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Resumen

El presente documento ha sido realizado con la finalidad de acreditar la carrera
de ingenieria en informatica en la Universidad Politécnica de Sinaloa. El siguiente
trabajo de investigacion se centra en el tema "Optimizacion en el desarrollo de
aplicaciones web o de escritorio mediante el uso de Frameworks” enfocandose
en el uso del framework como principal herramienta para desarrollar aplicaciones
con el objetivo de reducir el tiempo de desarrollo para aprovechar al maximo los
recursos, de igual manera tener una mejor estructura organizacional en el

proyecto a desarrollar.
Abstract

This document has been written with the purpose of accrediting the computer
science career at Universidad Politécnica de Sinaloa. This research work is
focused on "Optimization in the development of web or desktop applications with
the use of Frameworks" focusing in the use of framework like main tool to develop
applications, with the objective of decreasing the development time to maximize
resources, in the same way to have a better organizational structure in the

proyect.

Introduccidon

Actualmente las nuevas aplicaciones ocupan un desarrollo mas practico y
efectivo, por el motivo de ser mas complejas cada vez mas, los nuevos cambios
gue sufren las herramientas de desarrollo hacen que estemos en constante
movimiento entorno a estas de tal modo necesitan estar actualizandose para
brindar un mejor desempefio. El uso de este tipo de herramientas marca la

diferencia entre entregar un producto y entregar una experiencia Unica al cliente.

En afios recientes han salido a la luz nuevas herramientas de desarrollo que
benefician tanto al cliente como al desarrollador enfocadas en ofrecer un entorno
mas productivo, agilizando optimizando y perfeccionando las actividades

relacionadas con el desarrollo de aplicaciones.
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CAPITULO |

ANTECEDENTES Y PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA.
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1.1 Antecedentes

UPC es una firma de servicios profesionales, nos distinguimos por otorgar
soluciones en las areas de defensa Fiscal, Planeacion Fiscal y Litigiosa,
Tecnologias de Informacién, Desarrollo e implementacion de Procesos
Administrativos y Financieros. Nos concentramos en las soluciones que aporten
ahorro y beneficio a las empresas, lo que nos permite dar excelentes resultados.
Preocupados siempre por la capacitacion de todos los que en ella colaboramos,
con el fin de superar las expectativas de nuestros clientes. Estamos en constante
crecimiento, siempre a la vanguardia de los cambios globales, generando mas
de 230 fuentes de empleo en 6 ciudades de la Republica Mexicana 'y 1 en el
extranjero que trabajan para que usted soOlo se preocupe por hacer negocios,

buenos negocios.

UPC Technologies nace con el fin de diversificar los servicios de la firma UPC y
asi ofrecer a sus clientes servicios adicionales, enfocados a soluciones en
tecnologias de informacion. La finalidad de este concepto, es que el cliente
encuentre la integracion de las soluciones basadas en Tecnologia, a la medida
de su empresa en un solo lugar. Actualmente contamos con la capacidad de
brindar estos servicios a sus clientes con experiencia, conocimiento y tecnologia,
de tal forma que sea mas consistente y predecible, garantizando una éptima

relacion costo/beneficio.
1.1.1 Localizacién

UPC Technologies se encuentra ubicada por la calle Sierra Rumorosa No. 321,

Lomas de Mazatlan, Mazatlan, Sinaloa, México.
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Figura 1.1

Fuente: Google Maps

1.1.2 Objetivos de lainstitucion

El Software para la facturacion electronica es un desarrollo de UPC
Technologies con el objetivo de satisfacer las necesidades de las empresas,
negocios y/o personas fisicas que deseen implementar un control administrativo
y financiero, ademas de poder emitir comprobantes digitales, por medios propios
0 por PAC.

1.1.3 Mision

Contribuir con nuestro conocimiento y capital humano para proteger,
brindar confianza y ofrecer seguridad juridica en el fortalecimiento del patrimonio

de nuestros clientes y sus plataformas de negocios.
1.1.4 Vision

Ser una firma lider, reconocida nacional e internacionalmente, por la
diversidad y alta calidad de servicios y desempefio exitoso, asegurando la

proteccion y el crecimiento del capital de nuestros clientes.
1.2 Planteamiento del problema

El desarrollo de aplicaciones web y de escritorio ha avanzado con el paso
del tiempo, aunado a esto los grandes proyectos requieren una mayor

organizacion y un mejor control en su estructura de desarrollo, esto debido a que
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se tiene que realizar un analisis sobre dénde situar los diferentes archivos de la

aplicacion (recursos, controladores, vistas, modelos, etc.).

Desarrollar una aplicacion web o de escritorio consume mucho tiempo en
desarrollar nuevas funciones para cada modulo de la aplicacion y de igual
manera en este tipo de aplicaciones existe la duplicidad de cddigo, dicho de otra
forma, existen ciertos médulos que se repiten constantemente, por ejemplo, la

conexion con la base de datos, validacion de formularios, paginas de estilos, etc.

El costo y el tiempo en el desarrollo de una aplicacion son dos de los factores
mas importantes tanto para el cliente como para los desarrolladores, terminar
antes un proyecto implica que el tiempo sea menor y por lo tanto el coste de la
aplicacion también disminuye sin dejar de lado la calidad. Otro de los mayores
problemas es la combinacion de las diferentes capas con las que cuenta una
ampliacion, estas capas son: la capa de datos, la capa de la l6gica del negocio y
la capa de lainterfaz con el usuario. De igual manera existe otro problema el cual
surge cuando se trabaja en equipo ya que resulta complejo y un poco dificil leer
el codigo desarrollado por otra persona, esto debido a que no se tiene la misma

forma de trabajar.

