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GLOSARIO

API: (del inglés Application Programming Interface) consiste en un conjunto de
funciones y procedimientos que se ofrecen por una libreria o aplicacion para poder

ser utilizados por otro software como una capa de abstraccion.

CGil: (del inglés Common Gateway Interface) se conoce como una tecnologia que
permite a un cliente solicitar datos de un programa que es ejecutado sobre un
servidor web. Fue una de las primeras formas que se tuvieron para la generacion
dindmica de contenidos, ya que los resultados de ejecucién de cada programa o
guién CGI eran transferidos como respuesta al servidor web, quien los entregaba a

su vez al cliente.

CMS: (del inglés Content Management System) es un programa que corre sobre un
servidor web permitiendo crear y administrar los diferentes contenidos que seran

publicados de manera simplificada.

CSS: (del inglés Cascading Style Sheets) consiste en un lenguaje que permite definir
la presentacion de un documento HTML. Permite separar la estructura de un
documento de su presentacion, con lo que el mismo documento podria tener

asociados diferentes formatos de presentacion en CSS.
GIT: es un software para el control de versiones pensado para la eficiencia y

confiabilidad del mantenimiento de versiones cuando éstas tienen un gran nimero de

archivos en su codigo fuente.
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GNU: acrénimo recursivo que significa GNU No es Unix (del inglés GNU is not Unix)
gue fue iniciado como proyecto por Richard Stallman para crear un sistema operativo

completamente libre.

GPL: (del inglés General Public License) es una licencia creada por la Free Sfotware
Foundation orientada principalmente a proteger la distribucién, modificacion y uso del
software.

GUI: (del inglés Graphical User Interface) es un programa informatico que actua
como interfaz entre el usuario y la maquina utilizando diferentes elementos u objetos

graficos para representar la informacion o acciones disponibles.

HTML: (del inglés HyperText Markup Language) hace referencia al lenguaje
predominante para la elaboracion de paginas web que describe toda la informacién y
su estructura grafica en forma de texto a fin de poder ser interpretado y visualizado

por los navegadores.

LINUX: es un nucleo libre de sistema operativo basado en Unix. Es uno de los
principales ejemplos de software libre licenciado bajo los términos de la GNU/GPL
2.0

MER: el Modelo Entidad Relacion es un diagrama para el modelado de datos que
permite representar entidades relevantes de un sistema de informacién asi como sus

interrelaciones y propiedades.

PDO: (del inglés PHP Data Objects) es una extension para el lenguaje de
programacion PHP que provee una capa de abstracciébn de acceso a datos. Por

13
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medio de esta extensién se hace uso de las mismas funciones para hacer consultas

y obtener datos de distintos manejadores de bases de datos.

PHP: acronimo recursivo que significa PHP Hypertext Pre-processor. Es un lenguaje
de programacion de uso general que se ejecuta del lado del servidor web para la

generacion de péaginas dindmicas.

RAD: (del inglés Rapid Application Development) es un proceso de desarrollo que
comprende el desarrollo interactivo, la construccion de prototipos y el uso de

utilidades de ingenieria de software asistida por computadora.

SOFTWARE LIBRE: es la denominacion que se da a un software que respeta la
libertad de todos los usuarios que adquirieron el producto de manera que una vez
obtenido puede ser usado, copiado, estudiado, modificado y redistribuido libremente
para cualquier finalidad.

SQL: (del inglés Structured Query Language) es un lenguaje declarativo de acceso a
bases de datos relacionales que permite especificar diversas operaciones sobre
ellas.

UML: (del inglés Unified Modeling Language) es el lenguaje de modelado de
sistemas de software mas conocido y utilizado en la actualidad. De manera grafica

visualiza, especifica, construye y documenta un sistema.

VPS: (del inglés Virtual Private Server) se conoce como a una particion dentro de un

servidor que habilita varias maquinas virtuales.

14



Practill)

RESUMEN

Practico es un proyecto de software libre publicado bajo licencia GNU GPL v2.0 para
la creacién de aplicaciones web de una manera completamente visual, rapida y sin
mayores conocimientos previos de programacion. Su nucleo incorpora los scripts
necesarios para una facil instalacién y la generacién dinamica de objetos como
formularios, informes, gréaficos, administracion de usuarios y conexion a mdultiples

motores de bases de datos.

