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INTRODUCCION

En el desarrollo de aplicaciones orientadas a la web es muy comudn contar con
herramientas y extensiones de coédigo libre, que permiten facilitar la
construccion de proyectos a gran escala, la mayoria de Frameworks incorporan
una estructura basada generalmente en el patrén de disefio MVC, sin embargo
se especializan en las tecnologias abarcadas del lado del servidor también
conocidas como Back-End, dejando con la responsabilidad al desarrollador

encargarse de la parte Front del proyecto.

Generalmente estos Frameworks ofrecen al desarrollar una estructura
jerarquica de directorios en la cual alojar los diferentes archivos que conforman
la aplicacion, como son los controladores, vistas y modelos. Un buen ejemplo
es el Framework Codeigniter. No obstante el manejo que se les da a los

modelos es muy limitado.

A partir de esto, el presente trabajo tiene como finalidad presentar un
Framework que provea al desarrollador de una estructura ordenada y escalable
para el proyecto, a través del patrén de disefio MVC, a su vez brindara
herramientas que faciliten la construccion de cédigo tanto del Back-End con el
Front-End de la aplicacion, minimizando los tiempos de desarrollo.

El Framework también implementa el patron de disefio DAO para el acceso a
datos en la capa de persistencia garantizando la escalabilidad del proyecto,
permitiendo migrar la aplicacion de un motor de base de datos a otro, este

proceso se hace posible gracias al patrén DAO y FACTORY.

El Framework esta construido bajo el lenguaje de programacién PHP
implementando los patrones arquitecturales MVC y DAO. A su vez hace uso
del lenguaje de programaciéon Javascript, y del conocido Framework JQuery.

A continuacion se realiza una descripcion mas profunda acerca de las

funcionalidades que tiene integrado el Framework.



1.1 Titulo del Proyecto

Desarrollo de un Framework Orientado a la web basado en los patrones de
disefio MVC y DAO en el lenguaje de programacion PHP.

{6} Framework

1.2 Planteamiento del Problema

Hoy en dia el desarrollo de aplicaciones, requieren una gran inversion de
tiempo, esfuerzo y costos. A partir de este problema se han venido
desarrollando herramientas de trabajo denominadas Frameworks que faciliten

los procesos rutinarios de todo proyecto.

Un Framework se define como una aplicacion o un conjunto de médulos que
permiten el desarrollo agil de aplicaciones mediante estructura, librerias y
proveer al desarrollador funcionalidades integradas para hacer uso de ellas en
cualguier momento y parte de la necesidad.

A partir de esto podemos encontrar una gran cantidad de Frameworks con
distintos ambitos especificos, ya sea para desarrollo de aplicaciones web,
moviles o plataformas, en donde cada uno de ellos incorpora diferentes
patrones de disefio segun su enfoque, escalabilidad y rendimiento. Por ejemplo
en cuanto al lenguaje de programacion PHP los que méas se destacan por sus
multiples caracteristicas y rendimiento son: YllI, CakePHP, Zend Framework,

Codeigniter y Simphony.

Todos estos Frameworks tienen caracteristicas especiales que los hacen
anicos ya sea en la manera que se llevan a cabo los procesos en su estructura
como puede ser el simple hecho de hacer una conexion a una base datos,
como en la funcionalidad que incorporan y que brindan al desarrollador ya sea
por medio de modulos de seguridad, de sesiones, etc. Sin embargo la mayoria
de estos Frameworks presentan un problema comuin que esta ligado a la curva

de aprendizaje del desarrollador, ya que si bien es cierto que una de las



ventajas que genera usar un Framework es el ahorro considerable de tiempo
para el proyecto, también se debe tener en cuenta que las primeras
aplicaciones que se desarrollen en base al Framework seguramente se
invertira mas tiempo ya que la estructura es nueva, la forma de usar sus

componentes varia, etc., y todo esto influye en el resultado final.

Pensando en las dificultades nombradas anteriormente, se decide desarrollar
un Framework como herramienta de trabajo que facilite los procesos rutinarios
gue se llevan a cabo en todo proyecto como son el control de sesiones, acceso
a la capa de persistencia, seguridad, y dejando como Unica responsabilidad al
desarrollador centrarse en el verdadero objetivo del proyecto. A la vez se
necesita que el Framework sea sencillo en su forma de uso con lo cual se

garantizara que su curva de aprendizaje sea relativamente corta.
1.3 Alcances y Justificaciéon

El proyecto tiene como objetivo central generar una herramienta de trabajo
(Framework), tanto para desarrolladores Back-End como Front-End,
generando una curva de aprendizaje del mismo en un periodo de tiempo
relativamente corto. Ademéas busca ofrecer una completa solucion de
herramientas incorporadas facilitando llevar a cabo procesos para el desarrollo
del aplicativo, a la vez permitira al desarrollador realizar procesos que sin la
herramienta pueden llegar a tomar tiempo o incluso llegando a ser complejos

exponiendo la seguridad e integridad del proyecto.

El Framework permitira llevar a cabo diferentes procedimientos a través de un
mddulo denominado “generator” el cual ofrece diferentes posibilidades para la
creacion de plantillas de codigo, que ahorran tiempo y proveen orden al
sistema, teniendo en cuenta que el Framework abarca tanto la capa de Back-
End como del Front-End del aplicativo, el modulo divide sus generadores en

estas dos capas.
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En la capa de Back-End el desarrollador tendr& la posibilidad de:

e Generar controladores, vistas, y modelos que representen las entidades

de persistencia del sistema.

e Posibilidad de crear de forma sencilla y rapida los procesos
correspondientes al CRUD (Create, Read, Update, Delete) de cada uno
de los modelos, garantizando con esto que la aplicacion contara con una

seccion estrictamente destinada a la administracion de la informacion.
En cuanto a la capa de Front-End el desarrollador podra:

e Disefiar visualmente de forma intuitiva el sitio, garantizando la
compatibilidad con navegadores que cumplan los estandares de HTML,

incorporando disefio adaptable.

El Framework inicialmente permitird conectarse a dos motores gestores de
bases de datos especificos a través del patron DAO. El primero es un motor de
base de datos relacional MySql, mientras que el otro es un motor de bases de
datos NoSqgl MongoDB.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo general

Generar un Framework o herramienta de trabajo, orientada a la web, que
permita crear proyectos de manera fiable, segura y controlada bajo un éptimo

esquema basado en los patrones de disefio MVC, DAO.

1.4.2 Objetivos especificos

e Facilitar el desarrollo de Proyectos en la Web.

e Ahorrar el tiempo de desarrollo de un proyecto.

11



Permitir la creacion de Back-End y Front-End con auto generadores de
codigo de forma practica.
Garantizar una estructura ordenada aplicando patrones de disefio

manteniendo la escalabilidad e integridad del proyecto.
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2. INGENIERIA DEL PROYECTO

2.1 Modelo de Desarrollo

A continuacion se detallara todo lo concerniente a la construccion del Sistema
de Informacion propuesta. En un primer lugar se describira la metodologia de
desarrollo a utilizar y luego los patrones de programacion que se utilizaran

durante la construccion de software.

La metodologia a usar para el desarrollo de este proyecto es UP (Proceso
Unificado), éste marco de desarrollo de software que se caracteriza por estar
centrado en la arquitectura y por ser iterativo e incremental, esto resulta
bastante util para el proyecto, ya que es una aplicacion evolutiva y su desarrollo
debe evitar al maximo errores funcionales, esto permitira continuar con otra

fase de implementacion.

Como se aprecia en la gréfica N° 1 el proceso Unificado divide el trabajo de
desarrollo de Software en cuatro fases las cuales son Inicio, Elaboracion,
Construccién y Transicién. Cada una de estas fases es a su vez dividida en
una serie de iteraciones, estas iteraciones ofrecen como resultado un
incremento del proyecto que afiade o mejora las funcionalidades del sistema en

desarrollo.

A la vez la figura representa cada una de las disciplinas utilizadas en el proceso
de desarrollo de software y su nivel de participaciéon en cada una de las fases
definidas de UP.
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Grafica N° 1: Etapas de desarrollo del proyecto.

En la etapa inicial del proyecto, se establecen las necesidades que podrian
tener los usuarios de la aplicacidn, en este caso serian los desarrolladores que
usaran el Framework, con lo cual se generan los requerimientos del sistema, la
parte grafica del aplicativo basada en Wireframes, se definen los diferentes
generadores de codigo que tendra el Framework, y las librerias y

funcionalidades que incorporara.
En la etapa de Elaboracién, se determinaron los siguientes items:

e Se define el disefio del Framework a partir de la generacion de los
prototipos o Wireframes, teniendo en cuenta un disefio adaptable

(Response Design).
e Se elaboran los diagramas UML para definir las clases, atributos,
métodos, distribucion, relaciones y funcionalidad que debe tener el

sistema.

e Se elaboran los esquemas generales que muestran el comportamiento

general del sistema.
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e Se define el orden jerarquico en el cual estaran organizados los

diferentes modulos y componentes que conforman el Framework.

En la etapa de Construccion, se realizaron los siguientes items:

Se realiz6 la estructura jerarquica de directorios que conformaran el

Framework basada en patrén de disefio MVC.

e Se desarrollo los principales médulos que integran el Framework como

son el router, controladores, vistas y modelos.

e Se realizaron las pruebas correspondientes sobre los médulos, para

comprobar su reutilizacion.

e Se integré como motor de plantillas la libreria Smarty de PHP para el
renderizado de la vistas.

e Para la capa de persistencia se implementé el patron de disefio DAO, el
cual facilita las gestiones correspondientes a esta capa, encargando del

intercambio de informacidn con el gestor de bases de datos.

e Se crearon los drives necesarios para la conexion a los motores de

bases de datos MySql y MongoDB.

e Se desarrollaron los scripts encargados de generar las plantillas de

codigo de las vistas, los controladores y los modelos.

e Se desarroll6 e implemento el modulo encargado de generar las

diferentes formas de visualizacién del sitio.

e Se integrd un conjunto de librerias de cddigo libre encargadas de facilitar
tareas rutinarias, como son las sesiones, €l envio de correo electrénico y

creacion de pdf.
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e Se realizaron pruebas de errores para observar la funcionalidad del

Framework y su rendimiento.

Durante la etapa de transicion, se integraran mas librerias, para generar mas
funcionalidades al sistema, siguiendo los mismos estandares, a través de
pruebas de errores de la aplicacion y en términos de tiempos de rendimiento y
efectividad, observando la correcta funcionalidad para evitar falencias.

2.1.2 Patrones de Arquitectura

Un patrén es la solucion a un problema de disefio de software y en la
actualidad gracias a las caracteristicas y ventajas que proporcionan los
lenguajes de programacion de alto nivel orientados a objetos los disefiadores
implementan dichas caracteristicas para crear soluciones frecuentes vy

reutilizables.

