via
URL, verificaria que los datos recibidos sean los correctos para tal peticion,
realizaria la peticion a la base de datos, ya sea de lectura o escritura, y tomaria
la respuesta de la base de datos para darle el formato necesario segun el tipo
de peticion, que, en el caso de la aplicacion en cuestion, fueron respuestas en
formato JSON, utilizando la técnica AJAX.
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3.- Estructuracion de base de datos
Esta etapa comprende la creacion de la base de datos principal utilizada por el

sistema, de acuerdo a lo definido en el andlisis de requerimientos.

Durante la realizacién de este proceso, aparecieron nuevos cuestionamientos
sobre la funcionalidad y necesidades de la base de datos para cumplir
correctamente con sus objetivos, por lo que fue necesario realizar ciertos

cambios en la estructura de la base de datos.

Ademas de las tablas que representaban a las entidades principales, usuarios,
actividades y comentarios, fue necesario la creacion de tablas de apoyo, como

la tabla preferencias de usuario, que era un complemento de la tabla usuario.

La tabla usuario almacena los datos principales de cada usuario, para
almacenar las preferencias del usuario en cuanto a permisos, se cre0 esta
nueva tabla. Otra tabla complementaria fue la tabla de amigos, en la cual se

almacenan todas las relaciones de cada usuario con sus respectivos amigos.

Para la tabla actividades, se crearon complementos tales como la tabla tipo de
actividad, de la cual depende la tabla actividades, ya que de esta toma la
informacion del tipo de actividad.

Se cred también la tabla contenido de actividad, ya que la tabla actividad sélo
almacena los identificadores y fecha de creacién de actividad. El contenido de
la actividad es consultado en otra tabla. EI mismo procedimiento fue aplicado
para la tabla comentarios.

Una tabla esencial fue la tabla de usuarios que se encuentran en sesion,
utilizada para almacenar a los usuarios cada vez que accesan al sistema. Una
vez que finalizan la sesion, son eliminados de esta tabla. Ademas, aqui se

almacena el cédigo de identificacién del usuario en sesion, asignado al usuario
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cada vez que accesa al sistema. Esto con la finalidad de controlar las acciones
gue sélo pueden ser realizadas por usuarios en sesion, y para la verificacion de
preferencias de permiso.

En la figura 3 se muestra el diagrama de la base de datos definitiva:

Figura 3. Tablas de la base de datos definitiva.
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4.- Implementacion de base de datos

Se crearon aqui los primeros SP's (procedimientos almacenados, por sus siglas
en inglés) para realizar las consultas necesarias a la base de datos. La
utilizacién de éstos permite realizar consultas mas complejas sin necesidad de
crear demasiadas sentencias desde la peticién. Estos SP's pueden realizar
varias consultas y devolver cada uno de los diferentes resultados, simplemente
construyendo la sentencia para llamarlos y agregando los parametros

necesarios.

En esta etapa también fue necesario modificar ciertas tablas de la base de
datos, ya que al momento de crear los SP's surgieron necesidades en la
estructura de las tablas que no fueron consideradas durante el analisis de la

base de datos.

Los primeros SP's creados fueron los de consulta de usuarios, el cual realizaba
la consulta y obtenia los datos del usuario requerido, utilizando como referencia
un identificador. Los SP's de consulta y cambio de estado de usuario, en donde
empezaban a utilizarse conexiones de escritura en la base de datos. Ademas,
para estos fue necesario el uso de un codigo para verificar que el usuario que

realizaba tal consulta realmente tenia permisos para tal accion.

Los SP's de inicio y finalizacion de sesion, utilizados para agregar o eliminar
usuarios a la tabla de usuarios en sesion. El SP de inicio de sesion, ademas de
agregar al usuario a la tabla de usuarios en sesién, le asigha a cada usuario un
cadigo, utilizado para verificar que el usuario se encuentra en sesion activa.
Esto debido a que ciertas funcionalidades de la aplicacion, como agregar
comentarios en actividades, cambio de estado, entre otras con permisos

restringidos, requieren que el usuario solicitante se encuentre en sesion.