Por ultimo, al no contar con una estructura sélida en el desarrollo de la aplicacion,
los diferentes desarrolladores tendran problemas en el momento que haya que
actualizar la aplicacion o realizar algun cambio lo cual conlleva a un mayor costo

tanto de tiempo como de dinero en el mantenimiento de la aplicacion.
1.2.1 Propuesta de investigacion

Para poder resolver la problematica anteriormente expuesta, se han
creado un conjunto de archivos y pautas estandarizadas que definen una
estructura y metodologia acerca de cémo hacer el desarrollo de aplicaciones,

esto sirve como una guia que facilita la forma de programar llamada framework.

Su objetivo es el desarrollo &gil de aplicaciones mediante la implementaciéon de
librerias, también nos brinda moédulos o artefactos que nos dan una rapida
solucion para el desarrollo, ahorrando tiempo, manteniendo organizado el codigo

y permitiendo una facil actualizacion.
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Existe un framework llamado Codelgniter el cual es muy fécil de utilizar y puede
resolver la mayoria de los problemas que se presentan en la problemética. Este
framework implementa un patron de arquitectura de software basado en MVC,

gue separa la légica de control, la interfaz del usuario y los datos del sistema.
1.2.2 Objetivos de la investigacion

A partir del planteamiento del problema y de la propuesta de investigacion, se

han definido los siguientes objetivos de la investigacion.
1.2.2.1 Objetivo general

El objetivo general es implementar el uso del framework Codelgniter para
desarrollar aplicaciones tanto web como de escritorio identificando de esta

manera que es la mejor opcion para brindar los mayores beneficios.

1.2.2.2 Objetivos particulares
I.  Implementar frameworks de calidad en el desarrollo de

aplicaciones web y de escritorio.

[I.  Dar a conocer cuales son los beneficios de utilizar un framework.

.  Demostrar las ventajas que tiene Codelgniter sobre otros
frameworks.

IV. Mejorar las expectativas de los desarrolladores al momento de
programar en un proyecto mediano, gastando la menor cantidad de
recursos.

1.2.3 Preguntas de investigacion

¢,Cudles son los beneficios que usar Codelgniter?

¢ Por qué es importante emplear un framework en el desarrollo de aplicaciones?
¢, Realmente es necesaria la implementacion de un framework?

¢, Qué importancia tiene al momento elegir un framework?

1.2.4 Hipotesis

Se reduciran considerablemente los tiempos de desarrollo de aplicaciones
web y de escritorio con la implementacion del framework lo cual significa un

aspecto importante dentro de la empresa.
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1.2.5 Limitaciones y supuestos

Para las limitaciones y supuestos de esta investigacion se tomaron en
cuenta varios factores referentes a las nuevas tecnologias que avanzan mas dia

con dia.

Con estos factores en cuenta en el supuesto de que el framework Codelgniter
se siga actualizando, contemplando las nuevas tecnologias de desarrollo y que
la comunidad siga contribuyendo, se cree que tenga muchos afios mas de vida

util dentro del mercado.
1.2.6 Relevancia

La relevancia de esta investigacion se centra en los beneficios y la
optimizacion que se obtendra atreves de la implementacion de los frameworks,
también se hara mas facil identificar cuales son los factores mas importantes al
momento de desarrollar una aplicacion web o de escritorio y cual seria la manera

mas eficiente y eficaz para poder desarrollarla.
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CAPITULO 2

Marco conceptual
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2.1 Marco conceptual

2.1.1 Conceptos importantes
2.1.2 Optimizacion

Optimizacion es la accion y efecto de optimizar. Este verbo hace
referencia a buscar la mejor manera de realizar una actividad. El término se
utiliza mucho en el &mbito de la informatica. La optimizacion de software busca
adaptar los programas informaticos para que realicen sus tareas de la forma méas
eficiente posible. Virtualmente, existen infinitas maneras de desarrollar una
misma aplicacion, y uno de los factores mas influyentes a la hora de crear el
disefio es la arquitectura de hardware con la cual se desea trabajar. En pocas
palabras, conseguir el mejor rendimiento en una plataforma enfocada en el tipo
y la cantidad memoria es muy diferente a hacerlo en una cuyo fuerte es la
velocidad de los procesadores. A nivel general, la optimizacion puede realizarse
en diversos ambitos, pero siempre con el mismo objetivo: mejorar el
funcionamiento de algo o el desarrollo de un proyecto a través de una gestion
perfeccionada de los recursos. La optimizacién puede realizarse en distintos

niveles, aunque lo recomendable es concretarla hacia el final de un proceso.

Optimizacion es un concepto que casi todas las personas aprendemos de
manera natural desde la infancia, aunque no conozcamos el término hasta
alcanzada una cierta edad. Los colegios primarios suelen incluir en sus
programas la realizacion de trabajos practicos en grupo, y es a través de esta
actividad en particular que tenemos uno de nuestros primeros acercamientos a
la busqueda de la mejor organizacion posible: intentamos dividir las tareas, de

manera tal que cada integrante se haga cargo de aquello que mejor sabe hacer
[1].

En general, la optimizacion es empleada para que una tarea se realice
mas rapidamente. Pero este no siempre es el motivo; por ejemplo, en
determinados casos lo mas importante es que se consuma menos memoria, por
lo tanto, se deben crear programas mas lentos, pero que estén optimizados con

respecto al consumo de la memoria.

La optimizacién se hace siempre con respecto a uno 0 mas recursos como Ser:

tiempo de ejecucion, uso de memoria, espacio en disco, ancho de banda,
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consumo de energia, etc. Muchas veces la optimizacion de un recurso se hace

a expensas de otros recursos [2].