Nace a partir de la necesidad en la disminucion de los tiempos de desarrollo para
aplicaciones web, aprovechando la reutilizaciéon de codigo y la estandarizacion de
operaciones de programacion para ofrecer funcionalidades comunes sobre

aplicaciones basadas en web.
Mediante el uso de herramientas de programacion y lenguajes de ultima generacion

implementa una herramienta flexible y altamente personalizable para el desarrollo de

aplicaciones web con cualquier finalidad.

Descriptores: desarrollo web, herramientas de programacion, desarrollo

rapido de aplicaciones, software libre, frameworks para programacion.

15



Practi(3)

INTRODUCCION

El presente proyecto surge enmarcado dentro de la Linea de investigacion de
Gestion del Conocimiento de la Universidad Autbnoma de Bucaramanga, a partir de
la necesidad sentida de su autor por la disminucion de los tiempos en los desarrollos
web, en los que durante afios ha debido digitar y reutilizar cédigo constantemente
encontrando que muchas de las operaciones pueden ser parametrizables de alguna

manera.

Durante el desarrollo de sus estudios en el programa de Maestria en Software Libre
encuentra que puede ser de utilidad no sélo para él, sino para una comunidad amplia
de desarrolladores, el ofrecer una solucion bajo una licencia libre que les permita la
generacion rapida de aplicaciones a partir de un analisis de requerimientos simple,
terminando en la aplicacién de metodologias de desarrollo todavia mas agiles al no

tener que trabajar sobre el cédigo.

Otro factor que ha motivado la presentacion de este proyecto ha sido el encontrar
durante las diferentes busquedas en todos estos afios, que muchas soluciones
encontradas en la web son desarrolladas bajo metodologias y paradigmas como la
programacion orientada a objetos, AJAX y otro tipo de tecnologias que pueden no ser
del todo comprensibles para la mayoria de los programadores que se inician en la
web. La promesa de la herramienta liberada estar4 en la continuacion de un
desarrollo sencillo que permita a cualquier programador con conocimientos basicos
hacer aportes facilmente a la comunidad que permitan mejorar rapidamente la
herramienta propuesta, a pesar de contar con las funcionalidades basicas desde su

primer lanzamiento.

16
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1. MARCO DE REFERENCIA

1.1. MARCO TEORICO

La red de redes ha tenido un crecimiento acelerado y ha hecho que las aplicaciones
web sean cada vez mas comunes en los procesos de desarrollo de software
emprendidos por las diferentes empresas. Esta necesidad creciente de desarrollar
soluciones para la web ha hecho que surjan diferentes herramientas de desarrollo

orientadas a facilitar la construccion de dichas aplicaciones.

Desde los inicios de la web donde se buscaba la implementacién de guiones CGI* en
lenguajes ya reconocidos como C++ o Perl y como alternativa para la interaccién con
los usuarios, los programadores han tenido la necesidad de facilitar su trabajo,
aumentar el nivel de productividad y ofrecer soluciones cada vez mas complejas.
Soluciones que de ser desarrolladas enteramente sobre estos lenguajes y desde
cero requieren de un numero de lineas alto y un tiempo de desarrollo considerable
cuando la complejidad de la solucion esperada es elevada, aun cuando se utilicen
herramientas o entornos integrados de desarrollo? que facilten en parte la

administracion y edicion de los archivos que componen este tipo de proyectos.

1 Interfaz de entrada comun. (2012, 27 de marzo). Wikipedia, La enciclopedia libre. Fecha de consulta: 18:35, mayo 21, 2012
desde http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Interfaz_de_entrada_com%C3%BAn&oldid=54906440.

