Universidad Central de Venezuela
Facultad de Ciencias
Escuela de Computacién
Aplicaciones con Tecnologia en Internet

Desarrollo de una aplicacion web movil
multiplataforma para informacion de inmuebles

basada en jQuery Mobile

Trabajo Especial de Grado
presentado ante la ilustre
Universidad Central de Venezuela
por el Bachiller

César Augusto Leon Anhuaman
C.I:16.033.916

para optar al titulo de
Licenciado en Computacién

Tutor
Prof. Sergio Rivas

Caracas, Julio / 2013,



Acta

Quienes suscriben miembros del Jurado, designado por el Consejo de Escuela de Compu-
tacion, para examinar el Trabajo Especial de Grado presentado por el Bachiller César
Augusto Leén Anhuaman, C.I. 16.033.916, con el titulo “Desarrollo de una aplicaciéon web
movil multiplataforma para informaciéon de inmuebles basada en jQuery Mobile”, a los
fines de optar al titulo de Licenciado en Computacion, dejan constancia lo siguiente:

Leido como fue, dicho trabajo por cada uno de los miembros del Jurado, se fijo el 29 de
julio de 2013 a las 9:45 a.m., para que su autor lo defendiera en forma piblica, se hizo
en el Centro de Computacion de la Facultad de Ciencias de la Universidad Central de
Venezuela, mediante una presentacion oral de su contenido. Finalizada la defensa piblica
del Trabajo Especial de Grado, el Jurado decidi6 aprobarlo con una nota de puntos, en fe
de lo cudl se levanta la presente Acta, en Caracas al veintinueveavo dia del mes de julio
del ano dos mil trece, dejandose también constancia de que actué como Coordinador del
Jurado el profesor Sergio Rivas.



Agradecimientos y Dedicatoria

Ha sido extenso el camino transitado pero también se ha contado con valioso apoyo a
lo largo del mismo. Este trabajo de Grado se lo dedico a todas aquellas personas que
compartieron experiencias conmigo durante la carrera y me apoyaron para poder seguir
adelante. Hago especial mencion a Maricruz Lista y Javier Mirabal quienes siempre estu-
vieron conmigo en cada etapa superada, para ellos un fuerte abrazo.

También dedico un profundo agradecimiento a la ilustre Universidad Central de Venezuela
la cudl me dio la oportunidad de formarme como profesional y a los profesores por su
honorable trabajo.

Oracion

Dios dame la fuerza y el valor para no decaer ante los obstaculos de la vida, para no
claudicar en mis esfuerzos y poder ser cada dia un hombre mejor.

Cesar Leon.



Resumen

El presente Trabajo Especial de Grado aborda el tema de la busqueda de informaciéon
acerca de los inmuebles cargados en el sistema web Inmobilia.com. Para el caso de esta
investigacion se desea permitir el acceso a la informacion de los inmuebles de manera
ubicua, utilizando diferentes dispositivos moviles (celulares inteligentes, tabletas, iPods y
cualquier otro dispositivo movil que pueda utilizar un navegador web).

En el marco conceptual se investigd acerca las tecnologias méviles, mejores practicas, tipos
de dispositivos y una gran cantidad de aspectos importantes para tener una base sélida
al momento de desarrollar la aplicacion web movil.

En el marco aplicativo se desarrolld la aplicacion web movil denominada Inmobiliamobile
la cudl esta basada en la tecnologia jQuery Mobile. La aplicacion se encuentra separada
de Inmobilia.com desde donde se comparte la informacion de los inmuebles. Al ser una
aplicacion web para moviles se considera posible utilizar la misma en cualquier dispositivo
que cuente con un navegador web. La aplicaciéon se adapta automaticamente a la resolucion
de la pantalla y maneja eventos propios de los dispositivos moviles (touch, cambios de
orientacion, desplazamientos de la pagina, entre otras).
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Introduccion

El constante desarrollo de la tecnologia permite facilitar en varios sentidos las actividades
que se realizan cotidianamente, al punto de permitir desarrollar las mismas de diferentes
maneras. Tal es el caso de el acceso a la informacién, el cudl en la actualidad se puede
realizar en algunos casos sin importar en donde nos encontremos ya que la mayoria de la
gente posee algin medio para acceder a Internet.

La empresa Inmobilia.com posee una aplicacion web destinada a la publicacién de anuncios
de inmuebles en Internet. Los administradores de esta empresa desean aprovechar las
ventajas de la tecnologia para poder ofrecer a sus usuario acceso ubicuo a la informacion
de los inmuebles, por lo que se plantea la elaboracién de una nueva aplicacién web para
moviles que permita el acceso de manera ubicua a sus usuarios.

El presente documento describe el proceso mediante el cual se llevd a cabo el desarrollo
de dicha aplicacién, el método de desarrollo de software y las tecnologias utilizadas para
este fin. Kl documento se encuentra estructurado de la siguiente manera:

= Parte I - Propuesta: En esta parte del documento se describe el contexto del pro-
blema a resolver y la solucién propuesta para el mismo.

= Parte II - Marco metodologico: Comprende los conceptos tedricos bésicos de las
herramientas a utilizar para en el desarrollo de la aplicacion. Se describe el método
de desarrollo de software y las tecnologias utilizadas.

» Parte III - Marco aplicativo: En esta seccion se describe detalladamente como se
llevd a cabo el desarrollo de la aplicacion web movil, siguiendo los lineamientos
propuestos por el método XP.

= Parte IV - Conclusiones y recomendaciones: El apartado final del documento incluye
los dltimos comentarios sobre las funcionalidades desarrolladas, asi como las consi-
deraciones y recomendaciones a tener en cuenta para el buen uso de la aplicacion
desarrollada.
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Propuesta
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Capitulo 1

La empresa Inmobilia

En este capitulo se describe el contexto de la problematica que se desea solucionar con el
presente Trabajo Especial de Grado por lo que se inicia describiendo la empresa Inmobilia:

La empresa Inmobilia, es conocida a nivel internacional como una empresa que provee a
sus clientes (denominados Franquicias), varios medios de publicaciéon para sus inmuebles y
servicios. Entre los medios ofrecidos se encuentran la publicacion gratuita de inmuebles a
través de Internet, la publicacion en revista digital y revista fisica de inmuebles y servicios.
Esta empresa es propietaria y administradora de la aplicacion web Inmobilia.com.

Inmobilia.com es una aplicacién web destinada a la publicacién de inmuebles, los cua-
les pueden ser del tipo apartamentos, casas, oficinas, otros. La funcién principal de la
aplicacion es presentar a los usuarios toda la informacion del inmueble, incluyendo la
informacion de su persona de contacto para que el mismo pueda realizar la negociacion
correspondiente.

1.1. El buscador de inmuebles

Para consultar la informaciéon de los inmuebles se utiliza el buscador principal. Para
realizar una busqueda los usuarios deben seleccionar los criterios de busqueda que corres-
ponda (estado, ciudad, tipo de inmueble, entre otras) y hacer clic en el botéon buscar. A
continuacion se observa el buscador de Inmobilia.com y sus componentes:

Inm’bilia.com

Prayectos Husvas

Publique su Inmuskie

Rvista Digital inmobiliaras D Inturds

Inmsebies Usaoos #n Akqussr  Producios § Ssnacios

Parametros de bldsqueda

—— 2l i ]| ek o R Baotdn buscar
—

Figura 1.1: Buscador de Inmobilia.com y sus componentes
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CAPITULO 1. LA EMPRESA INMOBILIA 14

A continuacion se explica brevemente cada uno de los criterios de busqueda:

» Estado: Se refiere a la entidad territorial o estado geografico del pais seleccionado por
el usuario, ejemplo: Aragua, Anzoategui, otros. S6lo se mostraran entre los estados
para seleccionar aquellos en los que haya existencia del inmueble a buscar.

= Ciudad: Se refiere a una entidad territorial del estado seleccionado por el usua-
rio, ejemplo: Caracas, Guarenas, otras. S6lo se mostraran entre las ciudades para
seleccionar aquellas en los que haya existencia de inmuebles.

= Tipo de inmueble: Pueden ser apartamentos, casas, oficinas, entre otras. Sélo se
mostraran entre las opciones de los tipos de inmueble aquellos en los que haya
existencia segin el estado y ciudad seleccionado por el usuario.

= Codigo: Cada inmueble posee un co6digo tinico que lo identifica. Si un usuario conoce
el cédigo del producto que desea buscar puede encontrar el mismo ingresando el
codigo en el campo con el mismo nombre.

= Rango de precios: Se puede establecer el rango de precios por el que se desea buscar.
Este criterio consta de dos campos, uno para el valor del precio minimo y otro para
el valor del precio maximo a buscar, colocando estos valores se limitara la bisqueda
de inmuebles a sélo los que tengan el precio entre el rango mencionado.

= Metros de construccion: Permite limitar la biisqueda a s6lo los inmuebles que cum-
plan con un rango de metros de construccion determinado, por ejemplo: 1-50 mt2,
51-100 mt2.

= Habitaciones: Estipula el nimero de habitaciones por el cudl se realizara la biisqueda.

= Banos: Estipula el nimero de banos por el cual se realizara la buisqueda.
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1.2. Informacion detallada del inmueble

A continuacion se observa la seccion para el detalle del inmueble:

VILLA OTTALIA Apartamentos En Pre-Venta

Codigo Inmobilia.com: 13952
Cto, Capital/Miranda - Caracas - Libertador - Valle Abajo

Caracteristicas Fotos (2) Ir

Contactar al vendedor

Caonstruye y vende

Promotora Oftalia C.A.

Ver informaciin del vendedor

Enviar un email al vendedor

[} Datos Requeridos

MNembre ~

Cosres elecrdnions *

Cadigo: 13852 Tipo: Apartamentos
Ubicacién Menssje -
Fais Venezuela Estado: Dto. Capital/Miranda
Ciudad: Caracas - Liberiador Urbanizacidn: Valle Abajo
Caracteristicas Generales Ingrasar taxte de Ia imagen *

Exclusive Edificic de & Pisos - Ubicado en la Mejor Zone de la Uik, Velle Abajo - 80%

Apanamentos de 35ma

» Exdusive Pent House (2 Niveles) - 2 Apartamentos por pise » Salén-Comedaor . - " . y

« 3 Habitaciones - 2 Baflas "l I “gq- T 7 I
= 1 Maletero = 2 Puestos de Estacionamiente - Acabados de Primers o

« Salén de Fiesta con Jardin ) i
- ) N e Erwiar mansaje
= Casetas de "v"lgl ancia - Areas Venles

+ Exoelentes Visias Panoramicas

Figura 1.2: Seccion para el detalle del inmueble

En esta seccion se presenta al usuario toda la informacion del inmueble: cédigo, precio,
ubicacion, caracteristicas, imagenes, videos ubicacion con google maps, entre otras. Ade-
mas se muestra la informacion de la persona de contacto, con esta informacion el usuario
puede comunicarse con el vendedor para realizar la negociaciéon de compra o alquiler,
seglin sea el caso.
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1.3. Descripciéon del problema

El continuo desarrollo de la tecnologia de computadores ha hecho posible vivir en algunos
aspectos, mejor de lo que se esperaba en el pasado. Desde acceder a masivas cantidades
de informacién en Internet, a simplemente pasar un tiempo de entretenimiento en alguna
actividad online con amigos. La tecnologia informatica contintia mejorando la calidad de
vida tanto a nivel laboral como personal, y esta alterando las caracteristicas del manejo
de la informacion, considerado como el mayor recurso de cualquier empresa, buscando
agilizar y dar més confiabilidad a los resultados. Es por esto que se ha masificado el uso
de los sistemas de informacion que contribuyen hoy en dia con la evolucién de la economia.

Esta situacion de desarrollo ha impulsado nuevas maneras de realizar negocios, de pre-
sentar informacion y de desarrollar de software. Esto hace que las aplicaciones web deban
estar en constante actualizacion para mantener su competitividad en el negocio al cudl se
dedican.

Inmobilia es una empresa que se dedica a la publicacién de inmuebles de todo tipo.
Actualmente tiene 29 franquicias en 16 paises en América y Europa. La organizacion no
realiza transacciones de compra y venta de inmuebles, simplemente se desempena como
una empresa publicitaria que tiene sus propios medios de promocioén y publicidad: revista
Inmobilia y la aplicacién web www.inmobilia.com.

La aplicacion web denominada Inmobilia.com, estd disenada para ser utilizada a través
de un computador personal. Los usuarios al momento de buscar la informacion de algin
inmueble, deben ingresar a la aplicacion a través de algin dispositivo no portable para
poder navegar de manera cémoda y eficaz, en caso de que los usuarios no cuenten con
alguno de estos dispositivos en el momento que necesite realizar la bisqueda, intentaran
ingresar a la aplicacion web utilizando algiun dispositivo movil (por ejemplo celulares
inteligentes), como la aplicacion web no se encuentra adaptada para la navegacion a
través de dispositivos moviles, se encuentra con una reducida capacidad de acceso a
la informacién de los inmuebles en el momento y lugar en que lo necesita.

Esta limitacién en el acceso a la informaciéon se debe a la falta de una aplicacion que
permita realizar esta actividad de manera ubicua. De continuar esta situacion, la empresa
corre el riesgo de reducir el nimero de usuarios activos en la aplicacion Inmobilia.com por
no ofrecer comodidades al usuario que si podrian llegar a ofrecer otros sitios web que se
dedican a negocios similares.

Por las razones antes expuestas se impone corregir esta situaciéon mediante la implemen-
tacion de una aplicacion web movil que suministre datos actualizados y oportunos sobre
la existencia de inmuebles. Esta aplicacion debe permitir a los usuarios realizar btisquedas
de cualquiera de los inmuebles cargados en la misma. También se desea que la aplicacion
movil permita la opcién de compartir el contenido visualizado en las redes sociales Face-
book y Twitter como una manera ampliar la cantidad de usuarios al que pudiera llegar la
informacion, y finalmente mejorar la relacion de los usuarios con la aplicacion web.
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1.4. Objetivo general

Implementar una aplicaciéon web de Inmobilia.com para moviles que permita realizar la
bisqueda de inmuebles.

1.5. Objetivos especificos

= Adaptar y aplicar el proceso de desarrollo de software Programacion Extrema en la
implementacion de la aplicaciéon web movil de Inmobilia.com.

= Disenar las interfaces graficas de la aplicaciéon que permita una visualizacion unifor-
me entre los dispositivos moéviles

= Desarrollar una aplicaciéon moévil que permita a los usuarios realizar buisquedas de
inmuebles y ademas que esté integrada con las redes sociales Facebook y Twitter.

» Integrar la aplicacion web movil a desarrollar con la base de datos de la aplicacion
web ya existente de Inmobilia.com.

= Probar con distintos dispositivos moviles la aplicacién web implementada.
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Capitulo 2

Herramientas tecnologicas

En este capitulo se describe detalladamente cada una de las herramientas tecnologicas
utilizadas para desarrollar la aplicacion web movil de Inmobilia.com.

2.1. Modelo Cliente/Servidor

Cliente/Servidor [Hemmendinger, 1998], es un modelo distribuido de computacion en el
cuél aplicaciones desde un cliente solicitan servicios a un proceso servidor. Los clientes
y servidores generalmente se encuentran en diferentes computadoras interconectadas por
una red.

Una aplicaciéon cliente es un proceso o programa que envia mensajes a un servidor por
medio de la red. Esos mensajes solicitan al servidor la ejecucion de una tarea especifica,
como buscar el registro de un cliente en una base de datos o devolver una porciéon de un
archivo del disco duro del mismo.

El proceso o programa servidor espera por las solicitudes de los clientes, las cudles son
recibidas por medio de la red. El servidor recibe estas solicitudes y ejecuta acciones como
consultas a base de datos o lectura de archivos. El proceso servidor generalmente se ejecuta
sobre computadores con grandes capacidades de recursos.

Un ejemplo de un sistema Cliente/Servidor es una aplicacion bancaria que permita el
acceso a un usuario a la informaciéon de su cuenta, la cuél se encuentra en un servidor
de base de datos. Todo el acceso ocurre por medio de una computadora personal. El
cliente solicita informacion al usuario sobre la operacion que desea realizar, valida los
datos ingresados, transmite los datos al servidor de base de datos y muestra la respuesta
del mismo al usuario.

19
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2.2. Tecnologias Cliente/Servidor

La variedad de herramientas para el desarrollo web es muy extensa. Siguiendo el modelo
de aplicaciones web de tres capas se pueden clasificar las herramientas tecnologicas en
dos grandes grupos, estos son: las herramientas del lado del cliente y las herramientas del
lado del servidor.

La principal diferencia entre estos grupos es el objetivo al cual estian destinados. Por
parte del cliente se desea mostrar de manera organizada las informaciéon recibida del
servidor, para lograr esto, el cliente se basa en tecnologias como: HTML, Javascript y
Hojas de estilos. El servidor tiene como objetivo atender las peticiones realizadas por el
cliente, realizando cualquier procesamiento que requiera el mismo y generando vistas con
informacion requerida de base de datos las cuales seran enviadas al cliente.

Se describe a continuacion las herramientas a utilizar para este desarrollo web.