2.1.3 Optimizacion de aplicaciones

Optimizar una aplicacion significa hacer los cambios pertinentes para que
esta se ejecute y funcione mas rapidamente, o para que ocupe menos memoria,
0 para que gaste menos bateria (Util en computadoras portétiles). Por lo general
la optimizacion de un programa se hace a través de otros programas, una mejor

configuracion, etc., pero siempre a nivel software.

De todas maneras, la mejor optimizacion que puede hacérsele a una aplicacion
es a nivel codigo fuente, es decir, cambios en las sentencias de programacion
por parte de su desarrollador. Mejorar los algoritmos resulta en una mejora del
rendimiento general de la aplicacion. También puede emplearse un compilador

optimizador que ayude a crear una aplicacion mas optimizada.

Muchas veces, la optimizacion de los algoritmos resulta en cédigos menos
legibles para los programadores (que, al fin y al cabo, son humanos) y mas
dificiles de mantener y expandir. Pero mejoran notablemente la velocidad y

memoria cuando la computadora los ejecuta [2].
2.1.4 Optimizar

Optimizar es un verbo que se puede entender como la accién para hacer
algo grande, es la misma que mejorar o mejorar. Quien busca optimizar, busca

transformar para mejor, busca algo ideal, busca extraer el maximo.

Asi, optimizar es el acto de causar mejoras, elevando las circunstancias para
gue cierta actividad se realice mas rapida y eficientemente; optimizar es hacer
gue el rendimiento sea mas alto. Por ejemplo: “Desmontaré la maquina, limpiaré
y probaré todas las piezas. Las piezas problematicas se sustituiran por otras

nuevas. Asi que estoy seguro de que voy a optimizar mucho su rendimiento.

Encontraremos el término optimizar en muchas areas siempre como la idea de

mejorar, ir mas alla cualitativamente, especialmente en el area de negocios y
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administracion de empresas, como en la optimizacién de costos, optimizar
tiempos, optimizar productividad, optimizar gastos, optimizar procesos, optimizar

distribucién y asi sucesivamente.

En el campo de la estadistica, el término optimizacién aparece como la accion
de buscar el valor més alto de una magnitud dada. En mateméticas, podemos
entender como optimizar la basqueda de una funcién para maximizar o minimizar

su valor [3].
2.1.5 Aplicacion web

Aplicacion web. En la Ingenieria de software se denomina aplicacion web a
aquellas aplicaciones que los usuarios pueden utilizar accediendo a un Servidor
web a través de Internet o de una intranet mediante un navegador. En otras
palabras, es una aplicacion (Software) que se codifica en un lenguaje soportado
por los navegadores web en la que se confia la ejecucion al navegador. Las
aplicaciones web son populares debido a lo practico del navegador web como
Cliente ligero, a la independencia del Sistema operativo, asi como a la facilidad
para actualizar y mantener aplicaciones web sin distribuir e instalar software a

miles de usuarios potenciales.

Aunque existen muchas variaciones posibles, una aplicacion web esta
normalmente estructurada como una aplicacion de tres-capas. En su forma mas
comun, el navegador web ofrece la primera capa y un motor capaz de usar
alguna tecnologia web, constituye la capa de en medio. Por ultimo, una base de
datos constituye la tercera y ultima capa. El navegador web manda peticiones a
la capa de enmedio que ofrece servicios valiéndose de consultas y

actualizaciones a la base de datos y a su vez proporciona una interfaz de usuario
[4].

Las aplicaciones Web son aquellas en que los usuarios acceden a ellas en un
servidor Web a través de Internet o de una intranet. Las aplicaciones Web se
han popularizado tanto que muy pronto las aplicaciones cliente-servidor seran
historia. La popularidad de las Aplicaciones Web se debe a que basta con tener
solamente una PC, un navegador Web y acceso a la Internet. La facilidad de
uso, la habilidad para actualizar y mantener aplicaciones Web sin distribuir e

instalar software es otra razon de su enorme popularidad.
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Las aplicaciones Web, por ejemplo, un programa de contabilidad, generan en
forma dindmica péginas en formato HTML o XHTML. Generalmente cada pagina
Web individual es vista por el cliente como un formulario o documento estatico,

pero la secuencia de paginas provee de una experiencia interactiva [5].

Ser& un servidor el encargado de realizar la funcionalidad del sistema que hemos
implementado a través de un programa que manejara el usuario con el

navegador web (Internet Explorer, Firefox, Chrome, etc.) de su ordenador.

La principal ventaja sera la disponibilidad de la aplicacion a través de dispositivos
gue tengan un navegador web: ordenadores, teléfonos mdviles, tablets, etc. De
esta forma un escenario posible podria ser un comercial de una empresa que
cierra un pedido en el domicilio de su cliente y a través de una tablet deja
realizado el mismo y confirmado con el cliente un plazo de entrega. En ese caso
el equipo que tramite los pedidos ubicado en la empresa tendra constancia del

pedido en el momento y podra tramitarlo rapidamente [6].
2.1.6 Aplicacion de escritorio

Sera un programa el encargado de realizar la funcionalidad del software
implementado que instalaremos en cada puesto de trabajo y se conectara a
través de Internet con la base de datos. La principal ventaja de este sistema sera
la rapidez de uso ya que podremos incorporar todos los controles de escritorio y
todos los eventos asociados a ellos. Como principal desventaja tendremos la
gestion de actualizaciones que nos obligara a actualizar todos los programas
instalados en cada puesto de la empresa cuando implementemos evoluciones o
corrijamos fallos. Esto nos obligara a disefiar un sistema automatico de gestion
de actualizaciones ya que un usuario con un software obsoleto puede dafar la
base de datos. Otra desventaja importante es la escasa portabilidad ya que, si lo
implementamos para un entorno Windows, solo en equipos de ese tipo

funcionara y no podremos usarla en una Tablet o un teléfono [6].