Las funciones de consulta al perfil de usuarios, actividad en particular, o el

acceso al panel de control de cada usuario, requieren de consultas a la base de
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datos que obtengan una o varias actividades generadas junto con los
comentarios hechos en cada una de éstas actividades, segun sea el caso.

Para cumplir con estas funcionalidades, fue necesario crear SP's que
obtuvieran tal informacion de la base de datos. Esta es la parte del proceso de
implementacion de la base de datos mas complicado, ya que fue necesario
realizar sentencias muy complicadas para obtener estos datos.

La figura 4 muestra un ejemplo de un procedimiento almacenado:

Figura 4. Ejemplo de procedimeinto almacenado.

La funcionalidad de agregar comentarios sobre actividades fue pospuesta por
decision del asesor del proyecto, debido a que no estaba considerada dentro
del proyecto definitivo, razén por la cual no se desarrollé el SP necesario desde
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un principio. Esta funcionalidad, al igual que el cambio de estado, requiere de
gue el usuario solocitante esté en sesion. Son necesarios parametros tales
como el identificador del usuario, su codigo de sesion, el identificador de la
actividad y el contenido del comentario.

Fueron necesarias correcciones a los SP de obtener actividades de un usuario y
actividades de amigos, ya que la respuesta recibida no era la esperada.
También se corrigieron los SP de iniciar y finalizar sesion, debido a cuestiones
de seguridad de navegacion.

5.- Programacion de clases, manejadores, entidades
En esta etapa comienza la utilizacion del lenguaje PHP, para la programacion

del manejo de peticiones al API, tomando como base el modelo MVC.

Primero fue la estructuracion basica de los controladores, ya sea para usuario,
actividad, API, controladores de errores, o comentario. En cada uno de éstos, se
define el nombre de los puntos de destino que tendra el API, denominados
acciones. Utilizando el nombre del controlador y el nombre de cada una de
estas acciones, se haradn las consultas al APl para obtener de ella la

informacion requerida dependiendo de la peticion del usuario.

El controlador del API tiene como accion la de obtener el estado del API. Esto
para verificar si el APl se encuentra disponible para ser utilizada.

El controlador usuario cuenta con las acciones de obtener usuario, verificar
estado del usuario, actualizar estado, iniciar sesion, finalizar sesion, obtener
amigos, obtener actividades y obtener actividades generadas por amigos del
usuario.

El controlador de actividad tiene como Unica accion la de obtener actividad.
Esto debido a la sencillez de la aplicacién. No fue necesario agregar mas
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acciones a este controlador.

El controlador de comentario, desarrollado al final, cuenta con la accién de
agregar comentario en actividad.

Otros controladores utilizados fueron los controladores de errores, los cuales se
utilizan en casos en los que ocurre un error al consultar el API, para enviar un
aviso al usuario de que se ha presentado un error, sin que afecte esto su

experiencia de navegacion en la aplicacion.

Se continud con la programacion de manejadores, los cuales serian llamados

por los controladores por medio de las acciones.

Los manejadores construidos fueron el de usuario, actividad, estado de usuario
y comentario. Cada manejador tiene funciones especificas segun la entidad que
representa. Dentro de estas funciones, se realiza la verificacion de los
parametros recibidos, verificacion de permisos en caso de ser necesario,
estructuracion de las sentencias de consulta a la base de datos, realizacion de
esta consulta, y manipulacion y estructuracion de la respuesta recibida para ser

devuelta al controlador.

El manejador de usuario se encarga de todas las acciones que requieran
manipular informacion referente a usuarios, tales como obtener el identificador
del usuario en sesién, obtener los datos de un usuario, iniciar y finalizar sesion,

y obtener los amigos de un usuario.

El manejador de actividad tiene como fin la consulta y manipulacién de
informacién que se refiera a actividades, como la obtencién de una actividad en
especifico, obtener las actividades generadas por un usuario, u obtener las

actividades generadas por los amigos de un usuario en particular.
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El manejador de estado de usuario es el encargado de la obtencién y
actualizacién del estado de un usuario. Realiza la estructuracion de la sentencia
para consultar la base de datos, y manipula la respuesta recibida para

estructurarla y enviarla al controlador.