2.2.1. Tecnologias del lado del cliente

Las tecnologias del lado del cliente se refieren a las herramientas de software que utiliza
el dispositivo internamente para poder trabajar con las aplicaciones web. A continuaciéon
se describen las mismas:

- HTML y HTML5

HTML es un lenguaje para escribir aplicaciones web [W3Schools, 2013, W3Schools, 2013].
Sus siglas significan Lenguaje de Marcado de Hyper Texto (Hyper Text Markup Langua-
ge). Este lenguaje es un conjunto de etiquetas de marcado, donde las mismas describen
el contenido del documento HTML. Los documentos HT'ML contienen etiquetas y texto
plano.

Las etiquetas HTML son palabras claves (nombre de la etiqueta), encerradas como
<html>. Usualmente las etiquetas se utilizan en pares como <b> y </b>, donde la
primera etiqueta es el inicio de un elemento y la segunda es el final del mismo.

HTMLS5 es el nuevo estandar para HTML [W3Schools, 2013]. La version anterior de
HTML sali6 en el ano 1999, desde ese entonces la web ha cambiado bastante. HTML5
estd aln en desarrollo, sin embargo, los navegadores principales soportan varios de los
nuevos elementos y APIs.

Algunas de las reglas establecidas para HTML5 son:

= Las nuevas funcionalidades deben basarse en HTML, CSS, DOM y Javascript.

Reducir la necesidad de utilizar plugins externos (como flash).

Mejorar el manejo de los errores.

Mas marcado para reemplazar scripts.
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= HTML5 debe funcionar correctamente independientemente del dispositivo que lo
interprete.

= El proceso de desarrollo debe ser visible para el publico.

Para definir un documento HTML5 basta con especificar el tipo del documento como
<IDOCTYPE html>.

- CSS (Cascade Style Sheets)

CSS [W3C, 2013], es el lenguaje para describir la presentacion gréfica de una aplicacion
web, incluye los colores, plantillas y fuentes. Permite a los desarrolladores adaptar la
presentaciéon para diferentes tipos de dispositivos, para pantallas grandes y pequenas e
incluso para impresoras. CSS es independiente de HTML y puede ser utilizado con XML.
La separacion entre HTML y CSS facilita el mantenimiento de las aplicaciones web, facilita
compartir las hojas de estilos con otras aplicaciones y permite crear hojas de estilos para
diferentes ambientes.

- JS (Javascript)

Javascript [W3Schools, 2013], es un lenguaje de programacion, que puede ser insertado en
paginas HTML para manipular objetos de la misma y mejorar la interaccién del usuario
con la aplicaciéon. Javascript puede ser ejecutado por todos los navegadores modernos.

- AJAX (Asynchronous JavaScript and XML)

AJAX [W3Schools, 2013|, es un grupo de técnicas de desarrollo web utilizadas en el lado
del cliente (HTML, CSS, JS), que permite el intercambio de data con el servidor de manera
asincrona, es decir, en background, sin afectar el comportamiento de la pagina existente.
Utilizando AJAX se pueden actualizar partes de la pagina sin tener que recargar la pagina
completa.

- JQuery

jQuery [The jQuery Foundation, 2013|, es una libreria para manejo de Javascript rapida
y concisa que simplifica la interpretacion de los documentos HTML, la manipulacion
de eventos HTML, animaciones e interacciones AJAX para aumentar la velocidad del
desarrollo web. jQuery esta disenada para cambiar la manera como se escribe el codigo
Javascript.

- JQuery Mobile

Es un framework de desarrollo para aplicaciones web moviles [The jQuery Foundation, 2013,
The jQuery Foundation, 2013|, ideales para celulares inteligentes y tabletas, basado en
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jQuery y soporta HTML5. Permite desarrollar aplicaciones web que pueden ser soportadas
por todas las plataformas populares de los celulares inteligentes, (iPhone OS, Blackberry,
Android y Windows Phone).

JQuery Mobile ha sido pensado para soportar una gran variedad de plataformas moviles.
Este framework incluye un sistema de navegacion con AJAX, el cual provee animaciones
en la transicion de las paginas e incluye también un gran nimero de elementos grafi-
cos reutilizables: paginas, ventanas de didlogo, barras de herramientas, listas de objetos,
botones con iconos, elementos de formularios, acordeones entre otros.

Arquitectura de una aplicacién con JQuery Mobile

JQuery Mobile provee una estructura simple para desarrollar aplicaciones utilizando
HTML5 como se puede ver a continuacion:

<! DOCTYFE html>

<html>

<head>
<title>My Page</title>
<meta name="viewport" content="width=device-width, init
<link rel="stylesheet"™ href="http://code.jquery.com/mcb
<script src="http://code.]jquery.com/jquery-1.8.2.min.Jjs
<script src="http://code.jquery.com/mobile/1.2.0/jquery

</head>

<body>

<div data-role="page":>
<div data-role="header">
<hl>My Title</hl>

</div><!-—- /header -->

<div data-role="content">
<p>Hello world</p>

</div><!-- /content -->
< /div=<!—— /page ——>
</body>
</html>

Figura 2.1: Estructura basica de una aplicacion con JQuery Mobile

En esta estructura se observa la declaracion de un documento HTML5 basico, compuesto
por un “header” y un “body”. En el header se encuentra el elemento meta-viewport, el
mismo define las dimensiones a utilizar para mostrar la aplicacion en el dispositivo. En
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este caso se configura la pagina para que se muestre con un ancho de 100 % el ancho de
la pantalla del dispositivo. Luego se realizan llamadas a los archivos de JQuery Mobile,
los mismos constan de un archivo Javascript y una hoja de estilos.

En el body se encuentra un elemento HTML clasificado con la etiqueta data-role="page”,
el mismo sera la pagina a mostrar en el dispositivo y por medio de estos elementos JQuery
Mobile navega de una pagina a otra.

Elementos de interfaz grafica con JQuery Mobile

JQuery Mobile provee una serie de elementos de interfaz touch compuesto con navegacion
basada en AJAX para soportar la animacion en las transiciones de las paginas. A conti-
nuacion se describen algunos de los elementos de interfaz de JQuery Mobile:

= Listado de objetos: Se trata de un elemento que representa un listado de objetos
del sistema, por ejemplo un listado de inmuebles. El cual se puede tocar facilmente
en la pantalla para realizar alguna accién con el mismo. El mismo es similar a un
listado de botones. En la siguiente figura se puede observar el elemento grafico para
el listado de objetos:

Acura
Audi
BMW

Cadillac

Ferran

Figura 2.2: Elemento grafico de JQuery Mobile (listado de objetos)
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= Acordeones: Los acordeones son estructuras graficas que permiten agrupar infor-
maciéon segin se desee. Este elemento tiene la posibilidad de mostrar y ocultar la
informacién que contiene para permitir el ahorro de espacio vertical en la pantalla
del dispositivo. En la siguiente figura se observa un acordeén basico:

Seccion 1

Contenido plegable

Seccion 2

Seccidon 3

Figura 2.3: Elemento grafico de JQuery Mobile (acordeones)

= Botones: JQuery Mobile provee una serie de botones con miltiples opciones de
configuracion, el objetivo de este elemento es representar facilmente que al tocar el
boton se realiza una accion, por ejemplo cambiar a otra pagina o iniciar sesion en el
sistema. A continuaciéon se presenta la imagen de algunos de los estilos de botones
presentes en JQuery Mobile:

Si
No

Tal vez

S1 No Talvez

Figura 2.4: Elemento grafico de JQuery Mobile (botones)
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= Objetos de formulario: JQuery Mobile ha disenado una serie de elementos de
formularios con el objetivo de facilitar el ingreso de informaciéon en los formularios
utilizando dispositivos moéviles, buscando aprovechar las bondades de la manipula-
cién con “touch”. A continuacién se muestra la imagen de algunos de los elementos
de formulario en JQuery Mobile:

Campo
de texto:

r

Area
de texto:

Campo de

busqueda:
Switch: Off
Shider: 50 |
Seleccion: Cheetos
Doritos
Fritos
Otras
Estilo

de fuente:

Figura 2.5: Elemento grafico de JQuery Mobile (objetos de formulario)
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Ejemplos de Aplicaciones desarrolladas con JQuery Mobile

JQuery Mobile ha sido utilizado por varias empresas para desarrollar su aplicaciéon web
movil, entre las mismas se encuentran:

= La Universidad de Stanford: Aplicaciéon web movil destinada a proveer informacion
a sus usuarios acerca de las tltimas noticias y eventos de la universidad. Se puede
acceder a la misma a través de la URL: http://m.stanford.edu/

wel ATET 30

STANFORD

i Events

Z Athietics

? Maps & Directions

00 00

\ Contact Us

W Links (5]

Figura 2.6: Aplicaciéon de ejemplo: Universidad de Stanford
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= Academia Khan: Academia sin fines de lucro cuyo objetivo es proveer educacion de
calidad a cualquier persona en cualquier sitio. Su aplicacion web moévil permite a sus
usuarios acceder a videos, lecciones e informacion de la academia Khan. Se puede
ingresar a la misma a través de la URL: http://khanapp.com/

= Developmantal Math

CAHSEE Example Proble...

MA Tests for Education L...
= Calculus

Precalculus

= Trigonometry

O © © ©0 © © ©

= Algebra

Bookmaruy

Figura 2.7: Aplicaciéon de ejemplo: Academia Khan
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= American Century: Empresa que ayuda a sus clientes a alcanzar metas financieras
ofreciendo distintas opciones de inversion. Se puede acceder a la misma a través de
la URL: https://www.americancentury.com/mobile/

sl ATEY 30 1097 PM Wt il

American Century
Investments

Mutual Funds & Prices
Marist Insights & Charts

My Account [Coming late 2011)

Ted un what you think aboat

- your mobile saperience.

Figura 2.8: Aplicaciéon de ejemplo:American Century

2.2.2. Tecnologias del lado del servidor

Las tecnologias del lado del servidor se refieren a las herramientas de software que utiliza
el servidor de aplicaciones para poder procesar las peticiones HT'TP de los clientes y dar
respuesta a los mismos. A continuacion se describen las tecnologias del lado del servidor:

- Apache

El término servidor web, se puede referir tanto al hardware (la computadora que trabaja
como servidor), como al software (la aplicacion del servidor). La funcién principal de
un servidor web es entregar las paginas web solicitadas por los clientes (navegadores
web), utilizando el protocolo HTTP. Esto quiere decir que entrega documentos HTML y
cualquier contenido adicional como: imégenes, hojas de estilos y scripts.

El proyecto Apache [The Apache Software Foundation, 2012|, es un desarrollo colabora-
tivo de software enfocado en implementar el codigo fuente de un servidor HT'TP (servidor
web), que sea robusto, seguro, eficiente, comercial, 1til, extensible y gratuito.

El proyecto pertenece a Apache Software Foundation y es manejado por un grupo de
voluntarios alrededor del mundo, utilizando Internet y la web para comunicarse, planear
y desarrollar el servidor y su documentaciéon. Cientos de usuarios contribuyen con ideas,
c6digo y documentacion del proyecto. Apache ha sido el servidor web mas popular en
Internet desde abril del 1996.
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- PHP

Es un lenguaje de proposito general [The PHP Group, 2013, The PHP Group, 2013|, am-
pliamente utilizado que esta especialmente adecuado para el desarrollo web y puede ser
embebido en codigo HTML.

<! DOCTYPE HTML PUBLIC "-/,/W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN"
"http:/ wew.w3.org/TR/html4 loose. dtd™>
<html]=
<head>
<title=Example</title>
</head>
<body=
<?php echo "Esto es un script!"; 7=
</body>=
</html>

Figura 2.9: Ejemplo: Codigo PHP embebido en HTML

Las paginas PHP contienen HTML con codigo embebido el cudl cumple alguna tarea. El
codigo PHP esté encerrado en instrucciones especiales de procesamiento <7php y 7> que
permiten entrar y salir del modo en PHP.

Lo que distingue PHP de otros lenguajes (por ejemplo Javascript del lado del cliente),
es que el codigo PHP es ejecutado en el lado del servidor, generando HTML el cudl es
enviado al cliente. El cliente recibe el resultado de ejecutar los scripts PHP, pero no tendréa
manera de saber cuél codigo fue ejecutado.

- Symfony

Symfony [SensioLabs, 2012], es un framework de PHP para desarrollo de aplicaciones web.
El mismo esta basado en el modelo MVC.

Su filosofia: “No tener que reinventar la rueda”. Esto se refiere a la posibilidad de reutilizar
codigo que haya sido probado con la intencién de aumentar la velocidad de desarrollo,
permitiendo a los desarrolladores concentrar su tiempo en las reglas de negocio.

Symfony estd compuesto basicamente por:

= Una serie de herramientas prefabricadas para ser integradas al proyecto rapidamente
como componentes de software. Esto permite al desarrollador tener que escribir
menos cantidad de cédigo y reducir el riesgo de errores.

= Una metodologia para aplicaciones. La estructura de Symfony permite a los desa-
rrolladores trabajar eficientemente y efectivamente en los aspectos mas complejos
de una tarea y el uso de las mejores practicas de desarrollo de software garantiza
la estabilidad, mantenibilidad e incrementabilidad de las aplicaciones que se desa-
rrollen.
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- MySQL

Un Sistema Manejador de Bases de Datos (SMBD) |[Silva, 2006], es un conjun-
to de programas, procedimientos, lenguajes, etc. que suministra, tanto a los usuarios no
informaticos como a los analistas, programadores o al administrador, los medios nece-
sarios para describir, recuperar y manipular los datos almacenados en la base de datos,
manteniendo su integridad, confidencialidad y seguridad

MySQL [Oracle Corporation, 2013|, es un Sistema Manejador de Bases de Datos
relacional, multihilo y multiusuario.

Actualmente MySQL es el sistema de gestion de bases de datos més popular del mundo
con mas de 100 millones de instalaciones alrededor del mundo, con aproximadamente
40 mil descargas del software. MySQL es ampliamente utilizado en aplicaciones web, en
plataformas (Linux/Windows-Apache-MySQLPHP/ Perl /Python), y por herramientas de
seguimiento de errores. Su popularidad en las aplicaciones web esta muy ligada a PHP,
que a menudo aparece en combinaciéon con MySQL, sin embargo existen varias APIs que
permiten, a aplicaciones escritas en diversos lenguajes de programacion, acceder a las
bases de datos MySQL, como son C, C+-+, C#, Pascal, Perl, Python, Ruby, Tcl, entre
otras.

MySQL es muy rapida en la lectura cuando utiliza el motor no transaccional MyISAM,
pero puede provocar problemas de integridad en entornos de alta concu-rrencia en la
modificacion. En aplicaciones web hay baja concurrencia en la modificaciéon de datos y en
cambio el entorno es intensivo en lectura de datos, lo que hace a MySQL ideal para este
tipo de aplicaciones.

2.3. Mejores practicas para el desarrollo de aplicaciones
web moviles

Las tecnologias web se han vuelto lo suficientemente poderosas como para ser utilizadas
para desarrollar aplicaciones complejas; esto ha sucedido por muchos anos en el desarrollo
de aplicaciones para desktop y laptops, pero se ha ido incrementando para dispositivos
moviles también.

Las mejores practicas tienen como objetivo permitir desarrollar aplicaciones web moviles
ricas y dinamicas. La W3C retine las practicas méas relevantes de la ingenieria del software,
promoviendo aquellas practicas que permiten al usuario una mejor experiencia y alertando
acerca de las que no son apropiadas.

A continuacién se mencionan las mejores practicas para el desarrollo de aplicaciones web
moviles estipuladas por la W3C [W3C, 2013]:

= Datos de la aplicacién

e Utilizar cookies escasamente: Utilizar cookies es bueno para almacenar peque-
nas cantidades de informacion (por ejemplo: datos de personalizacion de la
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aplicacion para el usuario), pero para cantidades grandes de informacion pue-
de afectar el desempeno de la aplicacion. También puede que las cookies estén
desactivadas en la configuracion del usuario, por lo que la aplicacion no podria
basar su funcionamiento en la informacion guardada en las mismas.

e Utilizar las tecnologias apropiadas para el almacenamiento de datos locales
en el lado del cliente: Algunos dispositivos proveen mecanismos para almace-
namiento de informacion, el cudl puede almacenar mas datos de los que se
deberian en una cookie, mejorando el desempeno de la aplicacion.

e Replicar los datos locales en el servidor si es necesario: En caso de que se utilicen
tecnologias de almacenamiento del lado del cliente, los datos que necesiten
ser compartidos entre dispositivos (por ejemplo: preferencias y estado de la
aplicacion configurado en un dispositivo en particular), deben ser replicados en
el servidor.

= Seguridad y privacidad

e No ejecutar datos de un JSON desconocido: Utilizar JSON para transferir
datos al cliente es una técnica poderosa ya que se puede ejecutar més rapido
que transferir un archivo grande de informaciéon. Sin embargo, la ejecucion de
un JSON no confiable podria tener un gran riesgo de seguridad ya que en los
dispositivos moviles la informacion del usuario podria estar expuesta (ejemplo:
ubicacion del usuario, datos de contacto, entre otras).