2 Entorno de desarrollo integrado. (2012, 25 de marzo). Wikipedia, La enciclopedia libre. Fecha de consulta: 19:02, mayo 21,
2012 desde http.//es.wikipedia.org/w/index.php?titte=Entorno_de_desarrollo_integrado&oldid=54851725.
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Lenguajes de programacion: inicio de su aplicacion para la web

A partir de ese momento se comienza entonces con la utilizacibn de algunos
lenguajes de programacion para el procesamiento de hipertexto que ayuden a la
creacion de paginas web dinamicas tales como PHP3, ASP* JSP® ColdFusion®,

Perl’, Ruby?®, Java®, entre otros.

Estos lenguajes de programacion permiten que los sitios web reciban datos de
entrada suministrados por el usuario y su procesamiento del lado del servidor para

realizar operaciones de consultas a bases de datos, adicion de informacién solicitada

3 PHP (2012, 17 de mayo). Wikipedia, La enciclopedia libre. Fecha de consulta: 18:43, mayo 21, 2012 desde
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=PHP&oldid=56252957.

4 Active Server Pages. (2012, 7 de marzo). Wikipedia, La enciclopedia libre. Fecha de consulta: 18:44, mayo 21, 2012 desde
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Active_Server_Pages&oldid=54402925.

5 JavaServer Pages. (2012, 11 de mayo). Wikipedia, La enciclopedia libre. Fecha de consulta: 18:45, mayo 21, 2012 desde
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=JavaServer Pages&oldid=56089687.

6  ColdFusion. (2012, 4 de enero). Wikipedia, La enciclopedia libre. Fecha de consulta: 18:46, mayo 21, 2012 desde
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=ColdFusion&oldid=52698186.

7  Perl. (2012, 19 de mayo). Wikipedia, La enciclopedia libre. Fecha de consulta: 18:49, mayo 21, 2012 desde
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Perl&oldid=56307951.

8 Ruby. (2012, 20 de mayo). Wikipedia, La enciclopedia libre. Fecha de consulta: 18:51, mayo 21, 2012 desde
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Ruby&oldid=56326658.

9 Java (lenguaje de programacion). (2012, 21 de mayo). Wikipedia, La enciclopedia libre. Fecha de consulta: 19:12, mayo 21,
2012 desde http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Java_(lenguaje_de_programaci%C3%B3n)&oldid=56365309.
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por el sitio y las diferentes operaciones alli programadas de acuerdo a los servicios

ofrecidos por esa web en patrticular.

El surgimiento de los frameworks como complemento a los lenguajes

A pesar de la existencia de éstos lenguajes de programacién se continda con la
necesidad de optimizar cada vez mas el tiempo y reutilizar mejor el cédigo para
lograr un desarrollo rapido de aplicaciones, necesidades que serian combatidas por
los frameworks™ que cada lenguaje tendria posteriormente y que son utilizados hoy

en dia por muchas aplicaciones web.

Una comparacion e inventario™ de los frameworks disponibles para los diferentes
lenguajes puede ser encontrada en la web, sin embargo, el presente proyecto estara
enfocado al trabajo sobre el lenguaje de programacion PHP, por lo que se puede
tener en cuenta la comparacion especifica de los frameworks para este lenguaje en
algunos sitios web*? y la disponibilidad de algunos editores de cédigo*® y entornos de

programacion orientados a este lenguaje.

10 Framework. (2012, 8 de mayo). Wikipedia, La enciclopedia libre. Fecha de consulta: 19:01, mayo 21, 2012 desde
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Framework&oldid=56019543.

11 Comparison of web application frameworks. (2012, May 20). In Wikipedia, The Free Encyclopedia. Retrieved 19:10, May
21, 2012, from http://en.wikipedia.org/w/index.php?titte=Comparison_of_web_application_frameworks&oldid=493496760

12 PHP Frameworks. (2012). Disponible en http://www.phpframeworks.com/

13 List of PHP editors. (2012, May 15). In Wikipedia, The Free Encyclopedia. Retrieved 19:24, May 21, 2012, from
http://en.wikipedia.org/w/index.php?title=List of PHP_editors&oldid=492661785
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Estos marcos de trabajo disponibles para los lenguajes hacen que los
desarrolladores puedan presentar soluciones mucho mas rapido gracias a las
funciones disponibles en sus librerias que lo liberan de la digitacion de la mayor parte

del cédigo de bajo nivel para la realizacién de operaciones comunes.