El dltimo manejador creado fue el de comentario, cuyo Unico objetivo es la
funcionalidad de agregar comentario sobre una actividad especifica, tomando
como parametros para tal fin el identificador del usuario, su codigo de sesion, el
identificador de la actividad y el contenido del comentario.

La programacion de entidades incluye el desarrollo de clases con el nombre de
cada entidad definida en el analisis de requerimientos. Entre ellas esta la
entidad usuario, actividad y estado de usuario. Estas incluyen métodos para

obtener y asignar valores a sus propiedades definidas.

Otra entidad muy importante es la entidad resultado, que es la clase que define
como deberan ser todas las respuestas devueltas por el API. Esta define una
estructura estandar, que debera ser respetada por cada punto destino de la

aplicacion.

La estructura a seguir es basicamente un arreglo con un campo que almacena
un identificador de resultado, utilizado por el “front-end” para el desarrollo de
sus procesos; un identificador de resultado HTTP; y un campo que contiene el
resultado de la consulta, ya sea que haya sido exitosa 0 no, en cuyo caso
debera contener una representacion vacia del objeto a recibir.

6.- Programacion de vistas
Esta etapa se incluye aun dentro del modelo MVC. Las vistas se refieren a la
forma en que se presentaran los datos como respuesta.

El API cuenta con dos tipos de formato para responder a las peticiones. El
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formato a utilizar dependerd de un pardmetro enviado al API dentro de cada
peticion.

El formato de la vista se llevard a cabo por un auxiliar invocado por el
controlador después de que haya recibido la respuesta del manejador.
Dependiendo del formato requerido, se llamaré al auxiliar para dar formato XML
0 JSON, este ultimo es el utilizado por el “front-end” para el desarrollo de sus

procesos.

Los auxiliares reciben la informacion en forma de objeto, al cual se le aplica una
estructuraciéon, segun sea el caso, y lo envian de vuelta al controlador, quien se

encarga de presentar la informacién en el formato requerido.

7.- Integracion de vistas y peticiones con Javascript

Como se menciond antes, la aplicaciéon esta compuesta por un “back-end”,
explicado anteriormente, y un “front-end”, el cual hace las peticiones al “back-
end” y presenta la informacion requerida al usuario de una forma amigable y
entendible. Es el “front-end” el encargado de hacer que el usuario tenga una

buena experiencia al utilizar la aplicacion.

Para esta parte del proyecto se utiliz6 PHP, librerias especiales de este
lenguaje, como Smarty y Smarty-Gettext, Javascript y jQuery, libreria de
Javascript.

El usuario, al iniciar la aplicacion, es dirigido, por medio de PHP, a la pagina de
inicio de sesion. Aqui, al acceder a su cuenta, se crea en PHP una variable de
sesion, donde se almacenan los datos del usuario mientras éste se encuentre

en sesion activa.
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La figura 5 muestra la pantalla de inicio de sesion:

Espafiol | English

Ermiail ar user:

Password:

Figura 5. Pagina de inicio de sesion.

Después es dirigido a la pagina de panel de control, la pagina principal donde
tiene acceso a la mayoria de las funcionalidades de la aplicacion, la cual se
muestra en la figura 6.

Bésicamente, el “front-end” funciona mediante la construccion de archivos
HTML a partir de plantillas ya definidas para cada pagina, esto se logra
utilizando Javascript y jQuery, que permiten la manipulacion de estructuras
HTML de una manera sencilla.
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sdelaluzV

[What are you doing? jShare] 8@

Olivia Janet Mava Moriega 08/01/2011 | Olivia Janet Nava Moriega 09/0L2011
juevebes lrosept ) juevehes Lro sept

Comment Comment

Atomsk 081312011 Atomsk 02/2L2011
"W tengo deshambre o "W tengo deshambre i

Comment Comment

E Jesus de la Luz W 0B/312011 E Jesus de la Luz W 08/312011
:0 D

Figura 6. Pagina panel de control.