= Conciencia y control por parte del usuario

e Informar al usuario antes de acceder a la informacién personal o la del dispo-
sitivo: Se debe informar al usuario cuando la aplicacién necesite acceder a
la informacion personal y la del dispositivo. Las notificaciones deben proveer
suficiente informacion para que el usuario juzgue segin su criterio si desea
permitir el acceso a los datos.

e Premitir autenticacion automética: Si la aplicacién requiere autenticar al usua-
rio (utilizando nombre de usuario y contrasefia), se debe proveer una opcion
para autenticar al mismo de manera automatica la préxima vez que necesite
utilizar la aplicacién, esto se debe a que un campo de datos en un dispositivo
movil es més complicado de llenar que uno en una computadora.

= Uso moderado de los recursos del dispositivo

e Utilizar compresion en las transferencias: Comprimir el contenido para enviarlo
eficientemente.

e Minimizar el tamano de la aplicaciéon y sus datos: Aplicaciones pequenas se
descargan y ejecutan mas rapido que las aplicaciones grandes.

e Evitar redirecciones: El tiempo que se demora una redireccion HT'TP es mu-
cho mayor en redes moviles por lo que se deben mantener las redirecciones al
minimo.
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e Optimizar las peticiones de red: Establecer las conexiones de red necesarias
para completar una peticion HTTP puede tomar significativamente mas tiempo
en una red movil que en una red cableada. Aunque normalmente el ancho
de banda de una red moévil es mas restringido es preferible realizar menos
peticiones y méas grandes.

e Minimizar el uso de recursos externos: Minimizar el uso de recursos como: hojas
de estilos, scripts, imagenes, otras ya que estas generan peticiones HT'TP que
son particularmente costosas en una red movil.

e Agregar imégenes fijas en un unico recurso compuesto (Sprites): Las aplica-
ciones web usualmente utiliza un nimero de imégenes fijas, iconos, botones
y otras. Si se combinan estas imagenes en una sola se reduce la cantidad de
peticiones HT'TP.

e Guardar recursos en caché: Recursos que cambian ocasionalmente (por ejem-
plo: el avatar del usuario), puede ser guardado en caché identificandolo con
una URI que incluye un Hash del contenido del recurso. Ejemplo: <img src="
http://www.example.com/ userimages,/ joeblogs-67f90da089da "> De esta ma-
nera el navegador no tendra que validar su caché sino que el contenido se
actualizard naturalmente.

e Guardar datos de las peticiones AJAX en caché: Si es posible, los datos que
sean accedidos utilizando peticiones AJAX podrian guardarse en caché.

e No enviar informaciéon de las cookies si no es necesaria: Algunos recursos no
necesitan la informacion de las cookies, entonces se puede mejorar el desempeno
de la aplicaciéon al no enviarlas.

e Mantener un tamano del DOM razonable: El tamano del Modelo de Documento
de Objetos (DOM), debe se limitado en los dispositivos moviles. Las paginas
largas y complejas pueden exceder este limite y causar errores inesperados.

= La experiencia del usuario

e Optimizar el tiempo de inicio de la aplicaciéon: La experiencia del usuario es
altamente influenciada por el tiempo de inicio de la aplicacion. Las tecnologias
“offline” de las aplicaciones web (ejemplo HTML5), colocan las aplicaciones
web a la par con las aplicaciones nativas en cuanto a velocidad de inicio se
refiere y a su habilidad de ser utilizada incluso cuando la cobertura de la red
es intermitente.

e Minimizar la latencia percibida: Reducir la latencia percibida es un factor im-
portante al proveer usabilidad general de la aplicacion web.

e Disenar multiples métodos de interacciéon: Los métodos de interaccién varian
segtin cada dispositivo. Hay tres métodos principales de interaccion que deben
ser considerados al disenar las interfaces graficas, estos son, basados en “focus”,
basados en el puntero y los basados en “touch”.

e Mantener el “focus” al actualizar paginas dinamicas: Utilizar la funcionalidad
“focus” de Javascript sélo cuando sea necesario para el uso de la aplicacion, esto
para no confundir al usuario y permitirle tener control sobre las interacciones.
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e Utilizar ID “s fragmentados para manejar las vistas de la aplicacion: Las aplica-
ciones web pueden cambiar una vista sin necesidad de recargar completamente
la pagina, ocultando y mostrando secciones de contenido. Cada una de estas
secciones debe tener un identificador tinico para permitir este comportamiento.

e Hacer que los ntimeros telefoénicos sean “Click-to-Call”: Los esquemas estandari-
zados de URI han definido algunas funcionalidades comunes de los dispositivos,
por ejemplo: realizar llamadas telefonicas, enviar mensajes de texto y manejar
la agenda telefonica. Estos esquemas pueden permitir utilizar facilmente estas
funciones desde una aplicacion web.

e Asegurar la fluidez de los textos: En las pantallas pequenias es importante que
los parrafos de texto se distribuyan vertical y horizontalmente para que no
requieran desplazamiento horizontal para poder leerlo.

e Utilizar el elemento “Meta Viewport” para identificar el tamano de la pan-
talla deseado: Este elemento le dice al dispositivo la escala en la que debe
desplegar la pagina. Un ejemplo tipico del elemento Viewport seria: <meta
name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0"/>. Esta
propiedad le informa al navegador que debe desplegar la pagina a 100 % de
ancho de la pantalla. Es apropiado en paginas especificamente disenadas para
un tamano de pantalla.

= Manejo de variaciones en la entrega de contenidos

e Preferiblemente utilizar detecciéon del lado del servidor cuando sea posible:
Utilizar la evidencia disponible en el servidor para determinar las propiedades
para la entrega de contenido, y asi adaptar las respuestas al cliente antes de la
transferencia, mejorando la experiencia del usuario y evitando la transferencia
de datos innecesarios e incompatibles.

e Utilizar deteccion del lado del cliente cuando sea necesario: Cuando no es posi-
ble determinar ciertas propiedades de la entrega de contenido desde el servidor,
esta informacion puede estar disponible en el cliente. Una vez obtenida en el
cliente, esta informacion puede utilizarse directamente para adaptar la presen-
tacion, o puede ser usada para solicitar al servidor contenido adaptado.

e Utilizar clasificacion de dispositivos para simplificar la adaptacion del conte-
nido: Ya que existe una gran variedad de dispositivos, se deben clasificar los
dispositivos e implementar una variante de la aplicacion para cada uno. Esto
permite explotar las capacidades del dispositivo.

e Ofrecer al usuario la opciéon de para elegir la interfaz: Cuando existan miltiples
versiones de una aplicacion (a soportar varias clasificaciones de dispositivos),
siempre se debe ofrecer al usuario la oportunidad de cambiar la version de la
aplicacion.

En este capitulo se han descrito detalladamente las herramientas tecnologicas a utilizar
como base conceptual para guiar el desarrollo de la aplicacion web movil.



Capitulo 3

Programacion Extrema (XP)

Al momento de realizar un sistema o software se tiende a investigar diferentes métodos,
técnicas y herramientas para entornos de desarrollo, sin embargo existe un gran niimero
de autores, teorias, propuestas y demas, a tomar en consideracion.

Para un equipo de desarrollo de software es importante la velocidad de avance en el
desarrollo, pero también es importante ser agil en la respuesta a cambios imprevistos,
como por ejemplo: cambios en los requerimientos, falta de presupuesto o recursos, entre
otras. Por esta necesidad surgen los denominados métodos agiles.

3.1. Meétodos agiles

Los métodos agiles agiles [Beck, 2011|, (como por ejemplo XP, SCRUM, DSDM, Crystal,
etc...), se basan en la adaptabilidad de cualquier cambio como medio para aumentar las
posibilidades de éxito de un proyecto.

De forma que un método 4gil es aquel que tiene como principios:

= Los individuos y sus interacciones son mas importantes que los procesos y las he-
rramientas.

» El software que funciona es més importante que la documentacién exhaustiva.
= La colaboracion con el cliente en lugar de la negociacion de contratos.

= La respuesta delante del cambio en lugar de seguir un plan cerrado.
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3.2. Definiciéon de Programaciéon Extrema (XP)

La Programacion Extrema [Beck, 1999], es un método de desarrollo ligero (o agil) basado
en una serie de valores y de practicas de buenas maneras que persigue el objetivo de
aumentar la productividad a la hora de desarrollar software.

Este modelo de programacion se basa en una serie de métodos de desarrollo de software
en la que se da prioridad a los trabajos que dan un resultado directo y que reducen la
burocracia que hay alrededor de la programacion.

3.3. Objetivos

Los objetivos de XP son los siguientes:

» La satisfaccion del cliente: Este método trata de dar al cliente el software que él nece-
sita y cuando lo necesita. Por tanto, se debe responder muy rapido a las necesidades
del mismo, incluso cuando los cambios sean al final de ciclo de la programacion.

= Potenciar al maximo el trabajo en grupo. Tanto los jefes de proyecto, los clientes
y desarrolladores, son parte del equipo y estan involucrados en el desarrollo del
software.

3.4. Problemas de desarrollo de software

Los problemas méas comunes en el desarrollo de software son:

= Retrasos en la planificacion: Llegada la fecha de entregar el software éste no esta
disponible.

= Kl proyecto se cancela: Después de cierto tiempo desarrollando el proyecto, se decide
cancelar el mismo.

= Sistemas deteriorados: El software se ha creado pero después de un par de anos el
costo de su mantenimiento es tan complicado que definitivamente se abandona su
produccion.

» Tasa de defectos: El software se pone en produccion pero los defectos son tantos que
nadie lo usa.

= Requisitos mal comprendidos: El software no resuelve los requisitos planificados
inicialmente.

» Cambios de negocio: El problema que resolvia el software ha cambiado y el software
no se ha adaptado.

s Falsa riqueza: El software hace muchas cosas técnicamente muy interesantes, pero
no resuelven el problema del cliente.
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= Cambios de personal: Después de unos afios de trabajo los programadores abandonan
el proyecto.

XP plantea estrategias para manejar los problemas antes mencionados, logrando asi ser
un método muy productivo y ademés, producir software de calidad. A continuacion se
describe como XP maneja los problemas del proceso de desarrollo:

= Retrasos en la planificacion: XP propone realizar ciclos de entrega cortos, un mes
cuando mucho, de esta manera el impacto de los retrasos sera limitado. Entre cada
ciclo de entrega, XP utiliza de una a dos semanas para recibir un observaciones
detalladas del progreso de los requerimientos solicitados por el cliente. Entre una
iteracion, XP planifica tareas de uno a tres dias de duraciéon, para que el equipo pue-
da resolver problemas incluso durante una iteracion. Finalmente, XP propone que
se implementen primero las funcionalidades con mas prioridad, para que cualquier
funcionalidad que no sea completada para la fecha de entrega sea de bajo valor.

» El proyecto se cancela: XP solicita al cliente que defina cual seria la minima entrega
que satisfaga el objetivo de su negocio, asi menos cosas podran salir mal antes de
subir el proyecto al ambiente de produccion.

= Sistemas deteriorados: XP crea y mantiene un grupo de pruebas, las cuales son
ejecutadas luego de cada cambio (varias veces al dia), para asegurar la calidad del
producto.

= Tasa de defectos: XP prueba el producto desde dos perspectivas, como programador
diseniando pruebas para cada funcién y como cliente disenando pruebas por cada
funcionalidad.

= Requisitos mal comprendidos: XP propone que el cliente sea parte integral del equipo
de desarrollo. De esta manera la especificacion del proyecto es refinada continua-
mente durante el desarrollo.

= Cambios de negocio: XP disminuye los ciclos de entrega, de esta manera hay menos
cambios durante el desarrollo de cada una.

» Falsa riqueza: XP insiste en que solo las tareas con mayor prioridad son las que se
deben realizar.

= Cambios de personal: XP solicita a los programadores el compromiso de aceptar
la responsabilidad de estimar y completar su propio trabajo y obtener informaciéon
acerca de los tiempos invertidos en el desarrollo para que las estimaciones sean mas
precisas, de esta manera hay menos chance de que un programador se frustre por
solicitarle hacer algo imposible. Finalmente, XP incorpora un modelo explicito para
el cambio de personal. Los nuevos miembros del equipo son motivados a aceptar
cada vez mas responsabilidades y son asistidos a lo largo del camino por los demés
integrantes del equipo.
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3.5. Las cuatro variables

XP define cuatro variables para proyectos de software: costo, tiempo, calidad y ambito.

Beck propone que solo tres puedan ser establecidas por las fuerzas externas (jefes de
proyecto y clientes), mientras que el ambito debe ser establecido por los programadores
en funcion de las otras tres.

Poniendo un episodio diario de desarrollo:

El jefe de proyecto: “Se necesitan estos requisitos realizados para el dia 1 de mes proximo,
con lo que contamos con el equipo actual. La calidad es lo primero”.

Todos saben qué es lo primero que se pierde en estos casos: “la calidad”, ;Por qué? Porque
nadie es capaz de trabajar bien cuando se le somete a mucha presion.

XP propone que se equilibren todas las partes implicadas en el proyecto hasta que el valor
que alcancen las cuatro variables sea el correcto para todas las partes: “Si quieres mas
calidad en menos tiempo tendrias que aumentar el equipo e incrementar el costo”.

Ademés con el agravante de que estas cuatro variables no guardan una relacion tan directa
como en principio pueda parecer. El incremento del nimero de programadores no reper-
cutird de manera lineal en el tiempo de desarrollo del proyecto, siendo de todos conocidos
el dicho: “nueve mujeres no pueden tener un hijo en un mes”.

Con la calidad suele suceder un fenémeno extrano: frecuentemente un proyecto en el que se
trate de aumentar la calidad conduce a que el proyecto pueda realizarse en menos tiempo,
siempre con unos margenes obviamente. Es verdad que cuando un equipo de desarrollo
se acostumbra a realizar pruebas intensivas, se siguen estandares de codificaciéon, poco
a poco se comenzara a andar mas rapido y mas seguro, por tanto més preparados para
futuros cambios, sin estrés y asi sucesivamente.

Frente a esto existe la tentacion de entregar el trabajo mas rapido, por tanto probar
menos, codificar mas rapido y peor, sin hacer planteamientos maduros, esto repercutird
en la confianza de los clientes, al entregarle trabajos con fallos. Esta es una apuesta a
muy corto plazo y suele ser una invitacion al desastre, conduce a la desmoralizacion del
equipo y con ello a la larga a la ralentizacion del proyecto y la pérdida de tiempo que se
habria conseguido en un principio.

La cuarta variable, el ambito del proyecto, suele ser conveniente que sea establecida por
el equipo de desarrollo. Es una variable muy importante que va a decir hasta donde va
a llegar el software, que problemas va a resolver y cudles se van a dejar para siguientes
versiones.
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3.6. Los cuatro valores

En el ciclo de vida del desarrollo de un proyecto de software los cambios van a aparecer,
cambiarén los requisitos, las reglas de negocio, el personal, la tecnologia, todo va a cambiar.
Por tanto el problema no es el cambio en si, ya que este va a suceder sino la incapacidad
de enfrentar estos cambios.

Como en cualquier otra actividad humana se necesitan valores para desarrollar el trabajo
y conseguir los planteamientos iniciales.

Estos cuatro valores son:

Comunicacién

Sencillez

Retroalimentacion

Valentia

Comunicacién: Es comiin que alguna vez ocurra un problema en el equipo de desa-
rrollo por falta de comunicacién, por no comentar un cambio critico en el disenio, por no
preguntar lo que se piensa al cliente. La mala comunicaciéon no surge por casualidad y
hay circunstancias que conducen a la ruptura de la comunicaciéon. XP ayuda mediante
sus practicas a fomentar la comunicacién.

Sencillez: La sencillez no siempre es facil. Usualmente los programadores agregan fun-
cionalidades u otros detalles al sistema en desarrollo sin que estos se encuentren en los
requerimiento iniciales, los agregan, por el pensamiento de que esta funcionalidad sera
utilizada a futuro. XP en sus valores define que es mejor hacer una cosa sencilla hoy, que
hacer una cosa complicada y no utilizarla después.

Retroalimentacién: “No me preguntes a mi, pregintale al sistema”, es la primera clave
de la retroalimentacion, por medio de pruebas funcionales el software mantendra infor-
mado del grado de fiabilidad del sistema, esta informaciéon realmente no tiene precio.
Los clientes y las personas que escriben pruebas tienen una retroalimentacion real de su
sistema.

Valentia: Asumir retos, ser valientes antes los problemas y afrontarlos. Desarrollar soft-
ware se asemeja a escalar una montana, cuando se hace una cima hay que volver a bajar
para hacer otra cima y asi constantemente, planteando hacer sistemas cada vez més sen-
cillos y fiables.
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3.7. Actividades basicas del desarrollo de software

A continuacién se presentan las actividades basicas para desarrollar buen software pro-
puestas por el método XP.

Codificaciéon: Es el proceso en donde se implementan y se plasman las ideas a través
del codigo. En una programacion en XP el codigo expresa la interpretacion del problema,
asi se puede utilizar el codigo para comunicar, para compartir las ideas y por tanto para
aprender y mejorar.