La arquitectura técnica del Framework esta basado en el patron de disefio MVC
(Modelo Vista Controlador), sin embargo también integra otros patrones de
disefio encargados de procesos especificos como por ejemplo el Patrén DAO
(Objeto de acceso a datos) el cual actuard como nexo entre la logica de

negocio y la capa de persistencia (generalmente, una base de datos).

El patrén MVC ayuda a dividir la aplicacion en capas logicas, independientes
unas de otras, las cuales dividen de manera eficaz la implementacion, con lo
cual el comportamiento de cada una de las capas es independiente a lo que
pueda hacer la otra, con esto se garantiza que la escalabilidad de la

plataforma.

Este patrén divide su estructura en 3 capas como se puede observar en el
grafico N° 2.
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Controlador

Filtros de entrada ( autentificacion ...)
Ejecucion de acciones
Filtros de salida { compresion, cache ...}

Modelo Vista

Datos persistentes Presentacion
MNormas de validacion Layouts
Relaciones Interfaz grifico

Diagrama MVC del Akelos Framework

Grafica N° 2: Patron de Arquitectura Modelo Vista Controlador

e Modelo

Accede a la capa de almacenamiento de datos. Lo ideal es que el modelo sea
independiente del sistema de almacenamiento, para esto se usara el patron de
disefio DAO.

e Vista

Es la parte encargada de la manipulacién de los datos para representarlos
graficamente y mostrarlos como salida. EI Framework incorporara una libreria
de codigo libre de PHP, que facilita el trato a datos en los templates de las

vistas.

e Controlador

Interpreta las acciones del usuario informando al modelo y/o a la vista para

cambiar apropiadamente sus estados.
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2.1.3 Comportamiento del Sistema

A continuacion veremos una descripcion general del funcionamiento del

proyecto:

En la grafica N° 3_se podré apreciar el proceso que realizara el Framework en
base a una peticion de un usuario. Primero el router recibe la url solicitada por
el usuario, la analiza y elije el controlador encargado que coincide con dicha
basqueda. El controlador solicitard al modelo los datos solicitados que se
encuentran en la base de datos de ser necesarios, una vez concluido el
proceso el controlador pasara los datos a la vista para que esta finalmente los

presente al usuario.

1. El router analiza la 3. Obtendra la instancia

del modelo solicitado.

A Y

1 1
! 1
! .y . 1
:petlaon e invoca al
. . I
! controlador solicitado. 1
1

1

2. De ser necesario el

1
1 1
! :
| controlador solicitada datos a ,
. . }
| la capa de persistencia. !
1

4¢----——-——-—=-===

5. Mostrard la informacion
previamente renderizada a

1
1
1
}
1
1 través de un motor de plantillas
1
! (Smarty).

1

Grafica N° 3: Comportamiento del Sistema
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3. ANALISIS Y DISENO

El analisis y disefio es un método en el cual se realiza un modelo del sistema,
mostrando sus interacciones a partir de los requerimientos solicitados y
exigidos para llegar a una solucion o satisfacer una necesidad, este proceso se

lleva a cabo mediante la herramienta UML (Lenguaje Unificado de Modelado).

A partir de esto se hablara principalmente del analisis y disefio del Framework
que es el objetivo principal de la realizacibn de esta tesis. Se ilustrara
claramente este proceso a través de diagramas de casos de uso y de clases
entre otros utilizando el modelo UML. De igual manera se mostrara un disefio
de la interfaz que se desarrollo a través de Wireframes. Por ultimo también se
podra observar tanto los requerimientos funcionales y no funcionales dentro de

la plataforma.
3.1 Definicién de Requerimientos

Los requerimientos se definen como las actividades que el sistema debera

poder realizar los cuales se dividen en funcionales y no funcionales.
3.1.1 Requerimientos Funcionales

Los requerimientos funcionales se rigen en base a las caracteristicas que el
sistema debera satisfacer y como debera actuar el sistema frente a diferentes
circunstancias o errores, a partir de esto los requerimientos funcionales

establecidos para el Framework son los siguientes:

1. EI Framework debe permitir generar plantillas de cédigo de

controladores, vistas y modelos a través del médulo “generator”.
2. El Framework debe ser capaz de generar los templates y scripts

necesarios para las funciones del CRUD (Create, Read, Update, Delete)

de cada tabla o entidad en la base de datos.
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. El Framework debe proveer al desarrollador la posibilidad de crear,

modificar y eliminar sesiones de usuario.

. El Framework debe permitir al desarrollador conectarse a un motor de
base de datos ya sea relacional o NoSql, para este caso se trataran
sobre los motores MySqgl y MongoDB respectivamente.

. El Framework debe soportar la creacion de interfaces para las vistas de

la aplicacion.

. El Framework debe permitir integrar librerias externas que faciliten el

desarrollo de proyectos como por ejemplo PhpMailer, TCPDF, etc.

. ElI Framework debe permitir configurar el proyecto de forma gréfica,
especificando el nombre, ubicacion, zona horaria, asi como los datos de

conexion a la base de datos.

. El Framework debe permitir al desarrollador seleccionar los scripts y

hojas de estilo (CSS) que se cargaran a la vista de forma dinamica.

. El Framework debe proveer de funciones que faciliten los procesos
llevados en el Front-End, como por ejemplo envié de informacién por
medio de AJAX (Asynchronous JavaScript And XML).

10.ElI Framework debera responder a las peticiones realizadas por el

usuario a través de la URL, analizando e identificando que controlador

es el solicitado.

11. ElI Framework debe permitir utilizar URL semanticas a través de un

archivo . HTACCESS

12. El Framework debe permitir al desarrollador trabajar bajo el paradigma

de programacién orientada a objetos (POO) en lo que corresponde al

manejo de la informacién con la base de datos, a través del Patron DAO.

20



3.1.2 Requerimientos No Funcionales

Estos requerimientos definen restricciones adicionales con el que el sistema

debera contar, los requerimientos no funcionales de la plataforma son los

siguientes:

1.

El proyecto a desarrollar bajo el Framework debe estar montado en un
servidor web o un servidor local como por ejemplo: XAMPP, WAMP,
LAMP, etc.

El Framework debe proveer de una interfaz de usuario (GUI) para el

modulo “generator”.

El Framework debe garantizar la escalabilidad del proyecto.

El Framework debe proveer al proyecto seguridad de su informacién, asi
como el control de acceso al proyecto.

El Framework debe manejar tiempos relativamente cortos de respuesta

entre la solicitud y la visualizacién de la informacién.

El Framework estara disefiado para un facil mantenimiento. Las
funciones internas contaran con la documentacidon necesaria para

realizar los cambios oportunos sin mayores complicaciones.

El sistema sera facil de usar, se le proporcionara al usuario mensajes de

error y de advertencia.

3.2 Descripcion del sistema propuesto

El Framework es una herramienta orientada a la web, que permite el desarrollo

rapido de proyectos web, permitiendo que el desarrollador centre su trabajo en

el verdadero problema del proyecto dejando a un lado los procesos rutinarios

de todo proyecto. Esta construido bajo el patron de disefio Modelo Vista

Controlador (MVC), sin embargo también integra el patron Objeto de Acceso a
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Datos (DAO) que se encarga de la persistencia y acceso a la informacion y los
patrones FACHADA y SINGLETON para obtener instancias de objetos Unicas

El desarrollo del Framework esta divido como toda aplicacion web en dos
capas Front-End, aqui las tecnologias de desarrollo y de disefio web utilizadas
son HTML5, CSS, JAVASCRIPT vy librerias que extienden a estos a estos
como son JQuery.js, Undercore.js, Backbone.js; por otro lado el Back-End del
Framework ha sido realizado con el lenguaje de programacion PHP (Hypertext
Preprocessor) que a pesar de no ser un lenguaje orientado a objetos, permite

las técnicas de programacion orientada a objetos.

El Framework sera completamente libre y con alto grado de flexibilidad para el
crecimiento del mismo, permitiendo a los desarrolladores la posibilidad de
aumentar su funcionalidad dependiendo de sus propios requerimientos.
Considerando estos factores la estructura del Framework se ha dividido de la

siguiente manera:
e application:

Este directorio albergara toda la l6gica de negocio del proyecto a tratar, en esta
seccién el desarrollador tendra acceso a sus controladores, modelos, helpers y
vistas. A su vez contara con 4 directorios los cuales brindaran un mayor orden

y estructura al proyecto los cuales son:

o controllers
Directorio destinado a todos los controladores del proyecto, encargados
de analizar y responder a las solicitudes del usuario ya sea por medio de
la URL o una peticion AJAX.

o helpers
En este directorio se alojaran todos los archivos que brindan funciones
generalizadas que utilizan los controladores, con el fin de “No repetir
codigo”.

o models
Por medio del Patron DAO se llevara a cabo la organizacion de los

modelos que representan las entidades de la base de datos, es asi
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como el directorio a su vez se dividird en un conjunto de subdirectorios
encargados de optimizar el manejo de la informacién sin importar el
motor de base de datos utilizado. Los directorios son los siguientes:
= DTO
Encapsula la informacion referente a las entidades de la base de
datos.
= DAO
A partir del DTO, extrae la informacion y construye la logica
necesaria para comunicarse con la fuente de datos.
= Directorios dinamicos
En este punto el desarrollador debera crear los directorios
encargados del manejo de la informacion con los distintos
motores de bases de datos que el proyecto necesite. Esta
operacion se facilitara a través del médulo “generator”.
o views
Albergara los layouts, templates y vistas presentes en el proyecto. En el
caso de las vistas cada vista tendrd una estructura jerarquica de
directorios relacionados Unicamente a ella. Los directorios son los
siguientes:
" CSS
Directorio destinado a almacenar los archivos css de la vista.
= s
Directorio que almacenara todos los archivos JavaScript que

requiera especificamente la vista.

= templates
Almacenara los diferentes templates creados con la extension .tpl
gue utiliza la vista. Estos archivos son tratados por un motor de
plantillas que tiene integrado el Framework llamado Smarty, el

cual renderiza los contenidos de estor archivos a HTML.