Una aplicacion Desktop (también llamada de Escritorio) es aquella que esta
instalada en el ordenador del Usuario, que es ejecutada directamente por el
sistema operativo, ya sea Microsoft Windows, Mac OS X, Linux o Solaris, y cuyo
rendimiento depende de diversas configuraciones de hardware como memoria

RAM, disco duro, memoria de video, etc, algunos ejemplos son: Programas de
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Microsoft Office, Cliente FTP, iTunes, Adobe Photoshop. Habitualmente su
ejecucion no requiere comunicacion con el exterior, sino que se realiza de forma
local. Esto repercute en mayor velocidad de procesamiento, y por tanto en
mayores capacidades a la hora de programar herramientas mas complicadas o

funcionales [7].
2.1.7 Aplicacion

Aplicacion informatica. Es un programa informatico hecho para permitir a un
usuario realizar uno o varios tipos de trabajo. Suele resultar una solucion
informatica para la automatizacién de ciertas tareas complicadas como pueden
ser la contabilidad, la redacciéon de documentos, o la gestién de un almacén.
Algunos ejemplos de programas de aplicacion son los procesadores de textos,
hojas de calculo, y base de datos. Tales aplicaciones desarrolladas «a medida»
suelen ofrecer una gran potencia ya que estan exclusivamente disefiadas para
resolver un problema especifico. Otros, llamados paquetes integrados de
software, ofrecen menos potencia, pero a cambio incluyen varias aplicaciones,

como un programa procesador de textos, de hoja de calculo y de base de datos
[8].

Las aplicaciones informaticas, en informatica es un tipo de proyecto informatico
creado como herramienta para proporcionar a un usuario realizar uno o varios
tipos de trabajos. Esto lo distingue primordialmente de otros tipos de programas,
los cuales los sistemas operativos (que hacen trabajar la PC), los utilitarios (que
ejecutan las tareas de mantenimientos o del uso frecuente), y los lenguajes de
programaciéon (para inventar programas informaticos). Esta suele derivar una
solucion informatica para la automatizacion de tareas especificas, pero algo
dificultosas, las cuales pueden ser la ejecucion y redaccion de documentos, la
contabilidad en cierta parte o la tramitacion de un almacén. Unos ejemplos de
programas de aplicacion son las bases de datos, los procesadores de textos y

algunas hojas de calculo.

Algunas aplicaciones perfeccionadas a providencia suelen prometer una
potencia superior ya que estan exclusivamente disefiadas para solucionar un
inconveniente especifico. Otros, denominados paquetes integrados de software,

brindan menos potencia, pero a cambio contienen diversas aplicaciones, como
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un programa procesador de textos, de hoja de céalculo y base de datos. En la
actualidad, con el automatismo de dispositivos méviles se ha desarrollado el
termino app, aplicacion informética para dispositivos moviles o tabletas con
aglomeracién de funcionalidades. Desde juegos hasta aplicaciones para realizar
tareas habituales. Es un aventador gigante que pueden hacer mucho mas

divertido e interactivo a los dispositivos moviles [9].

Programa informatico que permite a un usuario utilizar una computadora con un
fin especifico. Las aplicaciones son parte del software de una computadora, y
suelen ejecutarse sobre el sistema operativo. Una aplicacion de software suele
tener un Unico objetivo: navegar en la web, revisar correo, explorar el disco duro,
editar textos, jugar (un juego es un tipo de aplicacion), etc. Una aplicacion que
posee multiples programas se considera un paquete. Son ejemplos de

aplicaciones Internet Explorer, Outlook, Word, Excel, WinAmp, etc.
Caracteristicas de las aplicaciones

En general, una aplicacion es un programa compilado (aunque a veces
interpretado), escrito en cualquier lenguaje de programacion. Las aplicaciones
pueden tener distintas licencias de distribucion como ser freeware, shareware,
trialware, etc. Para mas informacion ver: Licencias de software. Las aplicaciones
tienen algun tipo de interfaz, que puede ser una interfaz de texto o una interfaz
grafica (o ambas). También hay que destacar que la distincidén entre aplicaciones
y sistemas operativos muchas veces no es clara. De hecho, en algunos sistemas
integrados no existe una clara distincion para el usuario entre el sistema y sus

aplicaciones [10].
2.1.8 Framework

En el desarrollo de Software, un framework es una estructura conceptual y
tecnolégica de soporte definida, normalmente con artefactos o mdédulos de
software concretos, en base a la cual otro proyecto de software puede ser
organizado y desarrollado. Tipicamente, puede incluir soporte de programas,
librerias y un lenguaje interpretado entre otros programas para ayudar a
desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto. Representa una

arquitectura de software que modela las relaciones generales de las entidades
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del dominio. Provee una estructura y una metodologia de trabajo la cual extiende

o utiliza las aplicaciones del dominio.

Dentro de este aspecto, podemos basarnos en el modelo MVC (Controlador =>
Modelo => Vista) ya que debemos fragmentar nuestra programacion. Tenemos
que contemplar estos aspectos basicos en cuanto a la implementacion de

nuestro sistema:

Controlador: Con este apartado podemos controlar el acceso (incluso todo) a
nuestra aplicacion, esto pueden ser: archivos, scripts o programas; cualquier tipo
de informacion que permita la interfaz. Asi, podremos diversificar nuestro
contenido de forma dinamica, y estatica (a la vez); pues, sé6lo debemos controlar

ciertos aspectos (como se ha mencionado antes).