Pruebas: Las pruebas dan la oportunidad de saber si lo que se implement6 es lo que
en realidad se pensaba que se habia implementado. Las pruebas indican que el trabajo
funciona, cuando no se pueda pensar en ninguna prueba que pudiese originar un fallo en
el sistema entonces este esta completo.

Al disenar pruebas, se debe de pensar en todas las posibles pruebas para el codigo. Pro-
gramar y probar es més rapido que s6lo programar. Habrd menos errores, se tendra que
volver menos veces sobre el codigo, se perdera menos tiempo escuchado como los clientes
dicen que no funciona. Se puede ganar media hora de productividad sin hacer pruebas,
pero se perderd mucho tiempo en la depuracion.

Las pruebas deben de ser sensatas y valientes. No se deben hacer pruebas sencillas que
no testen a fondo el sistema, sino es mas probable que aparezcan errores mas adelante.

Escuchar: Los programadores no lo conocen todo y sobre todo muchas cosas que las
personas de negocios piensan que son interesantes. Si ellos pudieran programarse su propio
software ;para que querrian un programador?.

Si van a hacer pruebas hay que preguntar al cliente si lo obtenido es lo deseado y hay
que preguntar a quien necesita la informacion (usuario final). Hay que entender cuéles
son los problemas del negocio del cliente, tener una escucha activa explicando lo que es
facil y dificil de obtener y la retroalimentacion entre ambos ayudan a todos a entender
los problemas.

Se debe buscar la manera de estructurar la comunicaciéon de tal manera que las cosas
importantes para el desarrollo sean comunicadas de manera efectiva, cuando se necesiten
y con el nivel de detalle necesario. Igualmente se debe evitar la comunicacion de cosas
que no ayuden al desarrollo, eso se logra cuando lo importante para el desarrollo ha sido
realmente entendido.

Diseno: El diseno crea una estructura que organiza la logica del sistema, un buen diseno
permite que el sistema crezca con cambios en un so6lo lugar. Los disenos deben ser sencillos,
si alguna parte del sistema es de desarrollo complejo, hay que dividirla en varias. Si hay
fallos en el diseno o malos disenos, estos deben de ser corregidos cuanto antes.

3.8. Fundamentos del método XP

A continuacion se describen las practicas propuestas por XP, para el desarrollo de software:
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3.8.1. Planificacion

XP plantea la planificacién como un permanente didlogo entre las partes, la empresarial
(deseable) y la técnica (posible). Las personas del negocio necesitan determinar:

» Ambito: ;Qué es lo que el software debe resolver para que este genere valor?
= Prioridad: ;Qué debe ser hecho en primer lugar?

» Composicion de versiones: ;Cuanto es necesario hacer para saber si el negocio va
mejor con software que sin el?. En cuanto el software aporte algo al negocio se debe
tener listas las primeras versiones.

= Fechas de versiones: Se debe definir cuéles son las fechas en la presencia del software
o parte del mismo pudiese marcar la diferencia.

= Estimaciones: ;Cuanto tiempo lleva implementar una caracteristica?

= Consecuencias: Informar sobre las consecuencias de la toma de decisiones por parte
del negocio. Por ejemplo el cambiar las bases de datos a Oracle. Procesos: ;Cémo
se organiza el trabajo y el equipo?

= Programacion detallada: Dentro de una version jqué problemas se resolveran pri-
mero?

3.8.2. Pequenas versiones

Cada version debe de ser tan pequena como fuera posible, conteniendo los requisitos de
negocios mas importantes, las versiones tiene que tener sentido como un todo, no se puede
implementar media caracteristica y lanzar la version.

Es mejor planificar para 1 mes o 2 que para seis meses y un ano, las companias que
entregan software muy voluminoso no son capaces de hacerlo con mucha frecuencia.

3.9. Diseno

A continuacion se describen algunos principios que hay que tener en cuenta a la hora de
realizar el disenio del software.

3.9.1. Metafora

Una metéafora es una historia acerca de cémo funciona el sistema. Por ejemplo, metaforas
sencillas: “Programa de gestion de compras, ventas, con gestion de cartera y almacén”.
Las metaforas ayudan a cualquier persona a entender el objetivo del programa.
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3.9.2. Diseno sencillo

El diseno adecuado para el software es aquel que:

Funciona con todas las pruebas.

No tiene logica duplicada.

Manifiesta cada intenciéon importante para los programadores.

Tiene el menor nimero de clases y métodos.

Contrariamente a lo que se pensaba el “Implementa para hoy, disena para manana’, no
es del todo correcto si se piensa que el futuro es incierto.

3.10. Desarrollo

A continuacion se describen los principios para la fase de desarrollo del software.

3.10.1. Recodificacion

Cuando se implementan nuevas caracteristicas en los programas, se plantea la manera
de hacerlo lo més simple posible. Después de implementar esta caracteristica, el progra-
mador se pregunta como hacer el programa més simple sin perder funcionalidad, este
proceso se le denomina recodificar o refactorizar (refactoring). No se debe recodificar ante
especulaciones sino cuando el sistema lo requiera.

3.10.2. Programacién por parejas

Todo el codigo de produccién lo escriben dos personas frente a la computadora, con un
s6lo raton y un solo teclado. Cada miembro de la pareja juega su papel: uno codifica en la
computadora y piensa la mejor manera de hacerlo, el otro piensa méas estratégicamente,
;va a funcionar? jpuede haber pruebas donde no funcione? ;hay forma de simplificar el
sistema global para que el problema desaparezca?.

3.10.3. Propiedad colectiva

Cualquiera que crea que puede aportar valor al cdédigo en cualquier parte puede hacerlo,
ningtn miembro del equipo es propietario del cédigo. Si se hace el coédigo propietario y
se necesita su autor para que lo cambie entonces se estard alejando cada vez mas de la
comprension del problema, si se necesita un cambio sobre una parte del codigo se hace y
punto. XP propone una propiedad colectiva sobre el c6digo nadie conoce cada parte igual
de bien pero todos conocen algo sobre cada parte, esto preparard para la sustitucién no
traumaética de cada miembro del equipo.
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3.10.4. Integraciéon continta

El codigo se debe integrar como minimo una vez al dia y realizar las pruebas sobre la
totalidad del sistema. Una pareja de programadores se encargaré de integrar todo el codigo
en una maquina y realizar todas las pruebas hasta que estas funcionen al 100 %.

3.10.5. 40 Horas semanales

Para estar fresco y motivado cada dia. Esto requiere que se trabajen 40 horas a la semana,
muchos programadores no pueden estar mas de 35 horas concentrados a la semana, otros
pueden llegar hasta 45 pero ninguno puede llegar a 60 horas durante varias semanas y
anun seguir fresco, creativo y confiado. Las horas extras son sintoma de serios problemas
en el proyecto.

3.10.6. Cliente In-situ

Un cliente real debe sentarse con el equipo de programadores, estar disponible para res-
ponder a sus preguntas, resolver discusiones y fijar las prioridades. Lo dificil es que el
cliente ceda una persona que conozca el negocio para que se integre en el equipo normal-
mente estos elementos son muy valiosos, pero se le debe hacer ver que serd mejor para su
negocio tener un software pronto en funcionamiento.

3.10.7. EstaAndares de codificacion

Si los programadores van a estar tocando partes distintas del sistema, intercambiando
companeros, haciendo refactoring, se debe establecer un estandar de codificacion aceptado
e implantado por todo el equipo.

3.11. Pruebas

Todas las caracteristicas del programa deben probarse, los programadores escriben prue-
bas para verificar el correcto funcionamiento del programa, los clientes realizan pruebas
funcionales. El resultado es un programa mas seguro que conforme pasa el tiempo es capaz
de aceptar nuevos cambios.

Entre las formas de pruebas més comunes se encuentran las puebas unitarias y de acep-
tacion.

Pruebas unitarias: Las pruebas unitarias [Sun, 2000|, estan dirigidas a probar las fun-
cionalidades aisladamente. Por ejemplo una funcionalidad que envie correos electronicos
debe ser capaz de probarse aisladamente chequeando que sea capaz de enviar correos y
asegurandose de probar todas las posibilidades de fallo y éxito. En un modelo basado en
pruebas, se deben definir casos de prueba para cada funcionalidad de forma aislada, una
prueba no debe depender de otras funcionalidades.
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Estas pruebas aseguran la calidad del codigo entregado. Es la mejor forma de detectar
errores tempranamente en el desarrollo. No obstante, esto no asegura detectar todos los
errores, por lo tanto las prueba de integracion y aceptacion siguen siendo necesarias.

Pruebas de aceptacion (PA): Las pruebas de aceptacion [Linkedin, 2011, tienen como
propoésito demostrar al cliente el cumplimiento de un requisito del software, realizando
ejecuciones de las funcionalidades en distintos escenario y parametros. Las caracteristicas
de una PA son:

= Describe un escenario (secuencia de pasos) de ejecucion o uso del sistema desde la
perspectiva del cliente.

= Puede estar asociada a un requisito funcional o requisito no funcional.
= Un requisito tiene una o mas PAs asociadas.
» Las PAs cubren desde escenarios tipicos/frecuentes hasta los mas excepcionales.

» Una PA puede tener infinitas instanciaciones (ejecuciones con valores concretos). El
diseno de las instanciaciones y su aplicacion es trabajo del evaluador.

En este capitulo se explico detalladamente el método de desarrollo de software a utilizar en
la realizacion de la aplicacion web moévil. Para este caso se trata del método de desa-rrollo
Programacion Extrema, el mismo adaptaré a las condiciones especificas de este desarrollo.



Parte 111

Marco aplicativo
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Capitulo 4

Adaptacion del proceso de desarrollo
XP

A continuacion se detallan las practicas y principios que se toman del proceso de desarrollo
XP para la creacion de la aplicacion web movil.

Se ha tomado este método de desarrollo debido a que se desea que el desarrollo sea flexible,
el diseno simple y abierto al cambio, donde el objetivo principal sea la realizacion de la
aplicacion y no producir una extensa documentacion que necesite muchos artefactos. XP
especifica un conjunto de practicas y actividades que se utilizan a lo largo del desarrollo
de la aplicacion.
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4.1. Metafora

Segin los planteamientos de XP se define la siguiente metafora para explicar el objeti-
vo central de la aplicacion: “Aplicacion web movil para la bisqueda y visualizacién de
inmuebles de Inmobilia.com”. En la siguiente figura se muestra graficamente la metafora
mencionada.

Accesos Accesos
— —
Dispositivos moviles [nmobiliamobile com
Busqueda
de inmuebles

Base de datos

Figura 4.1: Representacion grafica de la metafora

4.2. Iteraciones

Siguiendo el proceso de desarrollo de XP se utilizan iteraciones. En cada una de ellas se
planifican un conjunto de actividades y tareas que deben desarrollarse en un periodo de
tiempo determinado. Las iteraciones son relativamente cortas, es por esto que su duraciéon
se estima en una semana aproximadamente.

4.3. Actividades

En cada iteraciéon se aplican las cuatro actividades que propone XP, estas no necesa-
riamente se tienen que realizar en un orden especifico y se puede intercambiar de una
a otra cuando se considere necesario. Se trata de las actividades: diseno, planificacion,
codificacién y pruebas.

= Planificacion: En esta actividad se determina el alcance que se le da a cada iteracion,
definiendo qué objetivos y metas deben ser realizadas. Se utilizan tablas de pla-
nificacién, donde se describen los requerimientos del sistema. Estas sirven de base
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para las pruebas funcionales y ayudan a proporcionar una estimacion del tiempo
necesario para el desarrollo.

= Diseno: Siguiendo el proceso de desarrollo de XP, el disenio debe ser simple y sencillo.
Se define una metéafora del sistema que muestra una vision global de lo que se
quiere desarrollar, la cual es: “Aplicacion web movil para bisqueda de inmuebles”.
Adicionalmente, se pueden usar diagramas simples para entender cada funcionalidad
a implementar. En esta actividad se utiliza la refactorizacién para cambiar el diseno
o codigo del sistema por otro que se adapte mejor a la solucion.

» Codificacion: Para esta actividad se codifica en el lenguaje de programaciéon PHP.
Se mantiene una version centralizada del codigo del proyecto, con la que se realiza
frecuentemente la integracion del codigo para poder realizar las pruebas con la
ultima version del mismo. Se establecen estandares de codificacion, manteniendo la
consistencia y legibilidad del codigo.

= Pruebas: Para cada una de las iteraciones se realizan codigos de pruebas donde se
puede constatar si la aplicacion realiza la actividad esperada o no. Durante una
iteracion cada requerimiento estipulado en la planificacion es sometido a pruebas
funcionales. Se especifican escenarios, verificando asi cuando un requerimiento ha
sido implementado de manera correcta. Los requerimientos no se consideran comple-
tados hasta que no hayan pasado satisfactoriamente las pruebas funcionales. Cabe
destacar que a lo largo del presente trabajo, es posible que algunas iteraciones no
implementen las cuatro actividades antes descritas, debido a que no son requeridas.

4.4. Descripcion detallada de las iteraciones

El desarrollo de la aplicacion web movil para Inmobilia.com comprende varias iteraciones
donde se avanza hasta lograr el producto final. Estas iteraciones se pueden agrupar de la
siguiente manera:

s [teracion 0 y 1: Iteraciones iniciales para levantamiento de requerimientos e infor-
maciéon acerca de las caracteristicas del negocio a modelar. En este grupo se crea y
configura el proyecto Symfony.

» Tteracion 2 y 3: Se implementan las paginas principales de la aplicacion (el home y el
listado de inmueble). Las cudles permiten el acceso a las funcionalidades principales
de la aplicacion.

= [teracion 4: Se crea la seccidon para mostrar las caracteristicas del inmueble.
» [teracion 5, 6 y 7: Desarrollo del buscador de inmuebles.

= [teracion 8: Recodificacion para la seccion de listado de inmuebles para soportar
paginacion.

= Tteracion 9y 10: Recodificacion del detalle del inmueble para agregar funcionalidades
planificadas (redes sociales, slider de imagenes y mapas).
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s [teracion 11: Implementacion de funcionalidades necesarias para manejar la sesion
del usuario.

= Iteracion 12 y 13: Recodificacion en el detalle del inmueble para agregar funciona-
lidades (marcar como favorito y comentar un inmueble).

= [teracion 14: Se realizan las pruebas de aceptacion por parte de los usuarios. Se rea-
lizan correcciones en la aplicacion segin las observaciones recibidas de los usuarios.

En esta seccién del documento se describe detalladamente cada iteracion realizada durante
el desarrollo del software.

4.4.1. Iteracion 0: Identificacion del modelo

En la iteracion 0 se define e identifica el modelo que compone el repositorio digital de
inmuebles. Se trata de una base de datos en MySQL la cual maneja mas de 60 tablas,
donde cada una es utilizada por varias funcionalidades. El objetivo de esta iteracion es
identificar un subconjunto del modelo con s6lo aquellas tablas que sean necesarias para
soportar las funcionalidades de la aplicacion web movil a desarrollar.

- Planificacién

‘ Nro. ‘ Fecha Inicio ‘ Descripcion

1.0 13/08/12 | Estudiar las tablas del sistema.
2.0 17/08/12 | Identificar las tablas a usar de Inmobilia.
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- Diseno
A continuacién se explica el modelo de datos que conforma la parte de persistencia del

sistema. Inicialmente se mostrara con una idea general de las tablas asociadas para luego
explicar con més detalle cudles son las tablas que participan en el sistema.

| inmueble_usados ¥ ] tipo_inmueble v
id_inmuabla_usades INTH0Y [ id_tipo_inmueble INT{10)
axid oG INT(10) descp_tipo_inmueble VARCHAR [(200)
d_paesNTO} | [ T T77 satus_tipo_inmueble INTI1)

I
|
id_estados INT(10) | L
id_ciudades INT(10) :

agente [NT{10) —| Localidades v
i INT(10)

tipo_inmustke INT[10)

i & 5 &

tipo_moneda INT{10) Of
id_franguicias INT(10)

id_inmobiliaria INT{10)

dasting_inrmueble VARCHAR( 200

dir_inmueble TEXT A========= —| Duefio ¥
fecha_ingreso DATE

eod_inmuedke VARCH AR 20)

Figura 4.2: Diagrama general de la estructura del modelo

En la imagen se puede apreciar de manera general y simplificada el modelo de datos que
maneja la aplicacion web moévil de Inmobilia. Los “inmuebles” tienen asociado valores de
localidad (claves foraneas de localidades), un tipo de inmueble (claves foraneas del tipo
de inmueble) y tiene asociado un dueno. Cabe destacar que la tabla localidades y la tabla
dueno es una agrupacion de tablas que se explican a continuacion.

La tabla principal del sistema es “inmueble usados”, en la misma se encuentra almace-
nada toda la informaciéon de los inmuebles que se buscard y consultara en la aplicacion
web moévil de Inmobilia. Cada inmueble tiene asociada informaciéon de otras tablas a
través de relaciones de clave foranea como el tipo de inmueble (almacenado en la tabla
“tipo_inmueble”), que especifica si el inmueble es un apartamento, casa, oficina u otras.