Entre las plantillas creadas, existen las plantillas de encabezado y pie de
pagina, las cuales son comunes para todas las paginas, a excepcion de la
pagina de inicio de sesion, que no utiliza la plantilla de encabezado.

El despliegue de las péaginas se realiza mediante el llamado a archivos PHP
para cada pagina, ya sea para ingresar al panel de control, ver el perfil de algan
usuario, o ver una actividad en especifico.

Estos archivos PHP hacen el llamado a las plantillas necesarias: primero a la
plantilla de encabezado, que siempre muestra la informacién del usuario en
sesion; luego a cada plantilla segun sea la pagina requerida; y por ultimo a la
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plantilla de pie de pagina, en la que se incluyen todos los archivos Javascript
gue seran requeridos por la pagina en cuestion.

La aplicacion ofrece al usuario el cambio de idioma, espafiol o inglés, para lo
cual se utilizé6 Smarty-Gettext. Esta libreria permite agregar a las plantillas
palabras clave, o cadenas de palabras, las cuales pueden ser sustituidas por
otras definidas en archivos de traduccion que almacenan la clave y su

respectiva cadena segun el lenguaje que el usuario elija.

El disefio de la aplicacion se realiz6 mediante el uso de archivos CSS, con los
cuales se agregd el estilo a las plantillas, utilizando propiedades tales como
identificadores y clases, que permiten agregar, mediante CSS, propiedades
como tamafio de letra, color de fondo, entre otros, a los elementos incluidos en
archivos HTML.

De manera similar a como trabaja CSS, jQuery permite manipular estos
elementos, para agregarles efectos como animacion, o reutilizar cédigo HTML
definido en las plantillas con funciones tales como la clonacién de elementos, lo
gue resulté de mucha utilidad en paginas como el perfil de un usuario o el panel
de control, en las que se muestran una serie de actividades generadas por ellos

mismos o los amigos de estos.
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La péagina de perfil de usuario se muestra en la figura 7:

Jesus de la Luz ¥ a%
Age
Gender Man

h Jesus de la Luz WV 08312011

Comment
l Jesus de la Luz WV 08/312011
ahahahhahhaha also LOL
Camment
l Jesus de la Luz WV 08312011
todo hien | guess
Camment
[ile . Sy A S i gy ¥

Figura 7. Pagina perfil de usuario.

Estas actividades tienen la misma estructura, por lo que se utilizé un objeto

definido en una plantilla y se clon6 tantas veces como fue necesario.

Lo mismo ocurre con la pagina de amigos de un usuario. En esta se muestra un
resumen del perfil de cada uno de los amigos del usuario en cuestion, y cada
uno de estos tiene la misma estructura, por lo que se aplica el mismo
procedimiento.
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La figura 8 muestra la pagina de amigos de usuario:

Jesus de la Luz WV 8@
Age: 23

Gender. Man

Zu
Age: 30
Gender: Woman

Atomsk
3 Age: 24
; Gender: Man

I|I Olivia Janet Mava Mariega

Age: 24
L Gender: Woman

; Dennis Saenz
Age: 26
Gender Man

Figura 8. Pagina amigos de usuario.

Las peticiones al API se realizan utilizando la técnica AJAX con JSON, esto es,
se construyen peticiones URL utilizando Javascript paa hacer la peticion al API,
y se recibe un objeto JSON a partir del cual se iniciara la presentacion de los
datos recibidos al usuario.

Una Uultima funcionalidad agregada a la aplicacion fue la actualizacion
automatica cada cierto tiempo definido, para evitar al usuario el tener que
refrescar la pagina para verificar si ocurrié algun cambio en sus actividades o

las de sus amigos.
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Resultados obtenidos

El resultado fue una aplicacion sencilla pero funcional. Los requerimientos

iniciales del sistema fueron cumplidos en tiempo y forma.

El usuario de la aplicacién tiene varias opciones a realizar, tales como verificar
su estado y ver su perfil; consultar perfiles de otros usuarios, incluyendo
actividades de éstos; ver su lista de amigos y la lista de amigos de otros
usuarios; cambiar su estado, asi como comentar en actividades realizadas por
él mismo o sus amigos. Y funciones de utileria, como el cambio de idioma,
haciendo el uso de la aplicacion mas comodo sin importar el idioma de

preferencia de cada usuario.