Modelo: Este miembro del controlador maneja las operaciones logicas, y de
manejo de informacidn (previamente enviada por su ancestro) para resultar de
una forma explicable, y sin titubeos. Cada miembro debe ser meticulosamente
llamado, en su correcto nombre y en principio, con su verdadera naturaleza: el

manejo de informacion, su complementacion directa.

Vista: Al final, a este miembro de la familia le corresponde dibujar, o expresar
la dltima forma de los datos: la interfaz grafica que interactia con el usuario final
del programa (GUI). Después de todo, a este miembro le toca evidenciar la
informacion obtenida hasta hacerla llegar con el controlador. Solo (e

inicialmente), nos espera demostrar la informacion [11].

Un Framework, que se podria traducir aproximadamente como marco de trabajo,
es el esquema o estructura que se establece y que se aprovecha para desarrollar
y organizar un software determinado. Esta definicion, algo compleja, podria
resumirse como el entorno pensado para hacer mas sencilla la programacion de

cualquier aplicacion o herramienta actual.

Este sistema plantea varias ventajas para los programadores, ya que automatiza
muchos procesos y ademas facilita el conjunto de la programacién. Es util, por
ejemplo, para evitar el tener que repetir cddigo para realizar funciones habituales

en un rango de herramientas, como puede ser el acceder a bases de datos o
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realizar llamadas a Internet. Todas estas tareas son las que se realizan de forma
mucho mas fécil cuando se trabaja dentro de un framework. Plantea muchas
ventajas y, ademas, es capaz de hacer que se realicen incluso labores mucho
mas complejas que, por otros medios, serian imposibles de plantear siquiera a
la hora de programar algo. No obstante, su utilidad es algo que depende del tipo

de programa y de contexto en el que vaya a emplearse.

Un Framework sirve para poder escribir codigo o desarrollar una aplicacion de
manera mas sencilla. Es algo que permite una mejor organizacion y control de
todo el cédigo elaborado, asi como una posible reutilizacién en el futuro. Debido
a esto, garantiza una mayor productividad que los métodos mas convencionales
y una minimizacion del coste al agilizar las horas de trabajo volcadas en el

desarrollo [12].

2.1.9 Libreria

Las librerias son un grupo de archivos que tienen una funcionalidad pre-
construida por terceros, y que puede ser usadas por cualquier ejecutable. Las
librerias contienen en su interior variables y funciones, se conoce como librerias
(o bibliotecas) a cierto tipo de archivos que podemos importar o incluir en nuestro
programa. Estos archivos contienen las especificaciones de diferentes
funcionalidades ya construidas y utilizables, como por ejemplo leer del teclado o
mostrar algo por pantalla entre muchas otras mas. al poder incluir estas librerias
con definiciones de diferentes funcionalidades podremos ahorrarnos gran

cantidad de cosas [13].

Una libreria no es mas que una serie de codigo de programacion, un conjunto de
cbédigo que alguien ha hecho para que tu puedes reutilizar dentro de tus
proyectos. El objetivo es sencillo, hacer mas facil y rapido el desarrollo de ciertas
funciones dentro de tu app. Normalmente las librerias estan enfocadas a
solucionar problemas concretos, es decir no te van a hacer un proyecto entero,
pero si que te van a ayudar con ciertas partes de ese proyecto; vamos a ver un
ejemplo que siempre queda mas claro y se ve de una forma mas nitida.

Imaginemos que tenemos una aplicacién de una tienda online y lo que queremos
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hacer es mostrar todos los productos, la informacién, imagenes que hay en la

web pero en nuestra aplicacion movil.

El primer beneficio que obtenemos es agilizar el desarrollo, es decir, si tenemos
gue hacer algo, si tenemos que llevar a cabo una tarea y alguien ya la ha
desarrollado por nosotros, y podemos utilizar ese codigo que ya esta escrito,
vamos a cortar mucho el tiempo de desarrollo. No sélo de tiempo, sino también
de coste, en vez de hacer muchas cosas completamente desde cero lo que
hacemos es no reinventar la “rueda” que se llama en programacion y utilizar la

libreria que ya lo hace por nosotros.

El segundo beneficio es hacer cosas que serian imposibles o muy dificiles de
hacer, si las tuvieramos que hacer desde cero, lo que otorga de cierta viabilidad
a algunos proyectos que quizas sin estas librerias serian inviables. El tercer
beneficio cuando utilizamos librerias, cuando utilizamos API’s es que el coédigo
gue obtenemos es un codigo probado, testeado y mucho mas viable que si lo
desarrollamos nosotros. Una libreria normalmente esta desarrollada por mucha

gente y lo que es mas importante, una libreria la utiliza mucha gente.

Lo anterior quiere decir que si hay un error en ese codigo, al ser utilizada por
mucha gente, los errores se van a descubrir antes y por tanto también la
correccion de estos errores, va a ser mas rapida, mas eficaz, con lo cual por
norma general y si elegimos bien una libreria, el codigo que vamos obtener es

mucho mas fiable, que si los desarrollaramos nosotros mismos [14].