Los inmuebles también tienen asociada la informaciéon de la localidad en la que se en-
cuentran, que se refiere al estado, ciudad y urbanizaciéon donde se encuentra fisicamente
el inmueble, se asume que el tnico pais donde se realiza la btisqueda serd Venezuela.
También se tiene la informacion del dueno del inmueble que es la persona que carga el
inmueble al sistema, puede ser del tipo inmobiliaria, agente y particular, cada uno de
estos tipos de duenos tiene asociada una tabla con su mismo nombre.
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En la siguiente figura se muestra el diagrama completo del modelo de datos a utilizar en
la aplicacion.

| inmabillarias L | inmuebile_usados bl T tipo_inmusble T
d_innobiianas N0 i mmueble usadcs INT10) d_lipa itk TG
cadipgn_mmay INT4) e loe INT(20 descrplipe_inmueble VARCHAR ...
_tmnguicis INT(10 === o paises INT(1 T slalus lipo_inmustile INT/1)

| R
. | i estadas INT{10) wisible INTI 103
| id_dudades INT] 10
3 | a | ] H >
T d_agere INT10)
P |
i ! B2 i ks T
.:"IE w_lipo_inmusebie INT{10) :I eslados ¥
] agante ¥ i lipa maoneda INT( 100 W _estados INT{10)
i _agente BT I nousciss INTI10) — — — |V desorip_estada VARGHAR{150)
i _inmaobiliarizs IMT(10} w_inrnabilliaria INT( 10} | U _pakes INTD
o ——
i _Lesuanio INTIE) -i daslina_inmue bie WARCHAR20) L
: di_inmaseble TEXT q]
- L— — g o fecha_ingesoe DATE |
cod_inmuebda VARCHARL 20 ﬁ
W_imuel TEXT j hmalasia. ’
Comentant_inmusti TE
| particulares ¥ ] id_ciugades INTI10)
- — preci DOLBLE B———
id_particadares INT(10) TG ‘ 1 > descrip_thudadks VARCHAR] 1503
area_gonal | NT{10]
i _usaara INT10; Eq_hm - id_estadea INT{ 10
Fm HTi0
i _lrnquicias INT{10) A g .
mum_hab_sane INT10)
o
> , | rum_banios INT(10) ;
rum_bansos_gan INT]10)
0 ) " ] urbanlzaclones ¥
mum_pho_esiacona VARCHERIS) 1= — : .
| _uel INTE A
L, estRckona_vista INT]11)
T relac_partic_inmuebla v O LMl ) : dascrip_urh VARCHAR(150)
 — - mamim ARG HAR 255 J—

id_paniculres BT ! H_ciudades INT[10)

i _inmuetie_usadoa INT(0) F m_Rna (N2} _zona INTEH)

- 3

Figura 4.3: Diagrama completo de la estructura del modelo de datos

4.4.2. Iteracion 1: Estructura base del proyecto

El objetivo de esta iteracion es implementar las porciones de cdédigo necesarias para gene-
rar una estructura sobre la que funcionara la aplicacién completa. Esta estructura inicial
comprende las llamadas a los archivos CSS y JS necesarios asi como la estructura que
utilizaré cada seccion de la aplicacion movil. La estructura base del proyecto se conoce
como el layout (plantilla), de la aplicacion y sobre esta se carga el contenido de cada
seccion.

- Planificacién
’ Nro. \ Fecha Inicio \ Descripcion
3.0 20/08/12 | Definir la estructura del layout HTML.
4.0 22/08/12 | Implementar el codigo necesario para soportar la estructura
definida (incluye: Codigo PHP, CSS, JS y HTML).
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- Diseno
A continuaciéon se muestra la imagen de lo que se desea implementar como layout para

esta iteracion, el diseno de la interfaz gréafica para este caso debe ser simple por lo que se
utiliza s6lo estilos de CSS y una tnica imagen de fondo para generarlo.

Inmobilia.com

Encabezado ;
(Header) Su portal inmobiliario

Area de contenido ———

Pie de la pagina < *
(Footer) Volver Inicio

Figura 4.4: Diseno del layout de la aplicacion

En la imagen se observa la estructura principal de la aplicacion web mavil, primero se
coloca un encabezado (header), el cual identifica e informa al usuario sobre la aplicacion
en la que se encuentra.

En segundo lugar se tiene un area de contenido, en esta area se cargara cualquier contenido
que pertenezca a las secciones de la pagina.
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Por tltimo se encuentra un pie de pagina (footer), se trata de un ment de navegacion
con las opciones mas relevantes de la aplicacion. Este menid se mantiene fijo en la parte
inferior de la pantalla sin importar si el usuario se desplaza hacia arriba o hacia abajo en
la seccién que esté visualizando.

- Codificacién

La implementacion del layout se puede ver en el siguiente codigo:

886 layout.php - Editor

b layout.php *
html body div

1|<!DACTYPE html=

2 <html=

3 <head=

4 <tphp include_http_metas() ¥=

5 =?php anclude_metas() 7=

] =tphp include_title() 7=

7 <link rel="shortocut icon® href="/favicon.ico" /=

8 <?php include_styleshests() 7=

a <tphp include_javascriptsi) =
1a ':,-"|1E:il'_‘|:'
11| =bedy style="background-image: url['/images/back =tphp echo '1'; fs.png'); background-ra
12/ =div data-role="page" id="foo' style="hackground: none;'=
13 =div 1d="header" data-rale="header"=
14 chl=Inmobilia. com<hr /=
15 <gpan style="font-size: lopx; text-align: center; =Su portal inmobiliarioc=/span=
15 =/hl=
17 =fdiy=
18 <hr -:L,-'l::"height: Spx; margin: 9K backgruund-cnlur: Lightgrsy;' fo
19 haadar
20
21 =div data-role="content'=
22 <div class="main-container"=
23 <iphp 2cho 22 content =
24 = div=
25 =fdiv==! ntent
26
27 adiv data-id="myfooter® data-role="footer" data-position="fixed"=
28 <div data-role="navbar"=
29 =yl=
30 <liz<tphp echo Link_tol'vaolver', 'fhomepage', array('dsta-rel' == 'back', 'dal
£l <li==fphp echo link_to('Inicio', 'ghomepage’, array('data-role' => 'button',
32 <li=<fphp echo link_teol'Buscar', 'Gmainfacticn=buscar', array('data-role’ ==
33 =/ul=
34 <fdiv=<!-- /navha
35 = dLv= footer
£l <fdiv==! age
37 =/body=
38| < /html=

]
36 |1 INS

Figura 4.5: Codigo del layout de la aplicacion

Este codigo genera la estructura principal de la aplicacion explicada anteriormente en el
diseno.

En la linea 13 hasta la 19 se encuentra el c6digo necesario para el encabezado. En la
linea 21 hasta 25 el codigo para el contenido de la seccién, el cudl es cargado en esta area
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utilizando la variable de symfony “$Sf content”. Finalmente en las lineas 27 hasta la 35
se encuentra el codigo necesario para cargar el pie de pagina de la aplicacion con el codigo
necesario para que los botones que alli se encuentran funcionen correctamente.

- Pruebas

Lo esperado para esta iteracion es poder visualizar la plantilla principal en el navegador la
cuél sera la base para el resto del sistema por lo que las pruebas para la interfaz se hicieron
cargando la pagina con distintos navegadores y un emulador de celular, observando y
comprobando si la pagina cargada sigue lo definido en el diseno.

Se obtuvieron resultados segtn lo esperado, sin fallas graficas entre los navegadores web.

4.4.3. Iteracion 2: Pagina de inicio

El objetivo de esta iteracion es implementar la seccion inicial de la aplicacion, esta seccion
serd la vista principal que se le mostrara al usuario al ingresar en la aplicacion, por lo cuél
debe mostrar botones de acceso a todas las funcionalidades de la aplicacion. Las mismas
se resumen en acceso a funcionalidades de muestra de inmuebles relevantes y acceso al
buscador de inmuebles.

- Planificaciéon
] Nro. ‘ Fecha Inicio ‘ Descripcion
5.0 27/08/12 | Definir las funcionalidades para el menu de esta seccion.
6.0 27/08/12 | Disenar la interfaz grafica para la seccion.
7.0 28/08/12 | Implementar el codigo necesario para soportar las

funcionalidades definidas (incluye: Codigo PHP, CSS, JS y
HTML).
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- Diseno

Como se trata de una aplicaciéon de busqueda de inmuebles, se debe permitir al usuario
llegar a la informacion de los mismos de manera réapida, por lo que se desea incluir en
la p4gina de inicio funcionalidades de acceso a inmuebles relevantes. Se trata del acceso
rapido a los inmuebles agregados recientemente y los inmuebles mas visitados.

A continuacién se muestra la imagen de la interfaz grafica disenada para la seccion de
inicio.

Inmobilia.com

Encabezade _ .
by - o
(Header) Su portal inmobiliario

Buscar ©
Los mas recientes (> ]

Area de contenldp ———
Los mas visitados 9

{ Opciones de navegacién )
Portal Completo (3]

Pie de la pdgina

*
{Footer) —— $

Volver Imicio

Figura 4.6: Diseno de la pagina de inicio
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- Codificacién

La implementacion de la pagina de inicio se puede ver en la siguiente imagen:

@ 6 indexSuccess.php - Editor

lg] indexSuccess. php *

1 H=ul data-role="Listview' dats- theme="<?php echo sfConfigeigetl sop_thems']) I='=

20 =li class="wi-carner-top'=

3 <fphp echo Link_tolzmaga_tagt icons/lupa.ong’, arrsyl'class' == 'ul-li-icon' |}, Buscar’,

4 @nainractl =his .J

3 array{ data-transition' == sfConfig:iget{' app transition'11); T=

G - =;li=

g <li=

| =fphp echo link_toizmage_tagt i1cons/sexclszmacionupng’, arrayt class' == 'ul-li-1cor')). 05 mMas reclentss',
g @nain*action=11 oGty L
1 array{ data-transition' == sfConfig::get{'app_transition'13); 7=
11 - =/li=
120 =li class="wi-carner-hottom® =
13 <fphp echo link_tolzmaga_tagt icons/oarrss.png', arrayl class' == 'ui-li-1cor')).'Los més visltadss',
14 @nainractl =11 oGty .
L array{ data-transition' == sfConfig:iget{' app transition'11); T=
16 - =/Li=
170 =<li class="wi-carner-top wi-corner-holtom® =tylo="margin-top: 25px;*=
13 =tphp echo link_tolimage_tag! 1consstull.ong’, array('clsss’ == 'ui-li-acon’ |}, Portal complsto’,
19 ] bpe s fyig jala dnmokil TR ]
2 - =yl
2L -=fuls

a
22 |1 IME

Figura 4.7: Cédigo de las opciones del ment del home

Para el caso de la pagina de inicio s6lo se requirié codigo en la capa de la vista. En la
imagen se observan las opciones de navegacion del mend de la pagina de inicio, en la
linea 2 se encuentra la opcién para ir al buscador, en la linea 7 la opcion para ver los
inmuebles mas recientes y en la linea 17 la opcion para los inmuebles mas visitados. Cada
una de las opciones contiene el c6digo necesario para ser interpretado por JQuery Mobile
y convertirlo en un botén similar a una aplicacion de celular nativa.

Este trozo de coédigo se combina con el codigo del layout de la iteracion anterior para
generar la vista disenada de la pagina de inicio.

- Pruebas

Las pruebas de aceptacion para la interfaz se hicieron cargando la pagina con distintos
emuladores de celulares y un celular marca Blackberry, observando y comprobando si la
pagina cargada sigue lo definido en el diseno.

Se obtuvieron los resultados esperados, sin fallas graficas entre los navegadores web ni en
las URL"s de los botones.
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4.4.4. TIteracion 3: Listado de inmuebles

En esta iteracion se desea implementar la seccién de listado de inmuebles. Este es el
listado principal de la aplicacién y el mismo serd reutilizado por varias funcionalidades
de la aplicacién como: inmuebles recientes, inmuebles més visitados y los resultados de
bisqueda de los inmuebles. Esto es posible dado que cada funcionalidad consulta la misma
tabla de inmuebles en base de datos.

- Planificacién
‘ Nro. ‘ Fecha Inicio ‘ Descripcion
8.0 29/08/12 | Diseno de la interfaz grafica del listado.
9.0 30/08/12 | Implementacion de la funcionalidad de inmuebles recientes

(incluye: codigo PHP, CSS, JS y HTML).
10.0 | 31/08/12 | Implementaciéon de la funcionalidad de inmuebles mas
visitados (incluye: codigo PHP, CSS, JS y HTML).

- Diseno

La seccion desarrollada en esta iteracion presenta un listado de inmuebles al usuario segin
los parametros seleccionados por el mismo. En este caso se soportan las funcionalidades
de “Inmuebles recientes” e “Inmuebles mas visitados” utilizando un mismo listado y sélo
cambiando los inmuebles a mostrar segtn lo indique el pardmetro “tipo”. El parametro
mencionado indica el tipo de procesamiento que se debe hacer para seleccionar los inmue-
bles del listado, si el pardmetro tipo es igual a “1”, entonces se listan los inmuebles mas
recientes y si el tipo es igual a “2” se listan los inmuebles méas visitados.
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- Codificacién

Dado que esta iteracion comprende el desarrollo de dos funcionalidades, se muestra la
codificacion de las porciones de codigo que tienen en comin y también se muestran las
porciones de codigo particulares de cada funcionalidad. A continuacion se muestra el
codigo de la capa controlador:

£ © ® actions.class.php - Editor

g actions.class.php

X2

23 public function executeListado(sfwebRequest Frequest]

243 |

5 $this-=setlLayout(' Layout');

26

27 switch({$request-=getParameter( tipo’')]{

EEE case 1: Los mas recientes

29 $this-=titulo = 'Inmuebles mis recientes (10)':

30 $this-=1tems = InmuebleUsadosPeer: :getInmueblesMasRecientes();
3 break:

32

3= casa 2@ 05 mas visit: ]

34 $this->t1tulo = "Inmuebles mas visitades (10)';

= $this-=items = InmuebleUsadosPeer::getInmueblesMasvisitados();
I35 break;

37 + }

38 }

39

Figura 4.8: Listado de inmuebles (codigo del controlador)

En la imagen se aprecia el c6digo necesario (segtn la estructura de symfony), para recibir
y procesar la peticion HTTP del cliente. En la linea 27 inicia un switch el cudl segin el
parametro recibido del cliente selecciona el tipo de procesamiento a realizar. Para el caso
de los "Inmuebles recientes", el procesamiento se realiza en la linea 30, donde se realizara
la llamada al siguiente c6digo en la capa del modelo:
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2 & ©® InmuebleUsadosPeer.php - Editor

b InmuebleUsadosPeer.php %

41 ['—. I|—.-|. =} -I." i|||l|'|—.|'-|.—. ma (=T i—.||t—.

42 public static function getInmueblesMasRecientes($limit = 10)
38 |

44 $c = new Criterial);

45 $c-=add(self::I0 PATSES, 1, Criteria::EQUAL);

46 Fo-=add (self: :ELIFJN’DG, o0, Criteria::E bHL),

47 Fo-=add (self::sTATUS, 'Activo' ,Criterlat tEQUAL);
45 Fo-=setlimit(Flimit);

49 $c-=addDescendingOrderByColumn(' fecha ult mod');
S0

51 return self::doselect(gc);

52 1

o3

Figura 4.9: Inmuebles mas recientes (codigo del modelo)

En la figura se observa el codigo implementado para generar la consulta SQL correspon-
diente utilizando la clase criteria. Basicamente en esta porcién de codigo se definen los
criterios de la consulta SQL a realizar, el ordenamiento que tendra el resultado, cantidad
de registros a retornar y se realiza la buisqueda en base de datos devolviendo los inmue-
bles que hayan sido agregados al sistema recientemente. Para el caso de los inmuebles mas
visitados se utiliza un cédigo similar al mostrado en la imagen.

Finalmente el resultado de la consulta es recibido por el controlador y suministrado a la
vista, donde se encarga de imprimir cada resultado como se ve en el cédigo en la capa
de la vista:
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O @ @ listadoSuccess.php - Editor

[ listadoSuccess.php *

15 <fphp include_partial('partials /pager’, array( items' == Sitems)]; 7=
16 <iphp endif; =
17 <?php endif; 7=

18

19 @=ul data-role="listview" style="margim: @;" <fphp if($sf_request-=getParameter('tipo') ==
20 <?php foreach($items as $item): ¥=

ETE =11 1d="li_=?*php acho #1tem-=gatIdIinmuehlelsados(]l: "= .