Sobre las herramientas de apoyo al desarrollo en la web

Algunas herramientas como BeeWit*, VisualWade, VS.php*, RadPHP XE2%,
ZendStudio'” han tenido una orientacion hacia la edicién visual de las aplicaciones
web mediante aplicaciones de escritorio 0 complementos para otros IDEs que

generan el codigo asociado a los objetos en ellas diagramados.

Aunque se cuenta con herramientas orientadas al apoyo del desarrollo rapido de
aplicaciones (por sus siglas en inglés RAD), no se debe dejar de lado el hecho que

una herramienta en si misma no exime a los integrantes del proyecto de usar alguna

14 BeeWit. (2009) Sitio oficial: http.//www.beewitsoft.com/. Video demostrativo de BeeWit disponible en este enlace:
http://www.youtube.com/watch?v=k5XZ5AecsDI&feature=related y video demostrativo sobre generacion de web a partir de
los formularios disefiados en la aplicacion de escritorio disponibles en este enlace: http://www.youtube.com/watch?
v=J6UAOQOIcrVz4

15 VS.php for VisualStudio. JCX.Software. Disponible en este enlace: http://www.jcxsoftware.com/vs.php

16 RadPHP XE2. Web & Mobile App Development IDE. Disponible en este enlace:
http://www.embarcadero.com/products/radphp

17 ZendStudio. Zend Technologies (2010). Video introductorio a Zend PHP-IDE disponible en este enlace:
http://static.zend.com/topics/videos/zend-studio-overview/
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de las metodologias de desarrollo de software y por qué no, también alguna
metodologia agil*® '°de desarrollo.  Un entorno como el propuesto permitira la
entrega rapida y constante de versiones de aplicaciones en periodos cortos de
tiempo, la facilidad para la implementacion de cambios en aplicaciones que se
encuentren en produccién, pruebas inmediatas de las funcionalidades
implementadas, grupos pequefios de desarrollo y demas caracteristicas de las
metodologias &giles para satisfacer al cliente y sus necesidades de manera

temprana.

Otra caracteristica interesante que soportaria el proyecto Practico asociada a las
metodologias agiles de desarrollo estaria en la capacidad de permitir a los
integrantes del equipo de desarrollo el intervenir la aplicacién y su codigo desde

cualquier ubicacion geografica y en cualquier momento.

Practico esta enfocado a convertirse en un framework con funciones vy librerias que
permitan el desarrollo rapido de tareas comunes de los programadores como
también a la generacion visual de aplicaciones web mediante un entorno de

desarrollo 100% web y mediante los aportes realizados por su comunidad.

18 Metodologias &giles en el desarrollo de software. José H. Canos, Patricio Letelier, Ma. Carmen Penadés. Universidad
Politécnica de Valencia.

19 Disefio de una metodologia agil de desarrollo. Schenone Marcelo Hernan. Facultad de ingenieria, Universidad de Buenos
Aires. 2004
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1.2. ESTADO DEL ARTE

Dentro de los desarrollos actuales y tendencias que se ven en el area en cuestion se
encuentran algunas herramientas de escritorio que permiten disefiar e implementar
aplicaciones web, asi como algunos frameworks que mediante una estructura base y
la inclusién de algunas librerias permiten el desarrollo acelerado de aplicaciones para

la web.

Algunas universidades® # vy organizaciones han hecho esfuerzos por analizar las
tecnologias y técnicas de ingenieria de software asociadas a los procesos de
modelado de aplicaciones web debido a que éstos presentan algunas

particularidades y representan ademas un gran potencial econémico.

En su gran mayoria los desarrollos han venido de la mano de tecnologias como
servidores web, preprocesadores de hipertexto y motores de bases de datos que han
permitido la creacion de aplicaciones que, al tener como base las plataformas

mencionadas, han resuelto las necesidades iniciales en la web.

20 Ingenieria de Requisitos en Aplicaciones para la Web — Un Estudio Comparativo. Maria José Escalona, Nora Koch.
Universidad de Sevilla, Departamento de Lenguajes y Sistemas Informaticos. Diciembre de 2002. Disponible en este
enlace.