23



e core
Como su nombre lo indica es el nudcleo del Framework, el cual almacenara los
principales archivos esenciales para correcto funcionamiento del Framework.
Estos archivos se encargan de la configuracion general del proyecto, control de
sesiones, auto carga de clases, archivos base para los controladores y
modelos. A la vez el core presenta subdirectorios encargados de configurar el
funcionamiento del Framework, asi como también un directorio encargado de
archivar los errores presentados en el proyecto. Los directorios son los
siguientes:
o log
Directorio que albergara los archivos de error presentados en ejecucion.
o config
Almacena los archivos principales de configuracion, como son las
conexiones a la base de datos, configuracion global del proyecto, y
constantes predefinidas.
o dao
Mantiene los distintos drivers de conexion asi como los archivos base,
utilizados para los modelos del motor de base de datos.
o exceptions
Conjunto de clases que representa las diferentes excepciones que
pueden lanzar los métodos en tiempo de ejecucion.
o router
Conjunto de clases encarga de procesar las solicitudes realizadas por el
cliente.
e modules
Directorio que contendra los moddulos del Framework, inicialmente el
Framework contara con el médulo “generator”, sin embargo a partir de este se
podra crear un modulo encargado de la administracion de las tablas para

motores de base de datos relacionales denominado “administrator”.

24



e generator
Directorio que contendra la jerarquia de directorios y scripts necesarios para
realizar las generaciones de codigo disponibles por el Framework como
vistas, controladores, scaffold, etc.
o libraries
En este directorio se guardaran todas aquellas librerias importadas al
Framework encargadas de tareas especificas como por ejemplo phpMailer,
TCPDF, etc.
e public
Se almacenaran todos aquellos archivos correspondientes al Front-End del
proyecto y que resultan ser generales para todas las vistas. La organizacion de
directorios es la siguiente:
o CSS
Permitira almacenar los archivos generales CSS para el proyecto, que
por lo general son los encargados del disefio y maqueta del proyecto.
o js
Esta vez albergara archivos JavaScript que son generales para todo el
proyecto.
o media
Su objetivo es albergar todos los archivos externos que las vistas

necesiten como por ejemplo audio, imagenes, video, etc.

3.3 Disefio del sistema propuesto

En el disefio del Framework se ha optado por utilizar UML (Lenguaje unificado
de Modelado), ya que es el lenguaje de modelado de sistemas que ofrece un
estandar para describirlo, incluyendo aspectos conceptuales tales como
procesos de negocio y funciones de la aplicacion. A continuacion se presenta el
disefio general del Framework. A partir de esto se implementaran los siguientes
diagramas que ayuden a apreciar la estructura y comportamiento del

Framework.
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3.3.1 Wireframes

Son la representacion esquematica de un sitio o plataforma web sin elementos
graficos, que permiten visualizar el comportamiento del sitio, ademas actlan
como herramienta de comunicacion entre los programadores, disefiadores y
clientes. A continuacion se presentan los Wireframes realizados como disefio

para el modulo “generator” del Framework.
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3.3.2 Diagrama de casos de uso

Son diagramas que documentan el comportamiento de un sistema desde el

punto de vista del usuario.

A continuacion se presenta el diagrama de casos de uso que se desarrollo para

el proyecto correspondiente al rol del desarrollador.
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En este diagrama podemos observar que el actor es el desarrollador ya que es
él quien interactuara directamente con el Framework, a la vez se puede
observar las diferentes acciones que podra realizar como es el caso de generar

plantillas de codigo.
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Caso de uso 001: Generar plantillas de Codigo

Identificacion

Fecha de

. = 29/marzo./2013
realizacion

CuU-001

Caso de Uso

Generar plantillas de Cadigo

Version 0.1
Autor Leonardo Rico — Jhon Rondoén
Actores Desarrollador
El sistema deberd comportarse tal como se describe en el
S siguiente caso de uso cuando el desarrollador decida
Descripcion

generar un plantilla de codigo, la cual podra ser una vista,
controlador, modelo.

Pre-condicion

El desarrollador debe haber ingresado al mddulo
“‘generator” del Framework.

Post-condicion

El desarrollador ha generado su plantilla de cédigo y el
Framework lo ha integrado al proyecto.

Tipo

Primario

Flujo normal de los eventos

Accion de los actores Respuesta del sistema

1. EI desarrollador ingresa al| 2. El sistema muestra al desarrollador
modulo “generator”. una lista de opciones para generar.

3. El desarrollador selecciona la | 4. El sistema solicita al desarrollador
opcién que desea generar. los datos necesarios para la

5. El desarrollador ingresa los datos

generacion del modulo.

solicitados por el sistema y oprime | 6. El sistema verifica que los datos

en continuar.

ingresados sean correctos.

7. El sistema genera el archivo e
informa al usuario el estado del
proceso.

Flujo alterno

Linea 6

Si la informacion no sea valida informa el estado del proceso al
desarrollador y termina el proceso.

Linea7

Si el archivo a generar ya existe, el sistema pedira confirmacion al
desarrollador de reemplazar el archivo, en caso de que la decision
del desarrollador sea negativa el proceso termina, en caso contrario
continuar con el paso 7.
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La generacion de los modelos es un poco diferente, dado esto se tratara su

flujo de eventos en otro caso de uso (Caso de uso 004).

Caso de uso 002: Generar Scaffolding

Identificacién

Fecha de

. = 29/marzo./2013
realizacion

CU-002

Caso de Uso

Generar Scafolding

Version 0.1
Autor Leonardo Rico — Jhon Rondoén
Actores Desarrollador
El sistema deberd comportarse tal como se describe en el
Descripcién siguiente caso de uso cuando el desarrollador decida

generar el Scaffolding de una entidad en la base de datos.

Pre-condiciéon

El desarrollador debe haber modulo

“‘generator” del Framework.

ingresado al

Post-condicién

El desarrollador ha generado el Scafolding de una entidad.

Tipo

Primario

Flujo normal de los eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

1. El desarrollador ingresa al médulo | 2. El sistema muestra al desarrollador

“‘generator”.

3. El

opcion Scaffold.

5. El
tabla.

8. El desarrollador ingresa los datos
solicitados por el sistema.

desarrollador selecciona la

una lista de opciones.

desarrollador selecciona la | 4. El sistema solicita al desarrollador

gue seleccione la entidad a la cual
desea realizar el Scaffolding.

6. El sistema busca la entidad en la
base de datos.

7. El sistema solicita al desarrollador
los datos necesarios para la
generacion del Scaffolding.

9. El sistema validad que lo datos
ingresados sean validos.

10. El sistema genera el Scaffolding de
la entidad seleccionada.
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Flujo alterno

Linea 6 Si el sistema no encuentra la enti_dad solicitada, informa el estado
del proceso al desarrollador y termina el proceso.

Linea 8 Si la informacién no sea vélida informa el estado del proceso al
desarrollador y termina el proceso.

Linea 9 Si el médulo a generar ya exista, el sistema reemplazara el modulo
por el nuevo.

Caso de uso 003: Generar Interfaces

Identificacion

Fecha de

. = 29/marzo./2013
realizacion

CU-003

Caso de Uso

Generar Interfaces

Version 0.1
Autor Leonardo Rico — Jhon Rondoén
Actores Desarrollador
El sistema deberd comportarse tal como se describe en el
Descripcién siguiente caso de uso cuando el desarrollador decida

generar la interfaz de una vista.

Pre-condicién

El desarrollador debe haber modulo

“‘generate” del Framework.

ingresado al

Post-condicion

El desarrollador ha generado la interfaz de una vista
dentro del Framework.

Tipo

Primario

Flujo normal de los eventos

Accioén de los actores

Respuesta del sistema

1. El desarrollador ingresa al modulo | 2. El sistema muestra al desarrollador

“‘generator”.

una lista de opciones para generar.

3. El desarrollador selecciona la | 4. El sistema desplegara una lista de

opcion de generar interfaz y disefio.

5. El desarrollador crea de manera

opciones disponibles para crear una
interfaz.

intuitiva como se verd la interfaz | 6. El sistema valida las opciones

final.

generadas por el usuario.

7. El sistema creara las plantillas en
archivos fisicos listos para ser
integrados.
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Flujo alterno

El sistema evalla las combinaciones de compatibilidad con

Linea 6 los navegadores seleccionados indicando posibles
conflictos.
Caso de uso 004: Generar DAO
Identificacion CU-004 Fecha de 29/marz0./2013
realizacion

Caso de Uso

Generar DAO

Versioén 0.1
Autor Leonardo Rico — Jhon Rondon
Actores Desatrrollador
El sistema debera comportarse tal como se describe en el
L siguiente caso de uso cuando el desarrollador decida
Descripcion

realizar la generacion de modelos mediante el patron
DAO.

Pre-condicién

El desarrollador debe haber maodulo

“generator” del Framework.

ingresado  al

Post-condicion

El desarrollador ha generado los modelos del proyecto a
partir de la base de datos y por medio del patron DAO.

Tipo Primario
Flujo normal de los eventos
Accion de los actores Respuesta del sistema
1. El desarrollador ingresa al| 2. El sistema muestra al desarrollador
modulo “generator”. una lista de opciones para generar.
3. El desarrollador selecciona la | 4. El sistema detecta el motor de
opcién modelos. bases de datos que se esta utilizando
y muestra al desarrollador las tablas
5. El desarrollador selecciona las | de la base de datos.
tablas que requiere generar.
6. El sistema busca los posibles
8. El desarrollador confirma la | conflictos entre archivos y los muestra
generacion de los archivos. al usuario.
7. El sistema solicita al desarrollar la
confirmacion  para generar los
archivos.
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9. A partir de

la seleccion del

desarrollador el sistema genera los
archivos ubicandolos en el directorio
destinado para el proceso.

10. El sistema informa al desarrollador
el estado del proceso.

Flujo alterno

Linea 8

Si el modulo a generar ya existe, el sistema pedira confirmacion al
desarrollador de reemplazarlo, en caso de que la decision del
desarrollador sea negativa el proceso termina, en caso contrario
continuar con el paso 9.

Caso de uso 005: Gestionar sesiones

Identificacion

CU-005

Fecha de
realizacion

29/marzo./2013

Caso de Uso

Gestionar sesiones

Version 0.1
Autor Leonardo Rico — Jhon Rondon
Actores Sistema
El sistema debera comportarse tal como se describe en el
Descripcion siguiente caso de uso cuando el desarrollador decida crear

una sesion.

Pre-condiciéon

No presenta.

Post-condicion

El desarrollador ha creado la sesion.

Tipo

Primario

Flujo normal de los eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

1. El desarrollador solicita al método
encargado pasando por parametro
los datos a guardar en sesion.

2. El sistema valida que los datos sean
validos y los guarda los datos en

sesion.
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Caso de uso 006: Conexion a base de datos

Identificacion CU-006

Fecha de

. = 29/marzo./2013
realizacion

Caso de Uso

Conexion a base de datos

Version 0.1
Autor Leonardo Rico — Jhon Rondoén
Actores Sistema
El sistema deberd comportarse tal como se describe en el
Descripcion siguiente caso de uso cuando el desarrollador decida

realizar una conexion a la base de datos.

Pre-condicién

El desarrollador tuvo que haber configurado los datos de
conexion al motor de base de datos que requiere.