EBf <z href="e?php echo url_for(' fmeinzaction=dstall=cud 1nmueble=" . $1tem- =getIdInmushl
23 = <div style="height: B0px; line-height: 17px;"=

24 <fphp %source = inmobilia::getRutalmagenfrincipallnmushblelsiten]; 7=

25 <?php echo image_tag({Zsource, array('class' == 'uil-li-thumk', 'style’ == 'maroi
26 =span class="texto_azul® style="padding-left: 85px;"=<Tphp =cho F1tem-=gethombr
27 <1 class="texto rojo' style="padding-left: 2Spx; font-size: llpx;'=Cdodige: (<?p
28 <1 style="font-size: 11lpx; padding-left: 85px;vs=Urbanizacion: <?php echo $item-
29 <hr/==1 style="font-size: 1lpx; padding-left: 85px;"=En <iphp echo fitem-=gethe
30|+ =fdive=

31

32'% <div class="list icons"=

332 <table id="" style="font-size: lopx:"=

347 <tr=

35 =td class="list_precio'=&nbsp;=/td=

36 <td style="border-raght: 1px solid #D3D3D3"><?php echo F1tem-=getPreciol();
37

38 <td class="list habs"=&nhsp;</td=

L] =td style="border-right: 1px solid #D30303' =<iphp echo F1tem-=getMumHab();
40

a1 <td class="list_bano"=&nbsp;</td=

42 <td style="barder-right: 1px solid #D030203" =<?php 2cho $Ltem-=getMumBanias |
43

44 =td class="list_metros'=&nbsp;=/td=

a5 =td style="border-raght: 1px solid #D3DZD3" =<Tphp echo f1tem-=getdrealonst(
46

a7 <td class="list_estac"'=&nbsp;=</td=

48 =td=<iphp acho $ltem-=getMumPtoEstacional); P==/td=

49 < tr=

50| =/table=

51 - widive

o2+ < a=

Figura 4.10: Listado de inmuebles (codigo de la vista)

Cada uno de los registros es un inmueble (almacenados en la variable $items, linea 6). En
el listado se muestra la informacién més relevante de cada inmueble, como el titulo del
inmueble, su ubicacién y nimero de habitaciones, banos, entre otros.

Haciendo uso de los elementos de JQuery Mobile, se coloca cada inmueble como un ele-
mento “Linked List”. Este tipo de elemento permite al usuario seleccionar un inmueble
tocando el mismo con el dedo en la pantalla de su dispositivo mévil touch y asi poder
acceder a la informacién detallada del inmueble (desarrollado en una proxima iteracion).
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- Pruebas

Se realizaron pruebas de carga y funcionalidad donde se verifica directamente en base
de datos cudles serfan los inmuebles que se esperan obtener como resultado y comparan-
dolo por el resultado obtenido en cada una de las funcionalidades desarrolladas en esta
iteracion. Se comprob6 que los inmuebles obtenidos eran los que se esperaban.

También se validé con un celular BlackBerry que se realice correctamente la carga del
listado con los elementos de jQuery, se obtuvieron los resultados esperados y se corrigieron
algunas fallas gréaficas y en el formato del texto.

4.4.5. Iteracion 4: Detalle del inmueble

En esta iteracion se implementa la seccion para la muestra de toda la informacion de un
inmueble clasificada en: informacion de contacto, ubicacién y caracteristicas generales.

- Planificacién

‘ Nro. ‘ Fecha Inicio ‘ Descripcion ‘
11.0 3/09/12 | Diseno de la interfaz grafica del detalle.
12.0 4/09/12 Integracion grafica del diseno y sus elementos de jQuery.

13.0 4/09/12 Implementacién para mostrar la informaciéon de contacto del
inmueble.

14.0 5/09/12 | Implementacién para mostrar la informaciéon de la ubicacion
del inmueble.

15.0 6,/09/12 Implementacién para mostrar la informacion de las

caracteristicas del inmueble.

- Diseno

Cada inmueble puede poseer gran cantidad de informacién que ocupe mucho espacio en
la pantalla de un dispositivo movil. Por esta razon, el diseno de la interfaz grafica se basa
en los elementos proporcionados por JQuery Mobile. El elemento clave para estructurar
la informacion es el denominado "Accordion", el mismo permite agrupar informaciéon que
sea de la misma indole, por ejemplo: agrupar la informacion de la ubicacién del inmueble,
pais, estado, ciudad, otras. Ademés también permite mostrar y ocultar cada grupo de
informaciéon para reducir el espacio vertical que se requiere para mostrar la misma.

A nivel funcional, para poder mostrar la informacién de un inmueble de la manera mas
simple posible, en esta seccién se manipula tnicamente un objeto inmueble el cual se
obtendra a partir de un valor de ¢d del inmueble proporcionado por la URL solicitada.
Utilizando este objeto se obtiene el resto de informacion relacionada, ubicacion, contactos,
otras.
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- Codificacién

Para poder acceder al detalle de un inmueble se debe proveer un parametro que es el
1d del inmueble. Este id es tinico y permite ubicar el inmueble en la base de datos para
obtener su informacion. A continuacion se muestra la codificaciéon necesaria para mostrar
la informacion del detalle del inmueble:

O &0 actions.class.php - Editor

@l =ctions class php %

44 publlic function executeDetallelsfwebRequest Srequest)
A5 E ¥

A6 | fthis-=setlayout{' Layout'];
47 B it [frequest-=ismethad( post )14
dElL[ f$this-=buscarPorCodigol$request];
491 telsed
Cio 1f (Freguast-=getParameter('1d 1rnmuetcle') && 1s_numeric(frequest-zgetParameter( 1d_armuskle'])
51 [ 1
Ftheis-=irmusble = InmuebleUsadosPear: sretrisvelyo (Erequest-=getParameter( 1d irmuskle' )]

if(1gthis-=1nmusklel{

[T}

Ethis-=inmueble = null;
¥
Yelsa{
fthis-=redirect (' @main?action=hi T -

MEBERSRAEDD

Figura 4.11: Codigo del detalle del inmueble (capa controlador)

En la figura se encuentra el procesamiento inicial que se realiza al querer ingresar al detalle
de cualquier inmueble, en la linea 50, se obtiene el parametro id del inmueble para realizar
la bisqueda del objeto en base de datos utilizando Propel, se coloca el resultado en la
variable $this->inmueble (linea 52), la misma sera utilizada por la vista para mostrar la
informacion correspondiente.
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280 detalleSuccess.php - Editor

[ detallesuccess php ®

1 J«<iphp if{sircuehle): =

2o =div class='detalle_content"=

;;|I: «g1v class title_content” style-'font-weight: bold;" =

4 <h2 style="padding: @;'=

] =span ©lass="texto _azul'=<?php echo fi1nmuekle-=getMombrel]: ?s<sspan=

& | ] e

7 shrf==i class="tlexla rajo’ style="font-size: 1lpx;"=Codigo: (<?php echo fipmueble. =getTdInmeblelsadas
] zbr/==1 style="tont-size: 1lpx} '=Urbanizacion: <fphp eche finmush le-=getUrbanizaciones () -=getDescripurl
9 whrfme1 style "font-size: Lipx; '=En =iphp =cho $inmueble-=getbestinolnmushlall; voeri=
14 =sdive

11

12'5 «=g1v class ' social_content =

13 ciphp include partial( coc ol J; =

14 | = divs

15

16 1 =iy sltyle="padding- top: 10px; '~

17 2?php 1nclude_partiall'iracenss_inmosble', array(' inmosble’ == finmusble)): 7=
18 | wpdive

142 =fdive

20

21,51 =div class:'detalle_acoerdiones” =

22 wiphp include partial( acord o s arrayl inmueble' == ginmueblel)); =

23 | owidave

24

253 =div class='detalle contenl® style="margin-tap: 20px;'=

25 =tphp 1nclude_partisll soc1al')y =

2F | owidive

28 :|]<E‘|||||:| plue: e

28 wdiv class='detalle content"=

3:.1:: «=g1v class- title_content” style-'font-weight: bold;"=

1l <h2 style="line-height: ©; padding: ;"=

32 =span <lass="texto_azul'=Inmueble no encontrado<sspan=

33 iz

34

5 2 diwe

35 Letphp endif; =

ar

Figura 4.12: Codigo del detalle del inmueble (capa vista)

En la imagen se aprecia como se presenta la informacién del inmueble obtenido en la
imagen anterior. Haciendo uso de la variable $inmueble, se obtiene cada caracteristica
del inmueble. Importante por mencionar en la imagen es cada agrupaciéon de datos, en la
linea 22, se encuentra el coédigo necesario para imprimir la informacién del contacto del
inmueble, para poder determinar quién es el usuario propietario del inmueble se verifican
los valores de id_agente, id_inmobiliarias y id_ particular seglin sea el caso, obteniendo
los datos desde otro objeto distinto al inmueble. En la siguiente imagen se muestra la
codificacion necesaria para determinar el dueno del inmueble:
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2 & 6 InmuebleUsadosPeer.php - Editor

fil InmuebleUsadaspeer.php ®

53 public static function getDuenolnfolfidInmuehles]

sS40 o

55 Tdatos = null;

56 ginmueble = self::retrievesyfk (FidInmuehle];

af

58|H if (finmuehle- =getIdagente(]) ) {

53 :]: sdatos = AgentePeer::getdgentelnfolfinmusble->getTdagente(]]);

60 telsert (fainmusble-=getTdInmobiliarial) )l {

Al Fodatos = InmobiliariasPeer::getInmobiliariaInfoltinmueble- =getIdIinmobiliarial)l;
62 |H lelsel

&3 Zdatos = ParticularesPear::getParticularInfoldinmueble-=getIdinmueblelsadosi])];
a4 | 1

65

&6 return fdatas:

67 I

GE

Figura 4.13: Codigo para determinar el dueno del inmueble

En la figura se muestra como se realiza la seleccion del objeto que es duefio del inmueble,
en la linea 58 se realizan validaciones para seleccionar el objeto correcto y devolverlo al
controlador para que pueda mostrarse su informacion. Los objetos que pueden ser dueno
de un inmueble se clasifican en agente, inmobiliarias y particulares. Cada uno de estos
tipos de objetos posee distintos métodos para acceder a su informacion.

- Pruebas

Se determiné un conjunto de inmuebles validos y se probd ingresar a la seccion de detalle
del inmueble pasando como parametro los ids de los inmuebles del conjunto seleccionado.
Se validé que la informacion que aparece en la seccion sea la misma que se encuentra
al buscar ese id directamente en base de datos. También se validé que se seleccione
correctamente el objeto que es dueno del inmueble y que se muestre la informacion correcta
del mismo.

4.4.6. Iteracion 5: Implementacion de buscador por cédigo

En esta iteracion se inicia la implementacion de la seccidén para el buscador de inmuebles.
Comprende actividades de generaciéon de la secciéon diseno e integraciéon de la interfaz
grafica y codificacion de la funcionalidad de bisqueda.
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- Planificacién

’ Nro. \ Fecha Inicio \ Descripcion ‘

16.0 | 10/09/12 | Diseno de la interfaz grafica del buscador por codigo.

17.0 12/09/12 | Implementacion de manejo de la solicitud de busqueda por
codigo.

18.0 | 13/09/12 | Integracion grafica, de los elementos del buscador.

19.0 | 14/09/12 | Validacion y muestra de errores en el formulario.

- Diseno

Para el caso de la biisqueda de inmuebles por c6digo, el usuario debe colocar un cédigo de
inmueble que permita determinar de manera concluyente el objeto que desea visualizar.
Una vez que se ingrese un cédigo valido, entonces se debe proceder a mostrar la informa-

cion del mismo (utilizando la seccion de "Detalle del inmueble"). En caso contrario debe
mostrarse un mensaje de error.

En el siguiente diagrama se describe el comportamiento mencionado:

" ——

L Inicio de la busqueda J

Xj iddel /
nmmnue%:vle,I

— Envio del formulario

o No  Mostrar mensaje
Es ualfdo?;}— s

.__I' £

Si

Mostrar detalle
del inmueble

[_» Fin de |la busqueda j"ﬁ

Figura 4.14: Diagrama de flujo del buscador por cédigo



CAPITULO 4. ADAPTACION DEL PROCESO DE DESARROLLO XP 65

- Codificacién

Uno de los pasos principales para implementar el buscador por codigo, es la elaboracion
de la clase del formulario. Symfony en la estructura que tiene definida, indica que para
mejorar el manejo de los formularios, los mismos deben manejar toda su l6gica en una clase
aparte. A continuacion se muestra la imagen de la clase del formulario para el buscador
por codigo.

D @ @ BuscadorPorCodigoForm.class.php - Editor

& BuscadorPorCodigoForm.class.php X

@ <?php

2

3B

4 Lidades form.

5

(=] * Opackage 1nmobiliamobl Le

7 * @subpackage form

B8 ¥ Qauthor Sal ean

gL =

10, class BuscadorPorCodigoForm extends sfForm

11 B

@ public furction configure()

133

15 $this-=widgetSchemal' codigo'] = new sfWidgetFormInputText(array(' type
16

17 Validore:

18 $this-=validatorSchemal'codigo'] = new sfvalidatorNumber(
19 array('required' =» true, 'min' =» 1),

20 array('required' =» 'Codigo requerido’,

21 "invalid' == 'Solo numeros',

22 min' == 'Solo ndmeros positivos'));
23

24 Labels

st $this-=widgetSchema-=setLabels (array|(

26 'codigo' == 'Codigo del Inmueble <span class="texto rojo"=*</span>'
27 M

28

29 $this-=widgetSchema-=setMameFormat (' buscador[%s]');
30 h

31 L}

32

Figura 4.15: Codigo de la clase del formulario (busqueda por codigo)

En la imagen se aprecia el codigo necesario para crear el formulario a utilizar por el
buscador por codigo. En esta clase se define el tipo de campo a mostrar (campos de texto,
numéricos, otras), como se puede ver en la linea 15 donde se declara un campo de tipo
texto. También se definen las validaciones que se le debe realizar a los campos, en las lineas
18 a 22 se define que el campo es requerido y que sélo debe tener ntimeros positivos.

Con el formulario completado ya se puede instanciar el mismo para ser utilizado, en la
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siguiente imagen se observa el codigo necesario para cargar y procesar el formulario del
buscador por codigo:

B &6 actions.class.php - Editor

fE actions.class.php %

A public function executeBuscar(sfwebRaquest frequest)

BBE 1

89 tthis-=setlayout (' Layout');

an tthis-=acardion = 2;

a1

az fthis-=form = new BuscadorPorCodigoForm();

=k} fthis-=formivanzads = new BuscadorfsvanzadoFarmi);

o4 L }

95

a5 protected function buscarPorCodigoisfwebRequest Frequest)

972 | _

98 tthis-=acordion = 1;

ag fthis-=form = new BuscadorPorCodigoForm(]);

166

101 Fthis-=form-=bind{Frequest-=getParameter ($this-=form- =getMame ()],
102 trequest-=getFlles({$this-=form-=getMame () )
103 );

104

1053 1f (' $this-=form-=1svalad()){

105 $this-=setTemplate( buscar');

167 fthis->tormivanzado = new BuscadorfvanzadoForm();

108 = Falsef

109 e busca el inmuehble

110 tthis-=inmuebles = InmuehleUsadosPesar: iretrievesyPr ($this-=farm-=getvalual
111

112|3 1f(1sthis-=1inmushble) {

113 $this->1nmueble = null;

114 h

115 | I3

116 | }

117

Figura 4.16: Codigo de la carga y procesamiento del buscador por codigo

En la imagen se observa al principio (lineas 88 a 94), las instrucciones necesarias para
instanciar el formulario del buscador y cargar la secciéon del buscador.

También en las lineas 96 a 113 se encuentran las instrucciones necesarias para el proce-
samiento de la busqueda por codigo. En la linea 102 se valida los campos del formulario
a través de la instruccion $this->form->isValid(). Esta instruccion es proporcionada por
la estructura de las clases de formulario de symfony como un método sencillo y réapido
para ejecutar las validaciones correspondientes a un formulario en el lado del servidor.
Como se describio en el diseno, si el formulario es valido se procede a buscar el id del
inmueble en base de datos (linea 107), en caso contrario se muestra el mensaje de error
correspondiente.
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- Pruebas

Para la probar la bisqueda por c6digo se contemplan 3 casos:

1. El caso donde exista un inmueble con el cdédigo introducido.

2. El caso donde no exista un inmueble con el codigo introducido.

3. El caso donde el codigo sea invalido.

Cada uno de estos casos es probado por separado:

67

» Caso 1: Se introdujeron varios codigos de inmuebles validos y se comprob6 que se
cargard la seccion del detalle del inmueble mostrando la informaciéon correcta del
inmueble.

» Caso 2: Se introdujeron varios cddigos de inmuebles que no existen o que estén
desactivados y se obtuvo un mensaje de error como era esperado.

» Caso 3: Para el caso de un cédigo invalido se debe mostrar un mensaje de error
al usuario indicandole el error en el mismo, luego de realizar la prueba con varios
codigos invalidos se obtuvo que este comportamiento se cumplié como se esperaba.

4.4.7.

Iteraciéon 6: Implementacién de bisqueda por localidad.

En esta iteracion se inicia la implementacion de la seccion para el buscador por localidad
de los inmuebles. Comprende actividades de generacion de la seccion diseno e integracion
de la interfaz grafica y codificacion de la funcionalidad de buisqueda por localidad.

- Planificaciéon

Nro. ‘ Fecha Inicio ‘

Descripcion

20.0 | 15/09/12 | Diseno de la interfaz grafica del buscador por localidad.