El contar con este tipo de aplicaciones en la actualidad, permite a las empresas
tener mayor presencia en el mercado y mantenerse en la preferencia de los
usuarios, debido al rapido desarrollo de la tecnologia y a la creciente tendencia
en el uso de dispositivos moviles para tener acceso a los servicios ofrecidos en

diversos sitios.

Estas aplicaciones, ademas de ser sencillas y amigables, deben siempre
conservar la identidad del sitio principal, lo que incluye ofrecer, en lo posible, las
funcionalidades a las que el usuario tiene acceso en el sitio, asi como respetar
la imagen que se muestra a los usuarios en el sitio principal (logo, colores,

estilos, etcétera).
Se cumplié con el objetivo principal, el cual era desarrollar las habilidades en

programacion de los participantes, asi como el conocimiento de diferentes

tecnologias y la experiencia de trabajar en un proyecto de este tipo.
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Conclusiones y recomendaciones

El desarrollo de software no solo requiere de tener un amplio conocimiento en
algan lenguaje en particular, o varios de ellos. Es necesario tener el
conocimiento de que existen tecnologias distintas con las que se pueden lograr

resultados satisfactorios, y que requieren de una menor cantidad de esfuerzo.

El andlisis de requerimientos es una parte esencial en el desarrollo de todo
proyecto. Aqui debemos aplicar todas nuestras capacidades analiticas para
tomar las mejores decisiones en cuanto a las tecnologias que se utilizaran,
tomando en cuenta los requerimientos, el costo de aplicar tales tecnologias, la
magnitud del proyecto, el tiempo estimado para la realizacion del proyecto,

entre otros factores que influyen en todo el ciclo de vida de un proyecto.

Algo que debe tomarse en cuenta en todo proyecto, es que no es posible
planear un proyecto a la perfeccion desde un principio. A medida que se avanza
en el desarrollo aparecen ciertas cuestiones o imprevistos inevitables. Por mas
definido que esté el plan de desarrollo de un proyecto, este debe ser flexible
para readaptaciones sobre la marcha, no sdlo que sea facil corregir algin
problema, sino también, en caso de que se encuentre 0 surja una nueva
tecnologia o técnica que mejore los procesos, el proyecto pueda adaptarse a
esta nueva opcion.

Sobre todo proyectos de software deben tener esa flexibilidad, debido al

constante desarrollo de nuevas y mejores tecnologias de informacion.

Creo que la programacion para Web deberia ser un tema obligatorio en la
carrera, debido a la demanda de este tipo de aplicaciones tanto para empresas
desarrolladoras de software como para todo negocio de cualquier giro, las
peticiones de aplicaciones son normalmente para entornos Web.
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Retroalimentacion

Fortalezas

Durante el desarrollo del proyecto, encontré que, gracias a los conocimientos
obtenidos durante mi carrera profesional, me fue facil entender ciertos
conceptos necesarios para participar en la realizacion de esta aplicacion, a
pesar de tener muy poca experiencia no soélo en el ramo laboral, sino en el

manejo de las tecnologias que fueron utilizadas.

Las préacticas realizadas en la escuela y la utilizacion basica de lenguajes de
programacion y otras tecnologias, como gestores de bases de datos, me
permitieron comprender mejor el objetivo del proyecto, como seria su
funcionalidad, los requerimientos del sistema, y la estructura basica de un

proyecto.

Debilidades
También, debido a la falta de conocimiento de programacioén en ambientes Web,
se me presentaron ciertas dificultades sobre conceptos 0 manejo de tecnologias

gue durante mi carrera nunca me vi en la necesidad de aprender.

Oportunidades

Fueron de mucha utilidad conocimientos como el analisis de proyectos, y todo lo
gue incluye el proceso de desarrollo de un proyecto, ademas de la habilidad
para adaptarme a nuevos entornos y la facilidad para adquirir nuevos
conocimientos, el habito de la investigacion, y el razonamiento analitico de

diferentes situaciones.
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