Post-condicion base de datos.

El desarrollador ha creado una conexién con un motor de

Tipo Primario

Flujo normal de los eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

1. El desarrollador invoca a algun
método que se implicitamente
necesite de una conexion a la base
de datos previamente configurada.

2. El sistema al realizar la operaciéon y
a traves de los datos de configuracion
establece la conexion.

Flujo alterno

Linea 2

el sistema arroja un error.

Si los datos de conexion no han sido configurados o son errbneos

A continuacion se puede observar el diagrama de casos de uso destinado a las

acciones llevadas a cabo por el sistema de manera implicita causadas por las

peticiones del usuario o desarrollador.
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Caso de uso 007: Auto carga de clases

Identificacion

Fecha de

. = 29/marzo./2013
realizacion

CuU-007

Caso de Uso

Auto carga de clases

Version 0.1
Autor Leonardo Rico — Jhon Ronddén
Actores Sistema
El sistema deberd comportarse tal como se describe en el
Descripcién siguiente caso de uso cuando se produzca algun evento o

se realiza alguna peticion por URL.

Pre-condiciéon

El usuario final realiza una solicitud al proyecto.

Post-condicién

El sistema ha importado todos los archivos necesarios que
fueron invocados en tiempo de ejecucion.

Tipo

Primario

Flujo normal de los eventos

Accidén de los actores

Respuesta del sistema
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1. Se produce un evento el cual | 2. EI
necesita de un conjunto de clases
gue han sido instanciadas.

sistema importa las clases
invocadas y requeridas por los scripts
en tiempo de ejecucion.

Flujo alterno

Linea 2

Si el sistema no puede cargar alguna clase requerida arrojara error.

Caso de uso 009: Control de peticiones

Identificacién

Fecha de

: . 29/marzo./2013
realizacion

CU-008

Caso de Uso

Control de peticiones

Versioén 0.1
Autor Leonardo Rico — Jhon Rondén
Actores Sistema
El sistema debera comportarse tal como se describe en el
Descripcion siguiente caso de uso cuando se produzca algun evento o

se realiza alguna peticion por URL.

Pre-condiciéon

El usuario final realiza una peticion al proyecto.

Post-condicion

El sistema ha analizado e invocado el controlador
encargado de manejar la solicitud del usuario.

Tipo

Primario

Flujo normal de los eventos

Accion de los actores

Respuesta del sistema

1. Se produce una solicitud por el | 2. El sistema analiza e invoca el

usuario a través de la URL.

controlador encargado de manejar la
solicitud del usuario.

Flujo alterno

Linea 2

Si el sistema no encuentra el controlador encargado de dicha
solicitud arroja error.
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Caso de uso 009: Carga de Scripts

Se debe tener en cuenta que al cargarse una vista, automaticamente los

archivos pertenecientes a la vista como son los JavaScript, CSS se cargan

automaticamente, sin embargo el desarrollador puede restringir este proceso

de ser necesario.

Identificacion

Fecha de

CU-009 ) o
realizacion

29/marzo./2013

Caso de Uso

Carga de Scripts

Versioén 0.1
Autor Leonardo Rico — Jhon Rondon
Actores Sistema
El sistema debera comportarse tal como se describe en el
Descripcion siguiente caso de uso cuando se renderiza una vista al

navegador.

Pre-condicion

El usuario final realiza una peticion a la plataforma.

Post-condicion

El sistema ha cargado automaticamente
pertenecientes a la vista.

los scripts

Tipo

Primario

Flujo normal de los eventos

Accioén de los actores

Respuesta del sistema

1. Se produce una solicitud por el

usuario.

2. El sistema analiza e invoca el
controlador encargado de manejar la
solicitud del usuario.

3. El sistema invoca la vista encargada
de procesar la informacion solicitada.

4. El sistema verifica si hay
restricciones al cargar
automaticamente los scripts

pertenecientes a la vista.

5. El sistema carga dinamicamente los
scripts.

Flujo alterno
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Linea 2 Si _e_I sistem_a no encuentra el controlador encargado de dicha
solicitud arroja error.

Linea 4 Si el_sistema_ encuentra que ha;I/ restriccion_es para cargar todos los
archivos, omite el paso y continia con el flujo normal.

3.3.2 Diagrama de clases

En los siguientes diagramas se encontrara la distribucion de las clases para los
moédulos principales del Framework, como son la representacion de los
modelos a través del Patron DAO, la vista y el controlador base del Framework

presentando sus atributos, relaciones y el funcionamiento del sistema.

Session
Sma
v #config: Array
+template_dir: String #_id: String
+config_dir: String
+cache_dir: String +__construct{Array config)
+compile_dir: String +dear(Srting key): String
+destroy()
+setTemplateDir(String path) +get(String key): String
+setConfigDir(String path) +regenerate(Boolean delete)
+getld()
+set(String key, String value)
+validate()
View
-_title: String
-_layout: String
-_path: Array

-_route: Route
-_resources: Array
-view: String

+__construct{(Router route)

+setlayout(String layout)

+getTemplate(String template)

+printTemplate(String template)

+printJSON(Array data)

+setResources(String action, String type, Array resources)

-sModuleQ Controller
-getModule() s 7
“ender(String template) \ ;_\s"ees'?o.n\ﬁggssion
-findview(String path, String template) RN
-getMethod() risha bk ¥
-getResources() +Hndex()

+HsAJAXQ
#loadLibrary(String path_file)
#post(String key)
#get(String key)
#redirect(String route)

Dispatcher
+router_map: Map
-suffix: String
+route: Route
+dispatch()
+getRoute()

IndexController TestController
+Hndex() +ndex()
+methodIndex() +methodTest()

Grafica N° 14: Diagrama de clases, representacion de controladores
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En el anterior diagrama de clases se representa la estructura que tendrian los
controladores que se implementen en el proyecto, en este caso IndexController
y TestController los cuales extienden las propiedades y métodos de su

controlador padre.

El siguiente diagrama de clases permite visualizar las relaciones y propiedades
cuando se implementa un modelo, en este caso Categoria quien representa a

una tabla en el motor de bases de datos MySQL.

DatabasefFactory Mysql
Model
-db: PDO +host
#db: PDO +dbname
#lastInsertld: Integer __-7| +getDBHandler()
#rowCount: Integer SRS +__construct(Array config)
#dto: String s +getDBHandler()
-_error: Array E” +getAlTablesQ
+getTable(String table)
+__construct(String dto) +getDriver()
#getList(String sql, Integer fecth) - -groupTables(Array rows)
#getRow(String sql, Integer fecth) <<|n_terface>> +getRelationsFromTable(String table)
#executeSql(String sql) iDrive +getColumnsForeignKeysTable(String table)
#getlastInsertld()
#getRowCount() +getAlTables()
#getfrror() +getTable(String table)
-setError(String sqf) +getDBHandler()
HogQ +getDriver()
PDO
CategoriaMysql
+Hoad(Integer cod_categoria)
+getAllRecords()
+getAllRecordsOrderBy(String ordenColumn) <<interface>>
-delete(Integer cod_categoria) CategoriaDAO
+insert(Categoria categoria)
+update(Cagegoria categoria) +Hoad(Integer cod_categoria)
+dean() ) | +getAlRecords()
+getRecordsByNombre(String nombre) +getAlRecordsOrderBy(String ordenColumn)
+getRecordsByDescripcion(String descripcion) +delete(Integer cod_categoria)
+deleteByNombre (String nombre) +insert(Categoria categoria)
+deleteByDescripcion(String descripcion) +update(Categoria categoria)
A +cean()
+getRecordsByNombre(String nombre)
+getRecordsByDescripcion(String descripcion)
+deleteByNombre(String nombre)
+deleteByDescripcon(String descripcion)
Categoria
DAOFacto. Y +cod_categoria
A CategoriaExtMysql +nombre
S [-———| +descripcion
-getDriver()
+getCategoriaDACQ +getProducst(Producto product) S el

Gréfica N° 15: Diagrama de clases, representacion de modelos de persistencia
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4. DESARROLLO

Se deben tener dos aspectos de suma relevancia para la utilizacion del
Framework, y son las especificaciones técnicas tanto de software como de

hardware, para poder aprovechar y sacarle el maximo provecho a la aplicacion.
4.1 Especificaciones técnicas

Esta es la etapa donde se tendra en cuenta todas las caracteristicas en la cual
interactuara el sistema, éste incluye capacidad de procesamiento, ya que se
requieren ciertas exigencias para sacar un buen provecho y lograr de esta

manera un rendimiento 6ptimo de la herramienta.
4.1.2 Software

Para garantizar el correcto funcionamiento del Framework se requiere:

Sistemas operativos: Windows, Linux, MAC.

e Navegador Web compatible con el estdndar HTML5, para MOZILLA
FIREFOX desde su version 3.6+, GOOGLE CHROME version 3.0+,
Opera version 11+, Safari, MAXTHON.

e Servidor Apache, ya sea: XAMPP, WAMP, LAMP, MAMP o APPSERV.

e Motor de base de datos, MySql, MongoDB.

4.1.3 Hardware

Para un optimo desempefio, el equipo o servidor debera contar como minimo

con las siguientes especificaciones:
Requerimientos Minimos:

> Local:
e Procesador: Pentium 1000 MHz
¢ Memoria: 128 MB de RAM
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e Espacio libre en disco: 160 MB

e Accesos:
Clientes Especificaciones
Intel Pentium
100MHz
De un minimo de32MB a 64 MB RAM
200 ACCGSOS/ 60MB de espacio en disco duro para la
Clientes . .
instalacion.
Minimo de 250MB a 2GB de espacio libre en el
disco duro para el Caché.
Intel Pentium
133MHz
De200a 2000 64MB RAMmMinimo60MB de espacio en disco

Accesos/Clientes

duro para la instalacion.
Minimo de 2GBa4GB de espacio libre en el disco
duro para el Caché.

masde2000
Accesos/Clientes

Intel Pentium
166MHz

Minimo64MB RAMmMinimo60MB de espacio en
disco duro para la instalacion.

Minimo de 2GB a 6GB de espacio libre en el
disco duro para el Caché.

Requerimientos Recomendados:

> Local:

e Procesador: 2.4 GHz Pentium
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e Memoria: 512 MB RAM
e Espacio libre en disco: 1Gb

e Internet de banda ancha

e Accesos:
Intel Pentium
800Mhz
masde2000/ 256MB RAM
Accesos/Clie

120MB de espacio en disco duro para la
instalacion.

Minimo de 2GB a 6GB de espacio libre en el
disco duro para el Caché.

ntes
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5. GLOSARIO

Apache: Es un servidor HTTP de codigo abierto para plataformas Unix (BSD,
GNU/Linux, etc.), Windows, Macintosh y otras, que implementa el protocolo
HTTP/1.1 [1] y la nocidn de sitio virtual.