21.0 | 16/09/12 | Evaluacion de los criterios relevantes de busqueda de
inmuebles.

22.0 | 16/09/12 | Implementacion de la clase del formulario correspondiente.

23.0 | 17/09/12 | Integracion grafica de los elementos del buscador por
localidad.

24.0 | 18/09/12 | Implementacion de funcionalidad de recarga de “selects”
anidados para las localidades.

25.0 | 19/09/12 | Implementacion de accion para el proceso de busqueda.

26.0 | 20/09/12 | Validacion y muestra de errores en el formulario.
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- Diseno

Para realizar la busqueda por localidad, el usuario debe especificar cada pardmetro de
localidad (estado, ciudad y urbanizacion), esto es una premisa obligatoria segin las reglas
de negocio que cumple Inmobilia.com. Al seleccionar cada parametro de la localidad
se recargan los valores de la sublocalidad correspondiente, por ejemplo: al seleccionar
un estado se recargan los valores de la lista de ciudades y al seleccionar una ciudad se
recargan los valores de la lista de urbanizaciones, esto con el objetivo de realizar bisquedas
solamente en las localidades que tengan inmuebles.

En la siguiente figura se observa el diseno de la interfaz grafica para el buscador por
localidad:
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Busqueda de Inmusbles

) Por Cadigo
© Avanzada

Seleccionar Venta o Alquiler
\enta
Estado

Parametros de Seleccione un Estado 0
localidad H Giuded

Seleccione una Ciudad o
Tipo de Inmueble
Seleccione un Tipo de Inmueble [+

& Mas Opciones

Rango de Precios
Minimo
Maximo

Moneda
Todos
Metros de Construcion

Otros parametros
de busqueda

Todos
Habitaciones
Todos

Barios

0 0 |0 O

Todos

Botén para ejecutar

la busqueda L

Figura 4.17: Diseno de la interfaz grafica del buscador por localidad

El area para “otros parametros de busqueda”, se refiere a los parametros adicionales del
buscador, los cuales seran desarrollados en una proxima iteracion. Al colocar los parame-
tros de localidad y realizar una busqueda, se debe mostrar un listado de resultados (re-
utilizando el listado implementado en una iteracion anterior), en caso contrario se le debe
mostrar al usuario los mensajes de error correspondientes. En la siguiente figura se des-
cribe el comportamiento que debe tener el buscador por localidad:
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r Inicio de la busqueda

f,*’Parametmsf—; Envio del formulario
Y |

Mostrar mensaje

tlido?
Es valido? A de error

Si
Mostrar listado
de inmuebles

r Fin de la bisqueda h

Figura 4.18: Diagrama de flujo del buscador por localidad

- Codificacion

La primera parte de la codificacion para esta iteracion se encuentra en la clase del formu-
lario necesaria segtn la estructura de Symfony. Ver imagen a continuacioén:
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2 80 BuscadorAvanzadoForm.class.php - Editor

[ suscadoravanzaderorm.class php X

1a| <lass Buscaderavanzadoborm exterds sfrorm

11 of

& oublic function contigurel)

A 1

14 fopoiopesNumeras = array('' == 'Todos', 1 =21, 2 == 2, 2 =3, 4 =4, 5 =2 '=+'];

15 kopcionesMetros = arrayl'' == 'Tedos', 1 == '1-50', 51 == '51-100', 10l == ['101-150', 151 == '151-200
16

17 wodigel

18 kthis- *:-»1.:*_|e--- =ch -nrru.-l' coeracion’ ] = new steidgetFormSelect|

] array('ch = grrayl ¥erta' == ‘Yenta', 'L" 1lert m= tplguilertdl,

M arrayl’ |' operacion', 'data-rele’ == 'sli 1

fri 1:

2 Fthos-=widgetschems [ sstados' ] new sfh‘ldgetl-orrrl—'rl:-pelt.hl:-lcef

] arrayli' 1" == 'Fslados’, 'pe sthod' == LFstadasParTdr ', tadd efmty' == 'Sele ne. .t
34 array('id' == 'estacos’', 'data-mini' == 'true']

# 1;

6 fthis-=uidgetSchema [ ciudades' ] = new sTWidgetFormSelect [

7 arrayi'cholces' == arrayl'0' == 'Ssleccione...'}),

i array('zd' == ‘ciudsdes', ‘data-mind’ e= ‘trus')

i -

i} fthis-=widgetSchems]' t1pe J = new stwidgetFormSelect|

Al array (' cno b om arr a'\-": ot om= ‘selaccions, .. V),

agp arrayl' o "Lipos', 'data-mini' == 'true')

33 1:

34 Fthos-=widgetschems[ 1 new stwidgetrormselectlarray [ chois = fopclonssMetros), arrayl
a5 fthis-=uidgetSchema bab taciores '] = new sTWidgetFormSelect [array [ == fopcioneshumeros], array
6 tthis-=widgetSchems]' bancs! = new stwidgetFermSelectlarray (' cholces'| == fopcioneshumeros], array
37

] Licio

] kthis-=validatorSchemal’ = new stwalidaterStringlarrayl 'required'| == truel, arrayl'required
A Fthos-=validstorschemal' = =1 new stvalidaterPropeliholcelarray! model’ = ‘cstados', ‘column
4 fthis-=validatarSchemal' ciu '] = npew sfralidaterStringlarray( requi red'| == troel, array(' requi red
42 kthis-=validatorSchemal' 1 = new stwalidaterStringlarrayl 'required'| == truel, arrayl'required
A3 Fthos-=validstorzchems [ .I 25 ] new stvalidaterstringlarray required’| = falsel);

44 fthis-=validatarSchemal 't Laciores'] = new sTvalidatorStringlarray( regquired’ =» false));

45 'L'th'_s-*:-va.1det-:-|'-?.'_l'emel':: ancs' | = new stwalidaterStringlarrayl 'recquired'| == falsel);

R

Figura 4.19: Codigo de la clase del formulario (busqueda por localidad)

En la imagen se puede ver la definicion de los parametros de localidad, entre las lineas 17
a 33, indicando que se trata de un campo de tipo lista desplegable (sfFormChoice). Entre
las lineas 38 a 45 se encuentran las validaciones a realizar para los campo mencionados
anteriormente, indicando que los campos son requeridos.

A continuacion se muestra el codigo que se encarga de procesar la solicitud de bisqueda
por localidad:
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& 6 actions.class.php - Editor

f actions.class.php *

115 protected function busquedasvanzada(sfwebRequest frequest)

15 1

117 $this-=acordion = Z;

1148 fthis-=formivanzado = new BuscadorAvanzadoFarm();

119

120 fthis-=formivanzado-=bind($request- =getParameter ($this. >formivanzado- =getiame ()
121

122 fiverifi n rte botan

123 [ 1f (Frequest- bl.sl'“lethod[ vost' ) )

124 $this-=getlser(]- :-setm:tr*ibute{' formivanzado' , $this->formivanzadao)l ;

135 = telseif (Fthis.=getlUser()-=getattribute( formavanzado' ) )q{

126 sthis-=formavanzada = $this-=getuser()- :-ge‘t-ﬁ.ttrlbute{' farmavanzade' ) ;

127 3 relse{ Ethis-:—redn‘ect{'-grm'_ faction=buscar'}); }

128

129 if (1 fthis-=formivanzado-=1svalid() ) {

130 Fthis-=setTemplatel buscar');

13 gthis-=farm = new BuscadorPorCodigoForm(];

132 telsel

133 e definen los valores de la pagina del listade

134 0 1f ($raquest.=getParameter (' page')}{

135 fpage = grequest-=getParameter| page’);

136 0 lelse{ g$page = L; }

137

138 2 huscan los inmuebles

139 3¢ = InmuebleUsadosPeer::getInmueblesfuscardordvanzado($this-=formivanzada];
140 $pager = new sfPropelPager(' Inmueblelsades', 10);

141 gjpager-=>setCriterialfc);

142 $pager- =setPage ($page) ;

143 pager-=1nit();

144

145 Fthis-=items = $pager;

145

147 dafine el 1tulao -| lna

148 = J'H'Ith s->formAvanz au:l’- =getValue( operacion') == 'venta'){

149 $this-=titulo = 'Irmuebles en venta (' .$this-=items-=>getMbResults(). )" ;
150 0 lelsed

151 $this->titulo = 'Inmuebles en alguiler ('.%this-=1tems->getNbResults().'|}:
152 - 1

153 - F

Figura 4.20: Codigo de la carga y procesamiento del buscador por localidad

Para esta funcionalidad la misma funcién que se encarga de mostrar la seccion del buscador
también permite procesar la solicitud de busqueda. Desde las lineas 115 a 120 se realizan
las instrucciones necesarias para cargar la seccion del buscador y desde las lineas 123 a 153
se encuentra el procesamiento del formulario de busqueda. En la linea 129 se comprueba
que el formulario tenga la validacion correcta, para este caso se trata solo de comprobar
que los campos no estén vacios.

En la linea 143 se realiza la consulta a base de datos de los inmuebles que cumplan con
los parametros seleccionados. A continuacion el codigo del modelo:
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£ & ® InmuebleUsadosPeer.php - Editor

@i InmuebleUsadosPeer php X

2] public static function getInmueblesBuscardordvanzado(tform)
50 |
95 goperacion = $form-=getvalue('cperacion’);
a7 gestado = $form->getvValuel estados');
Qg gciudad = $form-=getvValue(' ciudades');
ol $tipo = $form-=getvaluel( tipos');
100
101 /Parametros adicionales
102 gmetros = fform-=getValuel metros');
103 ghabitaciones = $form-=getValue('habitaciones');
104 gbanos = $form-=getvalue('bancs');
105
165, $c = new Criterial);
1067 $c = self:icaracteristicasPorDefectolsc);
108 $c- =addDescendingOrderByColumn(’ fecha ult mod');
109 $o-=add{self: :DESTING INMUERLE, $operacion, Criteria::EQUAL);
110 $c-=add(self::T0 ESTADOS, $estado, Criteria: ’QUAL];
111 $c-=add(self::I0_cTUDADES, $ciudad, Criteria::EQUAL);
112 gc-=add(self::I0 TIPO INMUEBLE, $tipo, Criteria::EQL-'AL];
112
114 Marneio del parametro met
115/ 1ﬂ$:rne-tr'up]{
115 switch(gmetros){
117 | case S0l
118 Fe- .‘-al:ldl[sel'l: :AREA _CONST, gmetros, Criteria::GREATER EQUAL);
119 - break;
120/ default:
12 tmetrosMax = Emetros + 49: /%2 asigna el valor del limite superior
122 fo-=add(self::4REA CONST, $metros, Criteria::GREATER EQUAL);
123 $c-=addand(self::4REA_CONST, $metrosMax, Criteria::LESS_EQUAL);
124/ - break;
125 | t
136/ - 1
127
128 Manejo del ametro habitaciones
129 0 1f (ghab taﬂmhaq}{
130 1f(ghabitaciones = 5){
131 gc-=add (self::MuM H48, ghabitaciones, Criteria::EQUAL);
132 Telsel

Figura 4.21: Codigo de la biisqueda de inmuebles del buscador por localidad

En esta porcion de codigo se realiza la buisqueda de todos los inmuebles que correspondan
con los criterios de bisqueda seleccionados. En la linea 109 se asignan las restricciones
por defecto de cualquier inmueble para poder mostrarse, tal es el caso del estatus del
inmueble y que se encuentre en el pais Venezuela. En las lineas 109 a 112 se asignan a la
consulta los pardmetros de localidad seleccionados por el usuario.

Finalmente toda la informacion de los inmuebles obtenida desde base de datos es recibida
por la vista y utilizada para mostrar la informacion de los mismos utilizando el mismo
codigo del listado de inmuebles (mostrado en una iteracion anterior).
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- Pruebas

Se realizaron pruebas con el buscador por localidad comparando el resultado obtenido
contra el resultado de ejecutar la consulta directamente en base de datos. En este pro-
ceso se encontraron discrepancias entre los resultados obtenidos, por lo que se realizaron
correcciones y pruebas repetidas veces hasta que ambos resultados estuvieron correctos.

También se realizaron pruebas en las recargas de las listas desplegables anidadas, validando
contra la base de datos que las sublocalidades cargadas eran las que se esperaban cargar.
Se obtuvieron los resultados esperados en estas pruebas, pudiendo comprobar que las
localidades cargadas son correctas.

4.4.8. Iteracion 7: Implementacion de parametros adicionales pa-
ra el buscador por localidad (recodificacion)

En esta iteracion se plantea implementar parametros adicionales en el buscador por locali-
dad realizado en la iteracion anterior. Estos parametros son los mismos que se encuentran
en el sistema Inmobilia.com. Se trata de los parametros de ntimero de habitaciones, banos,
metros cuadrados y rango de precios.

- Planificacién

‘ Nro. ‘ Fecha Inicio ‘ Descripcion

27.0 | 21/09/12 | Integracion grafica de los parametros disenados.

28.0 | 24/09/12 | Implementacion del pardmetro nimero de habitaciones.
29.0 | 25/09/12 | Implementacion del pardmetro niumero de banos.

30.0 | 26/09/12 | Implementacion del pardmetro metros cuadrados.

31.0 | 27/09/12 | Implementacion del pardmetro rango de precios.

- Diseno

Para realizar de manera sencilla la implementaciéon de los nuevos parametros, cada uno
de los mismos agregara una condiciéon adicional al query de busqueda de los inmuebles,
apoyandose en la bisqueda que ya se encuentra implementada y en funcionamiento. Co-
nociendo esto se logra realizar la recodificacion de pocas partes del codigo.

- Codificacion

Siguiendo la estructura de Symfony se agregan los nuevos campos de pardmetros a la clase
del formulario del buscador por localidad al igual que sus validadores correspondientes
(clase del formulario implementada en la iteracion anterior).

Para manipular los nuevos parametros no hace falta modificar el c6digo presente en el
controlador y la vista, sin embargo, para el caso del modelo se debe agregar cada parametro
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al query de blisqueda, so6lo en caso de que el usuario haya seleccionado alguno de ellos, a
continuacion la recodificacion del codigo del modelo:

2 © ® InmuebleUsadosPeer.php - Editor

& InmuebleUsadosPear.php %

116 Fc-=addlselT: iy ES/ADDS, Festado, Criteria::EQuaL);

111 gc-=add (self::I0 cIUDADES, $ciudad, Criteria::EQUAL);

112 gc-=add(self::I0 TIPO INMUEBLE, $tipo, Criteria::EQUAL);

113

114 /Maneio del paramet netros

115 ET] 1f (gmetros)q

116/ switch(gmetros){

1178 case 201;

118 $c-=add(self::AREA _CONST, $metros, Criterila::GREATER_EQUAL);
119 - break;

1203 default:

121 FmetrosMax = $metros + 49; //Se asigna el valor del limite superior
122 $c-=add(self::AREA_CONST, $metros, Criteria::GREATER_EQUAL);
123 $c-=addand(self: ARE4 _CONST, $metrosMax, Criterla::LESS EQUAL);
124 break;

125 + 1

126 - 1

127

128 /Maneio del parametro habitaciones

129 1f (ghabitaciones){

1395 1f ($habltaciones = 5)q

131 I fc-=add (self::nNuM HAE, Fhabitaciones, Criteria:z:EQUAL);

132|F telseq

133 | Fc-=add (self::NUM HAB, $habitaciones, Criteria::GREATER_EQUAL);
134 r T

135 Iy

136

137 fMangio del paramet 1AN0S

138 1f (gbanos){

139/ 1f(ghanos = 5)9

140 I gc-=add (self::NUM BANIOS, $banos, Criteria::EQUAL);

1412 Yelse{

142 go-=add(self::NUM BANTOS, $hanos, Criterila::GREATER_EQUAL);
143 - 1

144/ - Iy

145

146 return %c;

147 3

143 -]' ITrnmL -.':.'-.—. Jsa .. nsPaear

Figura 4.22: Codigo de los parametros adicionales del buscador por localidad

Como se puede observar en la imagen, cada parametro, si existe, es agregado al query
de busqueda por localidad utilizando la clase Propel proporcionada por Symfony, en las
lineas 115 a 126 se encuentra el parametro de metraje, manejo del nimero de habitaciones
en las lineas 129 a 135 y ntimero de banos en las lineas 138 a 144.
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- Pruebas

Para probar la implementacion realizada se plantean los siguientes casos:

Caso 1: S6lo un parametro es seleccionado. En este caso se prueba cada parametro por
separado, la idea es validar que al seleccionar un valor de parametro el resultado obtenido
cumpla con lo seleccionado. Por ejemplo: si el usuario selecciona que los inmuebles a
buscar solo tengan 2 habitaciones, se valida que todos los resultados obtenidos tengan
s6lo 2 habitaciones, ni mas, ni menos. Los resultados obtenidos al probar cada parametro
por separado son correctos, cada resultado de biisqueda muestra sélo las ocurrencias que
cumplen con los parametros seleccionados por el usuario.