21 OOWS Suite: Un Entorno de Desarrollo para Aplicaciones Web basado en MDA. Francisco Valverde, Pedro Valderas,
Joan Fons. Departamento de Sistemas Informéticos y Computacion, Universidad de Valencia. Disponible en este enlace.
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Aunque muchas de estas plataformas de base cuentan con representantes?®
robustos en el mundo del software libre, no se cuenta hasta el momento de esta
revision con una aplicacion disponible bajo una licencia de software libre?®* que

permita la creacion de aplicaciones web de manera completamente visual.

Las tendencias actuales buscan que los sitios web y las aplicaciones basadas en
web no solo sean agradables visualmente, sino que su disefio interno sea simple y a
la vez facil de usar para el visitante®*. Este serd un aspecto clave para el desarrollo

del entorno Practico.

Se deberan tener en cuenta dentro del desarrollo del proyecto otros aspectos como
las diferencias entre montar un sitio web y construir una aplicacion web, la
computacion en la nube con los riesgos y beneficios que ésta implica, incidencias y
diferencias en el desarrollo para dispositivos méviles® y las formas en que pueden
ser ofrecidas algunas soluciones mediante este tipo de tecnologias.

Otros esfuerzos reconocidos han estado orientados al desarrollo de herramientas
CASE para la generacion de cédigo®® asociado al disefio web desde los origenes de
la web 1.0, sin dejar de lado necesidades mas actuales como el desarrollo de

22 Tecnologia para el desarrollo de aplicaciones web. Angel Cobo, Patricia Gomez, Daniel Pérez, Rocio Rocha. Editorial Diaz
de Santos - Espafia. 2005. ISBN: 84-7978-706-6.

23 Elreto de los servicios web para el software libre. J. Rafael Rodriguez Galvan, Manuel Palomo Duarte. FLOSS
International Conference 2007. Universidad de Cadiz. Editorial UCA. Disponible en este enlace.

24 Current Style in Modern Web Design. Ben Hunt. Disponible en Savethepixel.org

2550bre el estado del arte y otras penas en el desarrollo de software . Sorey Garcia. Febrero 11 de 2011.
Disponible en este enlace.

26 Estado del arte de herramientas CASE en relacion al disefio web. Mayo de 2000. Disponible en este enlace.
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aplicaciones que sean multiplataforma y para dispositivos moviles cada vez mas
utilizados?’.  Si bien el estdndar HTML 5 se encuentra en desarrollo y se espera
tener finalizado en 2022, cualquier aplicacion actual debe iniciar sus desarrollos
teniendo este nuevo estandar contemplado dentro de su mediano plazo para que de
esta manera pueda ser aprovechada por la mayor cantidad de dispositivos y ofrecer
un disefio que pueda evolucionar sin mayores complicaciones a los nuevos

estandares.

Adicionalmente, existen también aplicaciones para el desarrollo web incluyen
herramientas para crear interfaces de usuario enriquecidas®, donde algunas
terminan en la generacion de clientes pesados que deben contar con capacidad de
computo adicional para la realizacion de ciertas tareas, ademas de plataformas
adicionales del lado del servidor. Este tipo de modelos complican en parte el
desarrollo al no tratarse de infraestructuras simples de manejar, entender y livianas a

la hora de ser ejecutadas.

De acuerdo al andlisis de David Norton® y el Hype cycle de Gartner, se encuentra
ademas que el lenguaje PHP utilizado para el presente proyecto se encuentra dentro
de las tecnologias actuales que podrian permitir una reduccién en la curva de
aprendizaje para aquellos programadores que se dedican al desarrollo de soluciones
cliente servidor y ademas el lenguaje se encuentra subiendo la pendiente hacia un

estado de madurez adecuado.

27 Estado del arte en desarrollo de aplicaciones multiplataforma para moviles mediante estandares abiertos. Iker Pérez de
Albéniz. Disponible en este enlace.