Back-End: Es la parte que procesa la entrada desde el Front-End.

CSS: Hacen referencia a un lenguaje de hojas de estilos usado para describir
la presentacion semantica (el aspecto y formato) de un documento escrito en

lenguaje de marcas.

Data Access Object (DAO): Es un componente de software que suministra
una interfaz comun entre la aplicacibn y uno o mas dispositivos de
almacenamiento de datos, tales como una Base de datos o un archivo. El

término se aplica frecuentemente al Patron de disefio Object.

Disefio Web Adaptable: Es una técnica de disefio y desarrollo web que
mediante el uso de estructuras e imagenes fluidas, asi como de media-queries

en la hoja de estilo CSS, consigue adaptar el sitio web al entorno del usuario.

Framework: Es una estructura conceptual y tecnolégica de soporte definido,
normalmente con artefactos o médulos de software concretos, que puede servir
de base para la organizacién y desarrollo de software. Tipicamente, puede
incluir soporte de programas, bibliotecas, y un lenguaje interpretado, entre otras
herramientas, para asi ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes

de un proyecto.
Front-End: Es la parte del software que interactla con el o los usuarios.

JavaScript: Es un lenguaje de programacion el cual es interpretado por el
navegador web y es una extension del lenguaje HTML.

Modelo Vista Controlador: Es un patron de arquitectura de software que
separa los datosy lalégica de negocio de una aplicacion de la interfaz de

usuario y el médulo encargado de gestionar los eventos y las comunicaciones.
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Moédulo: es una parte de un programa de ordenador los médulos suelen estar
organizados jerarquicamente en niveles, de forma que hay un modulo superior

gue realiza las llamadas oportunas a los médulos del nivel inferior.

Patron de disefio: Son la base para la busqueda de soluciones a problemas
comunes en el desarrollo de software y otros ambitos referentes al disefio de

interaccion o interfaces.

PHP: Lenguaje de programacion usado generalmente en la creacion de
contenidos para sitios web. Es un lenguaje interpretado especialmente usado

para crear contenido dinamico web y aplicaciones para servidores.

Servidor web: Es un programa informatico que procesa una aplicacion del lado
del servidor realizando conexiones bidireccionales y/o unidireccionales
y sincronas o asincronas con el cliente generando o cediendo una respuesta

en cualquier lenguaje o Aplicacién del lado del cliente.

Singleton: El patrén (instancia Unica) esta disefiado para restringir la creacion

de objetos pertenecientes a una clase o el valor de un tipo a un Unico objeto.
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6. CONCLUSIONES

Los objetivos propuestos se lograron, a partir de estos, del desarrollado del

proyecto y el objeto de estudio se concluye:

e El uso del modulo “generator” del Framework ahorra tiempo al
desarrollador al momento de crear vistas, controladores o modelos e

interfaces, ya que éste los genera e integra dinamicamente al proyecto.

e La utilizacién general del Framework facilita el desarrollo de proyectos
orientados al web, puesto que hace uso del patron de disefio MVC
permitiendo tener estructurado el proyecto y proveer al desarrollar

herramientas que facilitan la construccion del mismo.

¢ El manejo del médulo Scaffolding para la creacién de modelos garantiza
una estructura escalable en los diferentes motores de bases de datos
relacionales para el proyecto, ya que utiliza como base el patron de
disefio DAO.

e La implementacion del patron de disefio MVC permite un facil
mantenimiento del proyecto de software, dandole escalabilidad y

madurez para el crecimiento.

e La interfaz por la cual estd compuesta el Framework es organizada a
nivel visual, posicionando los elementos de manera estratégica, con el
objetivo de generar un ambiente cobmodo que brinde al desarrollador un

entorno totalmente amigable y entendible.
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INTRODUCCION

Shinigami Framework es una herramienta que busca mejorar la manera de
realizar proyectos en la web, mezclando una variedad de lenguajes de
programacion, librerias y recursos que facilitan el desarrollo de los mismos
permitiendo crear multiples plataformas con diferentes enfoques de manera
rapida y simple y eficiente. Ademas éste Framework incorpora soporte
completo tanto para el Back-End como para el Front-End, ya que existen
muchos frameworks que prometen ejercer estas mismas tareas, pero la gran
mayoria se concentran solo en el Back-End dejando a un lado el Front-End. El
presente manual de usuario pretende especificar caracteristicas de
comportamiento, lenguajes de programacion utilizados, méddulos y
componentes integrados, estrategias y formas de ejecucién y creacion de
proyectos dentro del Framework.

1.1 Definiciones previas

Shinigami Framework, tiene el core desarrollado con el lenguaje de
programacién PHP, y maneja patrones de disefio como MVC (Modelo, Vista,
Controlador), el cual separa los datos y la l6gica de negocio de la aplicaciéon
con la interfaz de usuario, y el médulo encargado de gestionar los eventos y las

comunicaciones.
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w-tog errorController.php

i Eg!j indexController.php

i m testController.php
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i t@j index.php

Gréfica N° 1: Estructura del Framework

2. ESTRUCTURA DEL FRAMEWORK

2.1 Application

Como se aprecia en el esquema anterior (Grafico N° 1), se puede ver la
estructura bésica del Framework, se sigue este estandar con el fin de adaptar y
asimilar una organizacion pre establecida dentro del Framework.

En la carpeta con nombre “application” se aprecia la estructura del patron de
disefio MVC la cual estd conformada dentro de la herramienta por las

siguientes carpetas:

e controllers: Aqui se alojaran Unicamente los controladores de la
aplicacién, quedando nombre{Controller}.php.

e models: Dependiendo el Motor de la base de datos previamente
configurada por el usuario, se guardaran los modelos en la carpeta con
el nombre del motor, quedando nombre{MOTOR}.php.

e views: Contiene las vistas de cada modulo y secciones que se usan en

la aplicacion, el template que contiene el cédigo HTML tiene una
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extension “.tpl” y por defecto se cargara desde donde sea llamado, para

tener una idea mas detalla podemos ver el siguiente gréfico:

L gviews
-1 ), _templates
+ ) index
+ ] Blayouts
2@ @

+ J) css

G IS

#h L)) templates

5 i test.tpl

Gréfica N° 2: Estructura de la carpeta views

Cada “Vista” alojada dentro de ésta carpeta tiene alojado en su interior
otras carpetas las cuales se dividen en “css” que se encarga de
almacenar las hojas de estilo especificas de la vista, “js” en ésta carpeta
se alojan los scripts propios de la vista y por ultimo estd la carpeta
‘templates” en donde se guardaran plantillas en formato .tpl de sub

secciones propios de la vista.

2.2. Core

t J l3ap;:>licatjon
+-1 ), config
+ dao
+- 1), exceptions
+ logs
+- 1), router
N .htaccess
Eﬂ autoload.php
Ega controller.php
"@ session.php
@ view.php
@i GIibraries
+)--| ) gmodules
E-ig ,;public
i E] .htaccess
[ exceptions.txt

@ index.php

Gréafica N° 3: Estructura del “core” del Framework
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El “core” es el denominado nucleo del Framework, alli se encuentran las

carpetas especificas Unicamente del Framework, como se puede ver en el

gréafico anterior (Gréafico N° 3), la estructura esta dada de la siguiente manera:

config: Contiene los archivos basicos de configuracion como la
seleccion del motor de la Base de datos, contantes para la aplicacion, y
configuracion de los routers.

dao: Consta de los archivos de configuracibn para gestionar las
conexiones y creacion de las Bases de Datos.

exeptions: Administracion de excepciones.

logs: Carpeta que almacena sucesos del Framework.

router: Gestiona las peticiones de la url identificando el controlador
indicado para cumplir con el proceso.

autoload.php: Carga dinamicamente las clases utilizadas en la
ejecucion del script.

controller.php: Contiene métodos e instancias de librerias y funciones
especificas parar ser usadas en los controladores.

session.php: Aloja métodos para administrar las sesiones, cookies.
view.php: Maneja todos los métodos de las vistas y es la encargada de
administrar la libreria Smarty para renderizar los templates de la

aplicacion.

2.3. Libraries

Esta carpeta es exclusiva para almacenar las librerias integradas dentro del

Framework para ser utilizadas en el mismo. Alli se encuentra Smarty, y

posteriormente se pueden agregar las que se requieran al momento de

desarrollar un proyecto.

2.4. Modules

=4 .3modules
+-1 L) ggenerator
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Gréafica N° 4: Modules del Framework

Alli se encuentra el “generador” encargado de crear dinamicamente contenidos

requeridos para el proyecto a realizar, ya sean Controladores, Vistas, Modelos,

interfaces, configuraciones, etc.

2.5 Public

#- L) gimg

1)) gis

+- 1), media

N .htaccess

D exceptions. txt
~fgg index.php

Gréfica N° 5: Carpeta “public” del Framework

Es la carpeta Multimedia de todo el Framework, y puede ser accedida en busca

de un recurso desde cualquier parte de la Herramienta, estd conformada de los

siguientes directorios:

css: Contiene las hojas de estilo en cascada o (Cascading Style Sheets,
0 sus siglas CSS.

img: Aloja todas las imagenes del aplicativo, el objetivo es que puedan
ser utilizadas en cualquier momento y parte de la herramienta.

js: almacena los archivos JavaScript para ser utilizados y compartidos
en las diferentes secciones.

media: Diseflado para guardar recursos adicionales, ya sean videos,

presentaciones, etc.
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3. MODO DE EJECUCION

Para ejecutar de manera correcta el Framework y acceder a todos sus

beneficios es necesario instalar los siguientes recursos:

v Servidor Apache

Existe gran variedad de compilaciones de Apache que facilitan la

instalacion, entre los mas utilizados podemos resaltar:

XAMPP: Es un servidor independiente de plataforma, software
libre, que consiste principalmente en la base de datos MySQL, el
servidor web Apachey los intérpretes para lenguajes de
script: PHP y Perl. EI nombre proviene del acrénimo de X (para
cualquiera de los diferentes sistemas
operativos), Apache, MySQL, PHP, Perl.

El programa esta liberado bajo la licencia GNU y actia como un
servidor web libre, facil de usar y capaz de interpretar paginas
dinamicas. Actualmente XAMPP esta disponible para Microsoft
Windows, GNU/Linux, Solaris y MacOS X.

WAMP: WampServer es un entorno de desarrollo web de
Windows. Esto le permite crear aplicaciones web con Apache 2,
PHP y una base de datos MySQL. Ademas, PhpMyAdmin permite

manejar facilmente sus bases de datos.