En programacion, una libreria es un archivo o conjunto de archivos que se
utilizan para facilitar la programacion. Las librerias, también Illamadas
"frameworks", consisten en archivos de codigo a los que llamamos al principio
de la pagina, por ejemplo, una libreria JavaScript sera un archivo en JavaScript
gue insertamos al principio de la pagina. Podemos insertar cualquier archivo al
principio de la pagina, sin embargo, no todos los archivos pueden considerarse
librerias. Para que un archivo sea una libreria, este puede tener que usarse en
distintas paginas, no solo del mismo sitio, sino de varios sitios. Ademas, debe
modificar el cédigo de tal manera que nos facilite la insercion de nuevo cédigo

en la pagina.
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Un ejemplo de libreria seria la inclusion de un archivo reset.css que nos resetea
la pagina para que ésta se vea igual en todos los navegadores. El archivo vale
para paginas de distintos sitios, y nos asegura que el estilo de la pagina se vera

igual en todos los navegadores.
Librerias caseras y librerias externas.
2.1.10Librerias caseras

Si entendemos el concepto de libreria, veremos que no es dificil, sabiendo un
poco de programacion, crear nosotros mismos nuestras pequefias librerias, que
nos sirven para diferentes tareas concretas. Por ejemplo, si has seguido el
manual de Ajax en la seccion "Nuevas Tendencias" veras que hemos creado un
"Objeto Ajax" que nos facilita el trabajo con Ajax. Este objeto lo hemos puesto
dentro de un archivo para poder utilizarlo en distintas paginas que enlacen con
este archivo. Esto puede considerarse una pequeiia libreria casera o propia. Las
librerias caseras son, por lo tanto, archivos que fabrica el propio programador
para facilitar su propio trabajo, y que puede incluir en cualquier pagina cuando lo

necesite.
2.1.11 Librerias externas

El concepto de libreria externa es el mismo pero ampliado. Una libreria externa
es un archivo (o a veces varios) que esta fabricado por expertos programadores,
y que no solo vale para un caso concreto, sino que podemos utilizar de forma
general. La utilizacion de nuevos objetos, métodos, y propiedades puede variar
la forma de programar el resto del cédigo, ya que éstos afectan a la mayoria de

las acciones que pueden realizarse en la programacion.

Debemos, por tanto, aprender a programar utilizando estas librerias. En algunas
de ellas es casi como aprender otro codigo de programaciéon. Sin embargo, una
vez aprendido vemos cémo el trabajo se hace mucho mas facil, y ademas
podemos realizar acciones que de otro modo nos resultarian muy complicadas
utilizando sélo el cédigo de programacién. Veremos en esta seccion las librerias
mas utilizadas con javascript. Estas son jQuery y MooTools. Cada una de ellas

tiene sus caracteristicas y su manera de trabajar en la pagina.
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2.1.12 Jquery

Esta es una libreria JavaScript que pretende facilitar al maximo el trabajo con
JavaScript. Para ello se basa en el objeto jQuery que accede de forma rapida y
simple a los elementos de la pagina y le aplica una serie de métodos vy

propiedades que simplifican el trabajo con JavaScript.
2.1.13 Mootools

Esta es una libreria JavaScript, que, aunque es un poco mas complicada de
utilizar que JQuery, es bastante mas completa. Permite realizar acciones que
muchas veces o nos seria muy complicado de hacer o no sabriamos como
hacerlas. Y todo ello utilizando objetos y métodos ya definidos. Mootools es
particularmente util por la cantidad de efectos que podemos hacer en la pagina
de una manera bastante sencilla. El manual consta de tres partes. En la primer
aprendemos a utilizar mootools para hacer las mismas tareas que con

JavaScript, pero de una manera mas simple [15].
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CAPITULO 1lI

DISENO Y DESARROLLO
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3.1 Disefio

Para poder desarrollar y demostrar que los objetivos planteados
previamente se pudieron resolver, primero se tuvieron que investigar los
diferentes tipos de frameworks que estaban a nuestro alcance, para poder
seleccionar un framework de acuerdo a las necesidades y los recursos con los
cuales se contaban en el momento de la planeacion del proyecto que se tomo

como ejemplo para la comparacion.

Una vez teniendo laidea general acerca del proyecto, se repartieron los recursos
disponibles, se delimitaron los tiempos de desarrollo en base a proyectos
similares que fueron desarrollados sin el uso de frameworks para poder tomar
un punto de referencia y sacar a flote las ventajas que conlleva el uso de los

frameworks.

Las principales caracteristicas que se tomaron en cuenta para seleccionar los
frameworks a comparar fueron compatibilidad, la cantidad de librerias con las
gue cuenta el framework, facil enrutamiento, flexibilidad, facilidad de instalacion,

soporte para MVC, documentacion legible entre otras.

En esta ocasion se fueron descartando frameworks que no cumplian con los
requerimientos minimos de nuestro proyecto base quedando el framework
Codelgniter como una de las opciones mas viables para el desarrollo de nuestro
proyecto, otras de las opciones que se contempl6 fue Laravel debido a que
algunos expertos consideran que debido a las nuevas versiones de este
framework ya no se considera uno como tal, puesto que se requieren muchas
mas capas para poder organizar todos los aspectos caracteristicos del proyecto

o aplicacion.

El desarrollo de este proyecto consto de 3 partes fundamentales, la primera fue

la investigacion y documentacion acerca del framework y de las demas
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herramientas necesarias. La segunda parte fue el desarrollo del back end dentro
con el uso del framework Codelgniter, el cual fue de gran ayuda debido a su
amplia gama de librerias y soporte por parte de otros usuarios. Y la tercer parte
fue el desarrollo del front-end con ayuda de otro framework llamado SvelteJS, el

cual se utilizé Unicamente para realizar el disefio de dicho modulo.

Ademas, unas de las librerias que se usaron, traia consigo una pequefia base
de datos para pruebas (ver figura 2.1), la cual se tom6 de ejemplo y de base para

probar el correcto funcionamiento del proyecto.