28 Usando un sistema de ventanas en la web. Antonio Monge. Disponible en este enlace.

29 Hype Cycle for Application Development - ID Number: G00214153, lan Finley, Mike Blechar. Gartner Inc. Julio de 2011
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Universidad Autonoma de Bucaramanga

Los servicios orientados al desarrollo de aplicaciones (SODA) asi como las
arquitecturas para el desarrollo rapido de aplicaciones (ARAD) tendran también un
impacto algo en los negocios esperando una presencia mayor de este tipo de

practicas.

Se puede apreciar ademas segun el Hype Cycle actualizado a 2012 que las
plataformas para web se encuentran actualmente pasando la fase de desilusion y

entraran en un estimado de 2 a 5 afios en las fases siguientes hacia la productividad.

Internet TV

NFC Payment

Private Cloud Computing

Augmented Reality

Cloud Computing

Media Tablet

Virtual Assistants

In-Memory Database Management Systems
Gesture Recognition

Machine-to-Machine Communication Services

Location-Aware Applications
Speech Recognition

Predictive Analytics

expectations

Activity Streams

.‘ Wireless Power

Social Analytics

Group Buying

Gamification

3D Printing

| Image Recognition
Context-Enriched Services
Speech-to-Speech Translation

| Internet of Things

Matural Language Question Answering
| Mobile Robots

"Big Data" and Extreme Information
Processing and Management

Mesh Networks: Sensor

| 4

Cloud/Web
Platforms

Social TV

Mabile Application Stores
Biometric Authentication Methods

|dea Management

QR/Color Code
Consumerization

E-Book Readers

Video Analytics for Customer Service
Computer-Brain Interface,
Quantum Computing,

Hosted Virtual
Desklops

Virtual Worlds

Human Augm'entalic:n
3D Bioprinting

As of July 2011

Peak of

Technology Trough of . Plateau of
: Inflated it Slope of Enlightenment P
Trigger Expectations Disillusionment Productivity
time v
Years to mainstream adoption: obsolete

Olessthan2years © 2toSyears @ 5to10years A morethan 10 years & before plateau

Gréfica 1. Gartner Hype Cycle 2012. Fuente: Social Bussiness Development.
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1.3. MARCO LEGAL

Las licencias de software son aquellas que permiten al autor o desarrollador de un
programa informatico informar y comprometer al usuario final con las decisiones que
como autor ha tomado para la distribucion, uso y explotacién comercial o0 académica
de su obra. Pueden ser consideradas como un contrato unilateral entre el autor de la
aplicacion y el usuario final, quien lo acepta para poder aprovechar las

funcionalidades que ésta ofrece.

En este caso, enmarcado dentro del proyecto final para la Maestria en Software Libre
ofertada por la UNAB, Practico ha sido liberado bajo una licencia que permite su

descarga, distribucion, modificacién y uso con cualquier fin, comercial o no.

En este caso dentro de todas las licencias libres disponibles, sus libertades o
garantias y sus tipos, el autor de este proyecto se ha inclinado por el uso de la
licencia de tipo copyleft GNU GPL versién 2, ya que ademas de las cuatro libertades
comunmente encontradas en otros tipos de licencia de software libre, la GPL v2 y su
copyleft requiere que cualquier obra derivada de la actual conserve las mismas

condiciones y libertades que la original.
De esta manera se persigue que la herramienta ofrecida y sus obras derivadas no

dejen de ser libres, protegiendo activamente las libertades aqui brindadas a los

usuarios finales.
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Adicionalmente, para toda la documentacion que acompafa al sistema, generada
mediante NaturalDocs, Publicada en el sitio web del proyecto e incluso este
documento han sido liberados bajo los términos de la licencia GNU Free

Documentation License version 1.3.

En cumplimiento a los términos de esta Ultima licencia, una copia de la misma puede

ser encontrada al final de este documento como el #ANEXO 3: Licencia GFDL

version 1.3|outline o como recurso en linea por medio de este enlace®.

Una copia de la licencia GNU/GPL version 2.0 puede ser encontrada en el paquete
distribuido con la aplicacion bajo la ruta relativa /LICENSE. Licencia que es también
desplegada para su aceptacion durante el proceso de instalacion de la herramienta.
Una copia de 