Para el ejemplo en éste Manual se utilizara el servidor Apache XAMPP, los

pasos a seguir son:

1. Ingresar a la pagina web de XAMPP para descargarlo y seleccione el

sistema operativo correspondiente:

http://www.apachefriends.org/en/xampp.html
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http://es.wikipedia.org/wiki/MacOS_X

PACHE
FRIENDS

Install your favorite apps on top of XAMPP | 55 | | @
=D

Bitnami com/xamps.

) XAMPP

Many people know from their own experience that it's
POt Gany to install an Apache wab ser nd it gets
Rardar if you want ta add MySaL, Prp and par.

s

cally ve
¥ to Tatal ARG €6 Usa < Just dowNIGad, Sxtract end
At the moment thare are four XAMPE distributions:

s
LEXAMPE for Linux o7

Ths distrinution for Linux ayatems (testad for SUSE, Radat, Mandrake and Deblan)
contains: he, MySOL, PHE & i arl, ProfFTED, PhMyAdmIn, Open:

Fraatymed, umnna. OGS, s, Aeet, Babiatoi, il g, v eea

clags, neurses, mod_parl, FrasTos, gattaxt, merypt, mhash, wAccalarator, SQLILS and
MaR c Clian

LA XAMPP for Windows 7
The distribution for windows 2000, 2003, XP, Vista, and 7. This varsion contal
Apache, MySQL, PHE + PEAR, Parl, od_php,‘med_parl, mod_sal, Opansst, BhBMyAdmin,

kA MrC iy Ml Tem dpart Sysca fer WInSa Lo NSt ara Dyt ame B, rin,
Py Fre Sarvar, mervie, . sQLita, and 4 med_auth_myzal

2. A continuacién seleccione el tipo de instalador que desea descargar:
W S e e |

XAMPP for Windows 1.8.1, 30.9.2012
Version Size Content

XAMPP Windows 1.8.1 Apache 2.4.2, MySQL 5.5.27, PHP 5.4.7, OpenSSL 1.0.1¢,
phpMyAdmin 3.5.2.2, XAMPP Control Panel 3.1.0,
Webalizer 2.23-04, Mercury Mail Transport System v4.62,
FileZilla FTP Server 0.9.41, Tomcat 7.0.30 (vith
mod. prnxy_a]p as connector), Stravberry Perl 5.16.0.1
Portabl

& Installer 97 MB Installer
MDS checksum: e682e5f791c26eff70e7c6151235abce

= ZIP 184 MB ZIP archive
MDS check 6228f31c18

84 MB 7zip archive
MDS 8927f8e0d217

i BitNami Add-ons : WordPress, Drupal, Joomla!

BitNami provides a free all-in-one tool to install Drupal, Joomla! and WordPress on top of
XAMPP. ! Download BitNami XAMPP

i XAMPP Add-Ons

The following packages are extensions (add-ons) for the above XAMPP package. You
don't need them for normal work.

XAMPP for Windows Add-Ons
Version Content
Tomcat Add-On Since XAMPP 1.7.4 part of the basic package.

Perl Add-On Since XAMPP 1.7.2 part of the basic package.

i XAMPP Portable Lite

3. Seleccione la carpeta donde guardara el instalador:
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|
—
/(: /-;, j’ » Susana » Descargas - ‘ Buscar Descargas y ,0

> g

Organizar v Nueva carpeta 8 v ®

¢ Favoritos Ninguin elemento coincide con el criterio de bdsqueda.
g Descargas
%# Dropbox
B Escritorio

P — :
= Sitios recientes
4 Bibliotecas

1% Equipo
& Disco local (C:)
= Disco local (D:)
¢ Disco local (E:)
4 Disco extraible (F:)
&3 Unidad de CD (G:)

€3 Red
Nombre: xampp-win32-18.1-VC9-installeq -
Tipo: [Application v]
4 Ocultar carpetas [ Guardar ] [ Cancelar ]

4. El Archivo comenzara a descargar, esperar hasta que se complete el

100% de la descarga:

Descargas Abrir carpeta de descargas  Eliminar todo

Hoy xampp-win32-18.1-VC9-installer.exe 580 KB/s - 73,1 MB de 96,6 MB, 41 segundos restantes
12/06/2013 http://hivelocity.dl.sourceforge.net/project/xampp/XAMPP %20Windows/1.8.1/xampp-win32...

Pausa Cancelar
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5. Una Vez completada la descarga, visualizaremos el archivos de la
siguiente manera y lo ejecutamos:

& » Susana » Descargas

v | 43 [ Buscar Descargas
Organizar v Incluir en biblioteca Compartircon v Presentacién  Nueva carpeta
¢ Favoritos

I3
18 Descargas

=~ 0 @
.
%7 Dropbox ! 5
B Escritorio

i Sitios recientes

xampp-win32-1.8
1-VC9-installer
4 Bibliotecas

™ Equipo
&, Disco local (C)
s Disco local (D:)
(s Disco local (E)
@ Disco extraible (F:)
&3 Unidad de CD (G:)

€ Red

' 1 elemento
<
>

® fra.. > Dc.. |oaL.. |[eR TRA.. | [T man..| 28 reco...

tesis...

6. Al iniciar el instalador hacer Click en “Next”:

Setup - XAMPP 1.8.1-0

Welcome to the XAMPP 1.8.1-0 Setup Wizard

BitNami l
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7. Seleccionar los servicios a instalar, por defecto se instalan los que ya
predetermino la aplicacion y click en “Next”:

[@] Apache
MySQL
[¥] FileZila FTP Server
Mercury Mail Server
Tomcat
= Program Languages
PHP
[¥] Perl
=] Program Languages
phpMyAdmin
Webalizer

| Fake Sendmail

e
XAMPP Installer

8. Seleccionar Carpeta donde se instalara XAMPP, en éste ejemplo se

dejé la que viene por Defautl es decir c:\xampp.

|| Installation folder

Please, choose a folder to install XAMPP 1.8.1-0
Select a folder | C:\wamppl

XAMPP Installer
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9. Desactivar la casilla como se ve en la ilustracion y click en “Next”:

BitNami for XAMPP

BitNami for XAMPP is a free installer that can install Drupal,

Joomla! and WordPress on top of your existing XAMPP
installation.

http: //bitnami.com/xampp

N—
@ t x Learn more about BitNami for XAMP‘ |} ’
— e’

XAMPP Installer

Ready to Install

Setup is now ready to begin installing XAMPP 1.8.1-0 on your computer.

XAMPP Installer

[ <Back ] [ mext> ][ cancel

11. Al finalizar creard un icono como se muestra en la gréfica, y se ejecuta:
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o
.
Q

12.Al ejecutar el icono XAMPP mostrara un Panel y se inician los servicios

“‘Apache” y “MySQL” como se aprecia en la imagen.

| XAMPP Control Panel v3.1.03.10 [ Co

XAMPP Control Panel v3.1.0 3.1.0 [ Contg|
Modules a

Service Module PID(s) Port(s) Action

Apache 80,443 [ stop | [/Admin | [ Config | [ Logs |

MysQL 448 3306 | Stop® | Admin | [ Config | [ Logs | Explorer

]
FileZilla Admin | [ Config ] [ Logs |
Mercury Admin Config Logs © Help
Tomcat Admin Logs 11 Quit

[Apaché] XAMPP Apache is already running on port 80

T
= Senvices

() [ () (] (]

w

3:31:22
3:31:22 [Apache] XAMPP Apache is already running on port 443
3:31:22  [mysql] XAMPP MySQL is already running on port 3306
3:31:22 [main] Enabling autostart for module "Apache”
3:31:22 [main] Enabling autostart for module "MySQL"

- 3:31:22 [main] Starting Check-Timer
3:31:22 [main] Control Panel Ready
3:31:22 [Apache] Autostart aborted: Apache is already running
3:31:22 [mysql] Autostart aborted: MySQL is already running

< i ! 'I|:
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13. En éste punto el servidor Apache ya se encuentra listo para ejecutar
Shinigami Framework, solo basta con copiar el Framework en la ruta
donde queda instalado XAMPP, para este ejemplo seria en
C:\xampp\htdocs\. Posterior a este paso ahi que dirigirse a la siguiente
ruta: a traves del navegado
http://localhost/shinigami/generator/welcome/ donde se podra observar

el menu principal del Framework.

v INICIO

} Controladores y vistas

-
1
f

{W} Framework

=) G
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8.2
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INDRODUCCION

Este manual tiene como objetivo ser una guia en el uso del Framework, en su

contenido se podra observar los aspectos mas esenciales para poder utilizar de

una manera muy fécil dicha aplicacion.

2. Instalacién del Framework

Se ha optado por utilizar un servidor local (XAMPP), que sirva como guia en

este ejemplo para la instalaciéon del Framework.

1. Ingresar al directorio en el cual se alojan los proyectos del servidor

localhost, al utilizar XAMPP y para el presente ejemplo la ruta es la

siguiente: C:\xampp\htdocs

Organizar ~ Al Abrir Incluir en biblioteca = Compartir con Mueva carpeta ==~ 0l @
3% Favoritos MNombre ’ Fecha de modifica..  Tipo Tamario inl
A& Descargas |/ anonymous 12/06/2013 3:24 Carpeta de archivos
3¢ Dropbox \. apache 12/06/2013 3:24 Carpeta de archivos
Pl Escritorio \. cgi-bin 12/06/2013 3:28 Carpeta de archivos
i Sitios recientes \. contrib 12/06/2013 3:24 Carpeta de archivos
Fil WD 12/06/201 - Coppeto de opehivoe
4 Bibliotecas I .. htdocs 14/06/201312:12 Carpeta de archivos | I
= L
8 Equipo | licenses _F:(ha\de;;eg;lﬂn’gn: 12/06/2013 3:24 e
amafio: 15,
Q'_i Disco local (C:)  locale Carpetas: directorio, forbidden, framework, restricted, ... hivos
— Disco local (D) | mailoutput Archivos: apache_pb, apaché_pt.s, apache_pb2, apachre_pbl, = Ihives
ca Disce local (E) | mailtodisk 12/06/2013 3:24 Carpeta de archivos
= Unidad de CD (G:) ' MercuryMail 12/06/2013 3:28 Carpeta de archivos
| mysql 12/06/2013 3:25 Carpeta de archivos
cj Red . perl 12/06/2013 3:27 Carpeta de archivos
.. php 12/06/2013 3:28 Carpeta de archivos Il
.. phpMyAdmin 12/06/2013 3:27 Carpeta de archivos
| security 12/06/2013 3:24 Carpeta de archivos
. sendmail 12/06/2013 3:28 Carpeta de archivos
Ju src 12/06/2013 3:24 Carpeta de archivos
| tmp 14/06/2013 2:22 Carpeta de archivos
|/ tomcat 12/06/2013 3:26 Carpeta de archivos
| webalizer 12/06/2013 3:28 Carpeta de archivos
| webdav 12/06/2013 3:24 Carpeta de archivos
apache_start 16/04/2012 10:30 Archivo por lotes ... 1KB
apache_stop 16/04/2012 10:30 Archivo por lotes ... 1KB
catalina_service 11/01/201212:14 Archivo por lotes ... 10 KB
catalina_start 07/12/2011 7:53 Archivo por lotes .. 3KB -
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2. Copiar los archivos del Framework al directorio anteriormente nombrado.