Base de datos de ejemplo

ion_suth B Tabla « Accién Filas & Tipo Cotejamignto Tamaio Residua 2 depurar
o Nuewa groups Xamina:
+_ ) groups
+-» login_attempts
41 users
*-y. wsers_groups users_groups Examinar ' Estructura 3 Buscar 3¢ Insertar

b 4 tablas Namero de filas 5 InnoDB latinl_swedish i 112 5B o8B

adfasennmnn - naknmma

login_attempts Examinar » Extructurs 4 Buscar 3< Insertar

Figura 2.1

Fuente: Propia del Autor

3.2 Desarrollo

Dentro del area de desarrollo en el departamento de technologies nos
dimos la tarea de planificar un sistema de notificacion el cual por los tiempos de
limitados y los recursos disponibles solo se desarroll6 el médulo de login. Pero
con este modulo fue mas que suficiente para comprobar los puntos anterior
mente planteados obteniendo mejores resultados a los esperados.

3.2.1 Conociendo Codelgniter

Después de haber leido el manual de usuario del framework y de haber
entendido la sintaxis que este framework maneja con el propésito de aprovechar
al maximo todas las herramientas y funcionalidades disponibles se empezé a
desarrollar la estructura basica del modulo de login. Una vez hecho esto se

procedid a descargar e instalar el framework (ver imagen 2.2).
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Instalacion del framework.

: Nombre B Tipo Tamano comprimido  Protegido ... Ta

application Carpeta de archivos

system Carpeta de archivos

user_guide Carpeta de archivos
=l Documento de texto 1KB No
j .editorconfig 1KB No
| | composer.json KB No
1] contributing.md Archivo MD 3KB No
[ index Archivo PHP 4KB No
_J' license Documento de texto 1KB No
‘j readme.rst Archivo RST 1KB No

Figura 2.2

Fuente: Propia del Autor

Una vez se descargo e instalo el framework, se eliminaron los archivos que no
se necesitaban como por ejemplo la guia de usuario y los archivos de prueba,
dejando Unicamente los archivos esenciales para el desarrollo de nuestro

proyecto (ver figura 2.3).

Eliminacién de archivos

Nombre B Fecha de modifica... Tipo Tamafio
application Carpeta de archivos

|_| .editorconfig Archivo EDITORC... 1KB

= Documento de tex... 1KB

| | .htaccess Archive HTACCESS 1 KB

| | composer.json Archivo JSON 1KB

[ index Archivo PHP 11KB

Figura 2.3

Fuente: Propia del Autor

3.2.2 Maguetacion e implementacion del médulo de login

El formulario consta unicamente de dos campos para la obtencion de datos y un
boton el cual se encargara de enviar la informacién correspondiente, de igual
manera se integraron dos opciones mas al final, una de las cuales guardar las

credenciales del usuario para acelerar el proceso de iniciar sesién, el otro campo
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es la opcién de recuperar la contrasefia en caso de que el usuario la haya

olvidado.
3.2.3 Implementacion de lon_Auth

La investigacion acerca de algunas librerias ayudé a agilizar el proceso de iniciar
sesion y de la misma forma ayudaron en el proceso de autenticacion, para esto
se uso una libreria llamada lon_Auth la cual es ideal para este tipo de médulos,
esta libreria cuenta con su propio método de encriptar contrasefias la cual

aumenta la seguridad.

Por otro lado, esta libreria es muy versatil de modo que se puede adaptar a casi
cualquier pequeiio y mediano proyecto también su manejo e implementacion es

muy amigable con los usuarios.
3.2.4 Implementacion de libreria JWT

Para aumentar la seguridad en nuestro proyecto se optd por usar una libreria la
cual nos ayud6 a generar tokens basados en un estandar json los cuales
permiten la propagacion de identidad. El cliente entonces utilizé el token para
probar que estaba actuando como un administrador dentro del sistema. El token
esta firmado por la clave del servidor, asi que el cliente y el servidor fueron

capaces de verificar que el token es legitimo.

Librerias usadas en el proyecto

v libraries

% Bcrypt.php
# Implementiwt.php

> index.html
#® lon_auth.php
% JWT.php

Figura 2.4

Fuente: Propia del Autor
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Esta libreria cuenta con dos funciones (ver figura 2.5) la primera consiste en
codificar los datos con una palabra clave la cual nosotros le asignamos de igual
manera diferentes tipos de codificacion en base 64. La segunda funcién ayuda a
decodificar los datos utilizando la misma palabra clave en caso de que no sea la
misma palabra clave se toma como invalido el token, y se deniega el acceso a la
persona. Esta libreria nos ayudé mucho en el desarrollo porque es facil de usar,
pero a la vez es dificil de quebrantar esta medida de seguridad por parte de

usuarios ajenos.

Funciones de la libreria JWT

% Implementiwt.php ©

application > libraries > ¥ Implementiwt.php

ss ImplementIwt

1 GenerateToken($data)

:encode($data, $this->key);

1 DecodeToken($token)

$decoded = :decode($token, $this->key, array('H
$decodedData array) $decoded;
return $decodedData;

Figura 2.5

Fuente: Propia del Autor
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3.2.5 Utilizacién de svelte js

Para complementar este proyecto en la parte del front end se optd por usar svelte
js, debido a que es muy facil de usar y la forma de programar es muy organizada
y limpia estructurando todo en tres bloques, el primer blogue se colocaron todos
los elementos de la vista, en el segundo bloque se colocaron las funciones que
utilizaron en la vista, y en el Ultimo bloque se pusieron los estilos que se utilizaron,
de igual manera en este ultimo bloque se colocaron diferentes reglas de acuerdo
de la resolucion de la pantalla para que el estilo sea responsivo y dindmico (ver
figura 2.6), y a la vez sea una interfaz agradable para el usuario dando como
resultado un producto de calidad (ver figura 2.7).

Reglas para una vista responsiva

@media (min-width:1200px){
(min-width:992px) and (max-width:1199px){

(min-width:605px) and (max-width:991px){-

@media (max-width:604px){ -
}

Figura 2.6

Fuente: Propia del Autor

35



Vista final del Login

Inicia sesion.

] Remember me {Olvidaste tu contrasefia?

Figura 2.7

Fuente: Propia del Autor
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CAPITULO 4

RESULTADOS Y DISCUSIONES
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4.1 Resultados

Después de mes y medio desarrollando el médulo de login con ayuda del
framework los resultados que se obtuvieron fueron satisfactorios, haciéndose
notar una enorme diferencia entre el desarrollo de médulos similares de una
aplicacion web sin ayuda de ningun framework y el desarrollo de este médulo

usando un framework.

Con la finalizacion de este médulo se pretende dar paso a la realizacion de mas
mddulos implementando la ayuda de frameworks para tener una aplicacién web
estable, confiable y de calidad que satisfaga todas las necesidades del cliente o

la empresa en cuestion.

El tiempo que sobro al finalizar el desarrollo de este modulo se utilizd para
corregir errores 0 hacer pequefas correcciones que afectaban la estética o el
funcionamiento del mismo, si este modulo se hubiera desarrollado sin ayuda de
algun framework no se hubieran podido hacer este tipo correcciones debido a la
falta de tiempo, o de lo contrario la finalizacion de este modulo costaria mas

tiempo de lo esperado.

4.2 Discusion

Otro punto a tener en cuenta es la organizacion de los componentes y demas
archivos que integran este tipo de desarrollo, al no tener una estructura solida es
mas dificil establecer un control sobre lo que estamos haciendo. Esto se ve

reflejado en el rendimiento y eficiencia de nuestra aplicacion web.
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CAPITULO 5

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
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5.1 Conclusiones

A la hora de empezar con el desarrollo de un proyecto siempre es buena
idea buscar las herramientas que podamos usar para ahorrar la mayor cantidad
de recursos durante el desarrollo de nuestro proyecto. Cada dia este tipo de
herramientas van creciendo y evolucionando para adaptarse o mejor posible a
nuestras necesidades y al mismo tiempo a las necesidades del cliente. Cada una
de estas herramientas esta pensada para que pueda ser implementada con otras
gue complementen el desarrollo de nuestro proyecto, lamentablemente no todas
son compatibles entre si, pero aun asi existe una amplia gama de opciones y

combinaciones que brindan un excelente resultado.

Cada framework ofrece diferentes métodos, pero al final todas te ayudaran a
realizar tu proyecto de una manera rapida, eficaz y eficiente. No es necesario
tener grandes conocimientos en programacion para poder utilizar un framework,
solo basta con tener nociones basicas programacion para poder entender la
sintaxis y el suficiente tiempo para leer la documentacion necesaria para sacar

el maximo potencial y aprovechar al 100% este tipo de herramientas.

5.2 Recomendaciones

Redisefar y optimizar un proyecto mediano ya existente en base al uso
de frameworks, para corroborar que realmente son una excelente herramienta
mucho mas practica y eficiente, mostrando diferencias significativas que apoyen

el objetivo del trabajo.

Se recomienda tener mas factores en cuenta al momento de elegir el o los
frameworks que se utilizaran con el propésito de aprovechar al maximo los

componentes que se pueden crear.

Organizar los tiempos y utilizar una mejor metodologia que permita realizar una
planeacién en base a las metas u objetivos pronosticados a cortoy largo

plazo, de tal manera que podamos enfocarnos en mejorar algunos aspectos.

Considerar una mejor estructura en la base de datos, que sea mas practica y
eficaz, se recomienda usar el servidor recomendado es MySQL el cual cuenta

con documentacién mas detallada y cuya interfaz es amigable con el usuario.
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5.4 Glosario
Optimizar

Conseguir que algo llegue a la situacion optima (obtener los mejores resultados
utilizando la menor cantidad de recursos y manteniendo la calidad).

Modelo

El Modelo que contiene una representacion de los datos que maneja el sistema,
su logica de negocio, y sus mecanismos de persistencia.

Vista

La Vista, o interfaz de usuario, que compone la informacion que se envia al
cliente y los mecanismos interaccion con éste.

Controlador

El Controlador, que actia como intermediario entre el Modelo y la Vista,
gestionando el flujo de informacidén entre ellos y las transformaciones para
adaptar los datos a las necesidades de cada uno.

Componente

Un componente es una unidad de composicion de aplicaciones software, que
posee un conjunto de interfaces y un conjunto de requisitos, y que ha de poder
ser desarrollado, adquirido, incorporado al sistema y compuesto con otros
componentes de forma independiente, en tiempo y espacio.

Arquitectura

Es un conjunto de patrones que proporcionan un marco de referencia necesario
para guiar la construccion de un software, permitiendo a los programadores,
analistas y todo el conjunto de desarrolladores del software compartir una misma
linea de trabajo y cubrir todos los objetivos y restricciones de la aplicacion.

Framework

Un framework es una estructura conceptual y tecnoldgica de soporte definida,
normalmente con artefactos o modulos de software concretos, en base a la cual
otro proyecto de software puede ser organizado y desarrollado
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Modulo

Un moédulo es una porciéon de un programa de ordenador. De las varias tareas
gue debe realizar un programa para cumplir con su funcién u objetivos, un
mddulo realizara, comunmente, una de dichas tareas (o varias, en algin caso).

Implementacion

Una implementacion es la ejecucién u/o puesta en marcha de una idea
programada, ya sea, de una aplicacion informatica, un plan, modelo cientifico,
disefio especifico, estandar, algoritmo o politica.
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