=

_ Shlldispiab

Tipo: Archivo WinRAR

Tamano: 2,43 MB

Fecha de modificacion: 14/06/2013 3:17
R L s

Abrir

Extraer ficheros...

Extraer aqui
B Extraer en shinigami\
&) Analizar shinigami.rar

Abrir con...

Compartir con » . : h z
s . . { pecnil
Restaurar versiones anteriores Wk ) . <hinigamiep

Enviar a »

Cortar

Copiar

Crear acceso directo
Eliminar

Cambiar nombre

Propiedades
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Organizar v 3 Abrir Incluir en biblioteca v Compartir con v Nueva carpeta

W Favoritos diractorio —
@ Descargas ’ r Carpeta de archivos
4# Dropbox
B Escritorio J r forbidden

Foams = Carpeta de archivos
i Sitios recientes p

respaldos

4 Bibliotecas 1' I Carpeta de archivos

1% Equipo . restricted

ﬁ, Disco local (C:) ! Carpeta de archivos
a Disco local (D:)
4 Disco local (E) } P shinigami ;
&3 Unidad de CD (G) Carpeta de archivos

xampp
Carpeta de archivos

“! Red

apache_pb
-=te.re) Archivo GIF
2.27KB

anache nh
shinigami Fecha de modifica... 14/06/2013 3:16
Carpeta de archivos

i

3. Una vez realizado los pasos anteriores, el Framework ya quedaria
instalado en el servidor local, para confirmar este proceso ingresar a

http://localhost/shinigami/

[/ E Framework x
<« [ localhost/shinigami/ I > O

Hola Mundo
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http://localhost/shinigami/

3. Especificaciones del mdédulo generator

En el Framework el moddulo generator es el encargado de facilitar la
construccion de codigo, ya que permite crear diversos templates como son
vistas, controladores, interfaces, ademas que también provee al desarrollar
herramientas para la generacion de la estructura necesaria para implementar el

patron de disefio DAO en los procesos de conexion a bases de datos.

3.1 Configuracion

La seccién de configuracion esta destinada a establecer los aspectos mas
generales del proyecto, como son el nombre, la zona horaria y el ambiente del
proyecto (Produccion, Desarrollo, Pruebas). A la vez se podra configurar los

datos de conexién con la base de datos. Para acceder a esta seccidén desde el

menu principal de generator ingresar a “Configuracion”

4 Controladores y vistas

4 Configuracion

{w} Framework

e w

SHINIGAMI FRAMEWORK © 2013

ocalhost/shiniaami/aenerator/confiaApp,

Grafica N° 1: Menu inicio, seccion Configuracion

Para configurar los valores tan solo basta con actualizar los valores en sus

respectivos campos de texto o lista desplegable y oprimir sobre el boton

68



“‘Actualizar”, se debe tener en cuenta que este proceso es irrevertible por lo

tanto se pide la confirmacion de la accion.

Configuracién

Configuracion general

SITE shinigami

TIMEZONE America/Bogota

ENVIRONMENT | developer =]

& Eemplos

# Docur

Configuracién base de datos

I Acercade.

Desarrollo
Driver mysql =l
Servidor localhost
Usuario root

Contrasena

SHINIGAMI FRAMEWORK & 2013

Gréfica N° 2: Configuracion del proyecto

3.2 Controladores y Vistas

La estructura del Framework esta basada en el patrén de disefio MVC, por lo
tanto la creacién de controladores y vistas es indispensable para correcto
funcionamiento del Framework, esta tarea se puede realizar de forma manual o
ingresando a la seccion “Controladores y Vistas” del médulo generator, en esta

seccion se podra tanto crear como eliminar vistas del proyecto.

Para acceder a esta seccion desde el menu principal del Framework seleccione

“Controladores y vistas”.
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A Controladores y vistas

{W} Framework

Version PHP ) w

0=z

SHINIGAMI FRAMEWORK © 2013

ocalhost/shinigami/generator/controlview/
=

Gréfica N° 3: Menu inicio, seccion Controladores y vistas

Para generarlos se debe ingresar el nombre del controlador en el campo de
texto como se observa en la grafica N° 4 y posteriormente oprimir sobre el
boton “Generar”. A la vez se podra visualizar la vista previa de como se

generaria el controlador.

Nombre |holg|

Generar

/shinigami/application/controllers/holaControlier.php

class Controller extends Controller {
public function __construct() {
parent:: __construct();

}
public function index() {
$this->_view->printTemplate():
}
}

/shinigami/application/views/hola/hola.tpl

Grafica N° 4: Creacidn de vistas y controladores
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También se podra eliminar un controlador, se debe tener en cuenta que esta
accion implica que su vista también sera borrada. Para llevar a cabo este
proceso se debe ingresar a la pestafia “Eliminar” como se observa en la grafica
N° 5, una vez ingresado a esta seccion de igual forma a como se creo el

controlador se debe ingresar el nombre del controlador que se desea eliminar

en el campo de texto y oprimir sobre el boton “Eliminar”.

ELIMINAR

Nombre |holal

SHINIGAMI FRAMEWORK © 2013

Gréfica N° 5: Pestafia eliminar médulo vistas y controladores

3.3 Modelos

Los modelos en el Framework representan las entidades de las tablas de la
base de datos. A través del modulo generator se puede construir la estructura
para gestionar los procesos con la base datos implementando el patrén DAO,
garantizando la escalabilidad del proyecto.

Para acceder a esta seccion desde el menu principal del Framework seleccione

“Modelos”.
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4 Controladores y vistas

{W} Framework

Version PHP 4 w

SHINIGAMI FRAMEWORK © 2013

localhost/shinigami/generator/models/

Gréfica N° 6: Menu inicio, seccion Modelos

Al ingresar a la seccion “modelos” dentro del modulo generator se podra
observar todas las tablas de la base de datos (Gréfica 7).

CREAR

[F] orden_has_producto

[F] producto_has_categoria

[[] th_categoria

th_cliente

th_orden

[F] tb_producto

Quitar prefijo

Seleccionar todo Seleccion Inversa Generar
SHINIGAMI FRAMEWORK © 2013

Grafica N° 7: Ingreso a la seccion modelos
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Para construir la estructura del patron DAO en el Framework se deben
seleccionar las tablas sobre las cuales se desea trabajar. Una vez
seleccionadas las tablas el desarrollador podra quitar los prefijos de las tablas,
esto con el fin de que los archivos a generar no presenten dicho prefijo que por

lo general suele ser “tb”.

Para continuar con el proceso se debe oprimir el boton “Generar”, esta accion
buscara conflictos con archivos ya existentes e informara de ellos, en tal caso

gue existan. Grafica 8.

Engine models/mysql/categoriaMysql.php Reemplazar
Extension models/mysql/ext/categoriakxtiMysql.php Reemplazar

th_cliente

Dao models/dao/clienteDao.php Reemplazar

Dto models/dto/cliente.php Reemplazar

Engine models/mysql/clienteMysql.php Reemplazar
Extension models/mysgl/ext/clienteExtMysql.php Reemplazar

th_orden

Dao models/daoc/ordenDao.php Reemplazar

Dto models/dto/orden.php Reemplazar

Engine models/mysgl/ordenMysgl.php Reemplazar
Extension models/mysql/ext/ordenExtMysql.php Reemplazar

th_producto

Dao models/dao/productoDac.php Reemplazar

Dto models/dto/producto.php Reemplazar

Engine models/mysql/productoMysgl.php Reemplazar
Extension models/mysql/ext/productoExtMysqgl.php Reemplazar

Continuar y reemplazar Cancelar

Quitar prefijo | tb

Seleccionar todo Seleccién Inversa Generar

SHINIGAMI FRAMEWORK & 2013

Gréfica N° 8: Conflictos de archivos.

Se podra decidir entre “Continuar y Reemplazar”’ y “Cancelar”. Si se continda
con el proceso se reemplazaran los archivos ya existentes y se creara la
estructura de archivos necesaria para trabajar con la conexion a la base de

datos. Al final de proceso se informa cuales archivos fueron creados. Grafico 9.
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Continuar y reemplazar Cancelar

Se han generado los siguientes archivos en el directorio application.
models/dto/ordenHasProducto.php
models/mysqlfordenHasProductoMysql.php
models/mysql/fext/ordenHasProductoExtMysql.php
models/dac/ordenHasProductoDao.php
models/dto/productoHasCategoria.php
models/mysqgl/productoHasCategoriaMysgl.php
models/mysqgl/ext/productoHasCategoriabxtMysgl.php
models/dao/productoHasCategoriaDao.php
models/dto/categoria.php
models/mysql/categoriaMysgl.php
models/mysql/ext/categoriabxtMysql.php
models/dao/categoriaDao.php
models/dto/cliente.php
models/mysgl/clienteMysql.php
models/mysqgl/ext/clienteExtMysql.php
models/dao/clienteDao.php
models/dto/orden.php
models/mysqlfordenMysgl.php
models/mysqgl/ext/ordenExtMysqgl.php
models/dao/ordenDao.php
models/dto/producto.php
models/mysgl/productoMysgl.php
models/mysql/fext/productoExtMysql.php
models/dao/productoDao.php
models/dao/daoFactory.php

Quitar prefijo | tb

Seleccionar todo Seleccion Inversa Generar

SHINIGAMI FRAMEWORK @ 2013

Gréfica N° 9: Archivos creados

3.4 Scaffolding

El término conocido como Scaffolding es un método para construir aplicaciones
basadas en bases de datos, el cual genera los procesos del CRUD (Create,
Read, Update y Delete) de una tabla.

Este método permite ahorrar tiempo en la construccion de vistas, controladores
y gestion de procesos en la capa de persistencia. La seccion Scaffolding del
modulo generator se encarga de generar los componentes necesarios para
construir el CRUD de una tabla especificada. Para acceder a esta seccion

desde el menu principal del Framework seleccione “Scaffold”.
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4 Configuracion
4 Controladores y vistas

{w} Framework

Version PHP 4 w

SHINIGAMI FRAMEWORK © 2013

localhost/shinigami/generator/scaffold/
e

Gréafica N° 10: Menu inicio, seccién Scaffold

Al igual que en la seccibn modelos, al ingresar a Scaffolding se listaran las

tablas de la base de datos previamente configurada. Grafica 11.

Scaffold

Nota: Antes de generar el scaffol, revise y cerciérese de que no existe el
scaffolding para la tabla. Se recomienda utilizar un software de control de
versiones. Por ejemplo

orden_has_producto
producto_has_categoria
tb_categoria

th_cliente

th_orden

th_producto

SHINIGAMI FRAMEWORK ® 2013

Grafica N° 11: Ingreso a seccién Scaffold
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El accion para generar el Scaffolding es similar al de crear modelos, la
diferencia radica en que en el Scaffolding solo se podré seleccionar una tabla a
la vez, pero de igual forma se podra ingresar el prefijo a quitar de la
generacion. Una vez selecciona la tabla e ingresado el prefijo si se ha optado

por quitarlo, se debe oprimir el boton “Escanear”.

El proceso generado por esta accion, busca las posibles relaciones que pueda
tener la tabla con otras dentro del sistema, a partir de esto analiza si ya existen
los modelos que se necesitaran para la gestion del CRUD, en caso de que falte

algin modelo o archivo necesario para construccion del Scaffolding se

informara con mensaje de error. Grafica 12

# Documentacion
producto_has_categoria

== Acercade.

) th_categoria

) th_cliente

) th_orden

@ th_producto

Para realizar el scaffold de |z tabla es necesario que existan los siguientes
archives.

Los archivos para la entidad TbProducto
models/dao/tbProductoDao.php

models/dto/tbProducto.php

models/mysql/ftbProductoMysql.php
models/mysgl/ext/tbProductoExtMysql.php

Recuerde que puede generar estor archivos

Quitar prefijo

SHINIGAMI FRAMEWORK @ 2013

Gréafica N° 12: Conflictos al escanear scaffold

Si el proceso no encuentra conflictos mostrara las posibles opciones a
establecer antes de generar, solo se podran visualizar las opciones cuando la

tabla a la cual se le generara el Scaffolding mantenga relaciones con otra
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tablas, en tal caso se podra dar un nombre en especifico a la columna que

representa una tabal externa. Grafica 13

Ota- ANLES O Senerar el SCaiol, Tevise y Cerclorese ae que Mo existe €
Scalffold scaffolding para la tabla. Se recomienda utilizar un software de control de
versiones. Por ejemplo

order_has_producto
producto_has_categoria
th_categoria
th_cliente

® th_orden

th_producto

Puede ingresar un alias a las columnas referenciadas por otras tablas.
Agregar alias a la columna cod_cliente Asignar

columna para la referencia en los formularios | cod_cliente >

Oprima "Generar" para continuar
Generar || Cancelar

Quitar prefijo | tb

SHINIGAMI FRAMEWORK @ 2013

Gréfica N° 13: Configuracion Scaffolding

Una vez configuradas las opciones, cabe resaltar que estas son opcionales, se
debe oprimir sobre el boton “Generar”, después del proceso se podra visualizar
los archivos que fueron credos y un enlace en donde quedo integrado el
Scaffolding. Grafico 14.
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producto_has_categoria

) th_categoria
T th_cliente
® th_orden

) th_producto

Los siguientes son los archivos generados para el control de |a tabla
th_orden

modules/administrator/controllers/ordenController.php
modules/administrator/views/orden/index.tpl
modules/administrator/views/orden/templates/create.tpl
modules/administrator/views/orden/templates/update.tpl

Quitar prefijo  |tb

| Cocancar

SHINIGAMI FRAMEWORK @ 2013

Grafica N° 14: Finalizacion Scaffolding

3.5 Interfaz

Las interfaces cumplen un rol indispensable a la hora de navegar por una
pagina web, no solo por estética sino también desde el punto funcional hacia el
usuario. En los ultimos afios el disefio, funcionalidad y experiencia de usuario
en la web ha vuelto fundamental y ha evolucionado a tal punto de llegar a ser
visualizada desde cualquier dispositivo que tenga un navegador web.

Shinigami Framework Incorpora un modulo para generar “interfaces”, para
acceder a éste es necesario acceder a la opcion “Interfaz” ubicado en el menu

Principal (Grafica N° 15 Seccion Interfaz).
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4 Controladores y vistas

I {W} Framework

Versidn P 4 w

Q=

localhost/shinigami/generator/interface; SHINIGAMI FRAMEWORK © 2013

Grafica N° 15: Seccién Interfaz

Al acceder a ésta opcion, se podra ver el proyecto en proceso de desarrollo de
una manera visual, previamente organizado y clasificado en diferentes de tipos
de pantalla dependiendo su resolucién, a esto se le denominado disefio
adaptable.

e Vista version PC

Vista Version PC

NUEVO PROYECTO

SHINIGAMI FRAMEWORK © 2013

Gréfica N° 16: Disefio para PC
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e Vista Version Tablet

Vista Version Tablet

NUEVO PROYECTO

Grafica N° 17: Disefio para Tablets

e Vista version Mobil

Vista Version Mobil

&

NUEVO PROYECTO

Gréfica N° 18/: Disefio para Mobiles
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Enseguida se encuentra la seccion de generar plantillas pre terminadas, éstas
con el fin de ser utilizadas para el aplicativo en desarrollo. (Grafica N° 18/: Plantillas
pre terminadas ). Cada una de éstas plantillas cuenta con 2 opciones, 1) Instalar
plantilla, la cual instala automaticamente la plantilla en el proyecto, y 2) Vista

previa, donde es posible primero ver la plantilla antes de instalarla.

Plantilla 1 Plantilla 2
e e

Hello, world!

aatn

Plantilla 3 Plantilla 4
Bootstrap starter template

Cerulean

Typography

hl Heading1 “*"™etedviex

Vista Previa Uinstalar Plantila | Vista Previa

SHINIGAMI FRAMEWORK © 2013

Grafica N° 19/: Plantillas pretermindas

A continuacidon se mostrara de una manera detallada como llevar a cabo
la instalacion de una plantilla base, para ello se debe seleccionar una

plantilla y darle click sobre la opcion “Instalar Plantilla” (Grafica N° 20)
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Plantilla 1 Plantilla 2

Hello, world!

Heacing Haading Heading

Vista Previa

Plantilla 3 Plantilla 4
e

Cerulean

Bootstrap starter template

Typography
hl Headina1 '

Vista Previa

SHINIGAMI FRAMEWORK © 2013

Gréafica N° 20/: Plantillas pretermindas

Una vez seleccionada la plantilla e instalada correctamente, se
visualizara un mensaje (Grafica N° 21) y damos por hecho que la

instalaciéon fue satisfactoria.

Plantilla 1 Plantilla 2

Plantilla Instalada Correctamente

‘ o

Heading

He:

Grafica N° 21/: Plantilla instalada correctamente.
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Al confirmar la instalacion de la plantilla, automaticamente se cargara éste cambio en la parte

superior para poder ser visualizada en las diferentes resoluciones:

e Vista Version PC

Vista Versién PC

Project name  Home

Hola

This is a template for a simple marketing or informational website. It includes a large callout called the
hero unit and three supporting pieces of content. Use it as a starting point to create something more

unigue.

Learn more »

Heading Heading Heading

Donec id elit non mi porta gravida at eget metus. Donec id elit non mi porta gravida at eget metus. Donec sed odio dui. Cras justo odio, dapibus ac

Fusce dapibus, tellus ac cursus commado, tortor Fusce dapibus, tellus ac cursus commodo, tortor facilisis in, egestas eget quam. Vestibulum id ligula

mauris condimentum nibh, ut fermentum massa mauris condimentum nibh, ut fermentum massa porta felis euismod semper. Fusce dapibus. tellus
) m m porta sem m d 0 me: am pota sem malesuad ommedo. tortor ma ondimentum

SHINIGAMI FRAMEWORK © 2013

Grafica N° 22/: Plantilla instalada correctamente.

e Vista Version Tablet

Vista Version Tablet

Project name

Hola

This is a template for a simple marketing or informational
website. It includes a large callout called the hero unit and
three supporting pieces of content. Use it as a starting
point to create something more unique.

Grafica N° 23/: Plantilla instalada correctamente.
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e Vista Version Mobil

Vista Version Mobil

Project name

Home

About

Hola

This is a template for a
simple marketing or

Grafica N° 24/: Plantilla instalada correctamente.

Como paso final, Nos vamos a dirigir a la Aplicacion en desarrollo para verificar dicha
instalacion, para ello nos dirigimos al mend ubicado en la parte superior derecha, y

seleccionar “Mi Aplicacion” (Grafica N° 25).

@

Shinigami
W Framework

##  Mend Principal

Vista Version PC

Project name  Home About

Hola

This is a template for a simple marketing or informational website. It includes a large callout called the
hero unit and three supporting pieces of content. Use it as a starting point to create something more
unique.

Learn more »

Heading Heading Heading

Donec id elit non mi porta gravida at eget metus Donec id elit non mi porta gravida at eget metus Donec sed odio dui. Cras justo odio, dapibus ac
Fusce dapibus. tellus ac cursus commaodo. tortor Fusce dapibus. tellus ac cursus commodo, tortor facilisis in. egestas eget guam. Vestibulum id ligula

localhost/shiniaami/ SHINIGAMI FRAMEWORK © 2013

Grafica N° 25/: Ir ala Aplicaciéon en desarrollo
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Project name  Home About

Llevado a cabo el paso anterior, Shinigami Framework se sitda sobre la aplicacién en

desarrollo, mostrando la nueva interfaz previamente instalada. (Grafica N° 26)

Hola

This is a template for a simple marketing or informational website. It includes a large callout called the
hero unit and three supperting pieces of content. Use it as a starting point to create something more

unigque.

Leam more »

Heading

Donec id elit non mi porta gravida at eget metus.

Fusce dapibus, tellus ac cursus commodo. tortor
mauris condimentum nibh, ut fermentum massa

justo sit amet risus. Etiam porta sem malesuada
magna mollis euismod. Donec sed odio dui.

View details »

@ Company 2012

Heading

Denec id elit non mi porta gravida at eget metus.

Fusce dapibus, tellus ac cursus commodo, tortor
mauris condimentum nibh, ut fermentum massa

justo sit amet risus. Etiam porta sem malesuada
magna mollis evismod. Donec sed odio dui.

View details »

Heading

Donec sed odio dui. Cras justo odio, dapibus ac
facilisis in, egestas eget quam. Vestibulum id ligula
porta felis evismod semper. Fusce dapibus, tellus
ac cursus commodo, tortor mauris condimentum
nibh, ut fermentum massa justo sit amet risus.

View details »

Gréafica N° 26/: Plantilla correctamente instalada, visualizada desde la Aplicaciéon
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