Caso 2: Se seleccionan varios parametros en la misma busqueda. La prueba en este caso se
realiza seleccionando cualquier combinacion de 2 o mas parametros de busqueda a la vez.
Para poder probar que la bisqueda funciona correctamente se deben probar bisquedas
como: inmuebles que tengan 2 habitaciones, 2 banos y entre 51-100 metros cuadrados de
construccion.

Se realiz6 la prueba probando miltiples combinaciones de pardmetros y en todos los
casos validando que cada inmueble cumpla con todos los parametros seleccionados. Se
obtuvo que para todas las pruebas realizadas los inmuebles obtenidos cumplieron con los
parametros, como era de esperarse.

4.4.9. Iteraciéon 8: Paginador para el listado de resultados (reco-
dificacion)

Al realizar la busqueda por localidad, se obtiene un listado con una gran cantidad de
inmuebles a mostrar. Esto sobrecarga las capacidades de los dispositivos méviles por lo
que se plantea realizar una separacion de los resultados por péagina, donde cada pagina
mostrara solo 10 resultados.

- Planificaciéon

‘ Nro. ‘ Fecha Inicio ‘ Descripcion

32.0 | 21/09/12 | Disefio de la interfaz grafica de los controles para realizar la
paginacion.

33.0 | 24/09/12 | Integracion grafica del paginador.

34.0 | 25/09/12 | Implementacion del manejo de paginacion.

- Diseno

Para implementar esta caracteristica se debe reutilizar el mismo query de btusqueda uti-
lizada en el buscador de inmuebles por localidad, con la diferencia de que se le agrega un
limite y un offset a la misma, para obtener s6lo 10 resultados por cada vez que se realice
la consulta a base de datos.
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- Codificacién

Symfony provee un objeto que permite realizar la paginacién de los resultados de un
query, este objeto se llama "pager", el mismo en conjunto con Propel permite cumplir
la necesidad planteada en esta iteracion. A continuacién, la imagen del cddigo necesario
para el manejo del paginador:

& @ ® actions.class.php - Editor

@ actions.class.php X

135 e definet = de del listat

1 05 valore & paglLr
136 0 if ($request->getParameter( ' page')){

137 fpage = $request-=getParameter('page');

138 1 lelse{

139 Fpage = 1;

140 ¢

141

142 -2 buscan Los 1nmuehles

143 $c = InmueblelsadosPear: :getInmueblesBuscardordvanzado($this->farmivanzado
144 gpager = new sfPropelPager (' Inmushlelsados', 10);

145 fpager-=setCriterialfc);
146 | $pager-=>setPage($page);
147 fpager-=1n1t();

148

149 $this-=items = gpager;
150

Figura 4.23: Codigo del paginador para el listado de inmuebles

En la imagen se observa la instanciacion del paginador en la linea 144, y en la linea 147
se ejecuta el query de bisqueda por medio del objeto paginador. Esto devuelve un arreglo
de solo 10 objetos que serdn mostrados al usuario.

En la siguiente imagen se encuentra el codigo de la vista necesario para mostrar el pagi-
nador:



CAPITULO 4. ADAPTACION DEL PROCESO DE DESARROLLO XP 78

8 & 6 pagerphp - Editor

i pagerphp %

18=div class="ui-body wi-body-c" style="border-left: none; border-right: none; paddin
28 =div data-role="controlgroup" data-type="horizontal" data-theme="<?php echo =fcCon
SIT =?php //Link para la primera pag 7=

4|5 <?php if [(fitems-=getFirstPage(] != fitems-=getPage(]] :7=

5 <?php echo link_to('Pagina 1', 'Gmain?action=listado&tipo=32&page=".%1tems->ge
6 <?php endif; 2=

7

g <?php //Lin ira | paginas 7=

Q <?php Flinks = Fitems-=getlinks(); ?=

10/9 <?php foreach ($links as fpage): 7=

11 <?php ($page == fitems-=getPage()) 7 $theme = sfconfig:iget( spp_thene_button
12 =7php echo link_to($page, '@Gmaintaction=listado&tipo=3&page='.%$page, array('d
13 <?php endforeach; 7=
14
15 <?php //Link para la Ul 3 pagina Tm
16|H <tphp 1t (fitems-=getLastPagel) != fitems-=getPage()) :7>
17 <?php echo link_to('Fagina '.frtems-=getlLastPagel), '@main?action=listadoftip
18| - <?php =ndif; 7=
19/ - l':_.l'di'l.l":-
20 <1=<fphp echo fi1tems-=getMbResults().' resultados' T= - <?php echo 'Fagina '.fte
2 Leidiv=
22

Figura 4.24: Codigo del paginador (capa vista)

El objetivo de este codigo es mostrar botones de navegacion al usuario que le permitan
decidir la pagina de contenido que desea visualizar. Entre las lineas 5 y 17 se imprimen
todos los botones de las paginas a mostrar. En este caso se le muestra al usuario un ment
que le permite navegar hacia la primera y tltima pagina del listado, asi como también las
paginas siguientes a la que tenga seleccionada actualmente.

- Pruebas

Se realizo la comparacion de varios resultados de biisqueda contra el resultado obtenido de
aplicar el query SQL directamente en base de datos. Se comprobd que para cada pagina
que se seleccione en la aplicacion se presentan los inmuebles que se esperaba obtener desde
la base de datos.

4.4.10. Iteraciéon 9: Funcionalidades de redes sociales y enviar a
un amigo para el detalle del inmueble

En el detalle del inmueble se debe agregar funcionalidades para compartir el mismo en
redes sociales (Facebook y Twitter), también se agregan funcionalidades para enviar el
inmueble via correo electrénico a un amigo.
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- Planificacién

‘ Nro. ‘ Fecha Inicio ‘ Descripcion ‘

35.0 | 26/09/12 | Integracion grafica de los elementos para compartir el
inmueble.

36.0 | 27/09/12 | Implementacion funcional de los links para redes sociales.
37.0 | 28/09/12 | Implementacion de funcionalidad de "Enviar a un amigo".

- Diseno

Redes sociales: para poder utilizar correctamente la funcionalidad de compartir en redes
sociales se colocan enlaces con las caracteristicas necesarias para que sea reconocido por la
red en la que se desea publicar el contenido. Para que funcione mas rapido la funcionalidad
es necesario que el usuario tenga una sesion abierta de su red social, en caso contrario se
solicita al usuario que inicie sesién.

Enviar a un amigo: el envi6 del inmueble se realiza a través del correo electronico,
proporcionando la direcciéon del correo destino y cualquier informacion adicional que se

desee comunicar a la persona destino. Toda la informaciéon es manejada por un formulario
HTML.
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- Codificacién

A continuacién se muestra el codigo para la funcionalidad de compartir en redes sociales:

8@ 06 social.php - Editor

[ _social.php *

1/H<table class="center" width="100%"=>

2 <tr=

3 <td=

41—1: <div style="margin: auto; width: &5px;"=

54 <a data-rel="dialog" data-transition="pop® href="<tphp echo url_for(' @main?
,55 =div class="social icon div'=

7 <?php =cho image_tag('icons/mail.pnag’, array('alt' == '"'}) ?=

8

] <hr/=Enviar

10|+ </d1v=

11 | A

12| + = dive

13| =/td=

14/ <t

155 <div style="margin: auto; width: &5px;"=

15§ =a target=" blank" href="http://www,facebook,.com/sharer.photu=<tphp echol ur
17|53 <div class="social icon div'=

18 <?php echo image_tag('icons/face.png', array('alt' =» '')) 7>
159

20 <hr/=Facebook

palls =/div=

2+ </a=

23 =fdiy=

24| | </ td=

25|89 il

26% =div style="margin: auto; width: &5px;"=

27 T <a taraet=" blank" href="http://twitter.com/home?status=FT visita Tnmobilis
285 <div class="secial_icon_div"=>

29 <tphp echo image_tagl'icons/twitter.png', array('alt == '""]] 1>
30

3 <hbr/=Twitter

32+ <1y

i3 </a=

34|+ < div=

=10 = td=

B L =/tr=

37 L=/table=

Figura 4.25: Codigo para botones de redes sociales (capa vista)

Para esta funcionalidad solo se requiere implementacion en la capa de la vista, colocando
enlaces con parametros necesarios establecidos por cada red social como se puede ver en
las lineas 14 a 35.

Para el caso de la funcionalidad de enviar a un amigo, se debe implementar un formu-
lario, un controlador y una vista.

El formulario permite manipular la informacion ingresada por el usuario el cuél ingresaré
el valor clave de la funcionalidad, el correo electronico destino. A continuaciéon el codigo
del formulario de envio:
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2 & e MailDetalleForm.class.php - Editor

fi MailDetalleForm.class.php %

10
11
12
13
14
15
1&
17
18
19
20
il

BRENKESEEYERENN

En
las

class MailDetalleForm extends sfFarm

T public function configure()

81

2
W1dgets
Fthis-=widgetsSchemal ' nombre'] = new sfwWidgetFormInputTexti);
Fthis-=widgetschemal'mail'] = new sfWidgetFormInputText();
Fthis-=widgetschemal'mail_destino']l = new sfwidgetFormInputText():
Fthis.swidgetSchemal ' comentarios'] = new sfwidgetFormTextareal);
'.1-: =Tars
Fthis-=validatorschemal ' nombre'] = new sfvalidatorStringlarray('required' == tr
fthis-=validatorSchemal' mail'] = new sfValidatorEmailiarray('required' == tru
Fthis-=validatorschema[ ' mail destine'] = new sfvalidatorEmail{array(’ required
$this-=validatorschemal' comentarios'] = new sfvalidatoerstringlarray(' required:
Labels
Fthis-=widgetschema-=setlLabels(array(
nombre' =» 'Su nombre <span class="texto_rojo
mail' == 'Su correoc electronico =span cla
mail destino' == 'Correc destino =span classs=
comentarios!' == 'Coamantar iu--.. =Span lLass="1
0
Fthis-=widgetsSchema-=setMameFarmat (' mazl[%s]");
S
L}

Figura 4.26: Codigo de la clase del formulario (enviar a un amigo)

esta porcion de codigo se declaran el tipo de campos que tendra el formulario, entre

los anteriores, entre las lineas 21 y 24.

lineas 15 y 18. También se declara el tipo de validacion a realizar para cada uno de

En el controlador se procesa y crea el contenido del correo electronico a enviar a través
del siguiente codigo:
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& & 6 actions.class.php - Editor

[ actions.class.php ¥

EarL public function executeDetalleMail (stwebRequest frequest)

G54 {

65 sthis->setlLayout(' layout’

66 gthis-=anviado = false;

67 sthis-=form = new MailDetalleForm();

68

=] 1f (frequest-=isMethad( post' ) ) {

70 fthis-=form-=bind(Irequest-=getParameter ($this-=form-=getMame (] ), Frequest-=g
71 B if($this-=form-=isvalid()){

72 gmessage = $this-=getMailer()-=compose(];

73 fmessage-=setSubject ($this-=>form.=getValue( ' nombre')." Le ha enviado um anr
74 tmessage->setTol($this->form-=getvalue( ' mail destinc'));

75 Fmessage- =setFromlsthis-=form-=getvalue('mz11")];

765

77 ghtml = $this-=getPartial('meil/mailEnviarimige’, array(' nombre' == $this-=
73 Fmessage- >setBody (ghtml, ext/html' )

79 fthis-=getMailer()-=send($message);

a0

81 Fthis-=enviado = true;

82 r ¥

83 1

24

85 - T

Figura 4.27: Codigo para procesamiento de formulario para “enviar a un amigo” (capa
controlador)

En la imagen se valida que el formulario sea correcto (linea 71), y también se crea el correo
electronico a enviar con la informacion ingresada por el usuario (lineas 72 y 79).

- Pruebas

Las pruebas para las redes sociales se realizaron verificando que al seleccionar cualquier
opcion de red social, el contenido aparece publicado en una cuenta de prueba, con el enlace
para acceder al inmueble mencionado. Esto se repiti6é con varios inmuebles y en todos los
casos se obtuvo el resultado esperado.

Para la funcionalidad de enviar a un amigo, se enviaron varios inmuebles a distintos
correos Gmail, Hotmail y se validé que llegara el correo con la informacion y el formato
esperado. Se obtuvo el resultado esperado.
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4.4.11. TIteracion 10: Slider de imagenes y mapas geograficos en
el detalle del inmueble (recodificacién)

En esta iteracion se desea recodificar el componente de imagenes del inmueble para agregar
la posibilidad de visualizar las imagenes de mayor tamano. También se plantea implemen-
tar la funcionalidad para ver un mapa geografico, con la ubicacién del inmueble en caso
de que se haya provisto la ubicacién del mismo.

- Planificacién

] Nro. \ Fecha Inicio \ Descripcion ‘

38.0 | 17/03/13 | Investigacion e implementacion de slider de visualizacion de
imagenes manteniendo compatibilidad con JQuery Mobile.
39.0 | 20/03/13 | Investigacion e implementacion de mapa geografico
manteniendo compatibilidad con JQuery Mobile.

- Diseno

Slider de imagenes: La aplicacion web Inmobilia.com, posee imagenes de los inmuebles
con un tamano maximo de 400px, cargar cada una de estas imagenes en un dispositivo
movil puede ser muy lento, dependiendo en la velocidad de conexion. Cada inmueble
puede llegar a tener varias imagenes (méaximo 12), por lo que para agilizar la carga de las
mismas en el dispositivo movil se desea implementar un slider que cargue cada imagen
solo si el usuario elige ver la misma (carga on demand).

Mapa geografico: Para poder ofrecer una visualizacion geografica de la ubicacion del
inmueble, se plantea utilizar mapas de Google, los cuales se cargan en el momento que el
usuario lo desee.
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- Codificacién

A continuacién se muestra el codigo para la funcionalidad del slider de imagenes:

880 imagenes inmueble.php - Editor

fE _imagenes_inmueble.php =

1 q?pllp fsources = inmnbilia::gerﬂ:.«tamd&sImaganesImm.«eble{$ir|u|_-el_f|.efl; -

2 «tphp fsourcesGrandes = 1nmobilia::getRutaTodasImagenesInmushletrands(finmushle]; 7=
3

A4E=<?php 1f({fscurces): =

5 <link rel="stylesheast" type="text/css' media="screan" href="/css/photoswipe/photoswi
[ <script type='text/javascript" src="/js/photoswipesklass.min.js"=</script=

7 -.gcript type="text '_i--u.---r«- ript" src=", | s /photoswipe/photoswipe.mL ._iu':--:,-'gu:ript:-
B

9 <tphp fhash = mdSidate("H:1:2")); 7=

1851 =script type='"text/javascript'=

11 JInicializa la galeria

12 Sl document) . ready (functron){

12 var options = {captiondndToolbarAutoHideDelay: S9999};

14 $( #galleryetphp echo ghash; = 2).photoswipeloptions);

15

16 });

17+ =Sscript=

18

19 ? =div style="overflow: auto;'=

20 =div id="gallery<tphp echo shash: 7>" class="gallery-paae" style="width: =?php ech
1 <iphp 41 = 0; =

22 <?php foreach(fsources as fsource): ?»

23 <?php Ftext = ‘Tmagen ' {Fa+1)." 7 '.count(fsources); 7=

24 = =a href="=?php echa ' /' .fsourcesGrandes[€1l; ?=' rel="external'=

5 <?php echo image_tag($source, array( ' class' == 'detalle_imagen', 'align' ==
26 =fa=

27 <tphp $1++; >

28 <?php endforeach; 7=

29 -:I"di\r'-

30 =/div=

3| L=?php endif; 7=

Figura 4.28: Codigo para cargar el slider de imagenes (capa vista)

Este slider es un componente adicional compatible con JQuery Mobile, el mismo se utiliza
por medio de los archivos klass.js y photoswipe.js (ver lineas 6 y 7). El slider trabaja sobre
la estructura del DOM HTML existente, identificando los objetos que seran manejados
en el slider. En las lineas 22 a 28 se observa como se carga la estructura de las imagenes
y sus enlaces necesarios para hacer el llamado al slider.

A continuacién se muestra el codigo para la funcionalidad de mapa geografico:
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286 detalleGmapsSuccess.php - Editor

[ detalleGmapsSuccess ph p *

1 kscript type="text/javascript" src="hitp://maps.google.com/maps/apl /is?sensor=false" ==
2

3 E=div it|'_"|'|asic_map' data-role=' page" =

45 =div data-role="content'=s

5[ =div class="wi-bar-c ui-corner-all wi-shadow' style="padding:lem;"=
6 [ <div 1d="map" =

7 - ygul en donde se va a desplegar el google map

8 - -f.'_,-"di'..-':\-

a - = dive

10 - =/div=

11

12 [ =diy data-role="footer's

13 <?php echo link_tao('Vvolver', '@homepage’, array('data-rel' == 'back', 'data-role
14 - =fdive

15 Leydive

15

17 O=script type="text/javascript'=

18 var map = null;

19 var Latitud = <?php echo finmushle-=getlatitud(); #=;

2a var longitud = =?php echo finmueble-=getlongltud(); 7=;

21

X Call this function when the page has been loaded

232 function initializel)

24 {

25 var mapdptions = {

25 center: new google.maps.Latlng(latitud, Longitud),

27 Zoom: 14,

24 mapTypeld: google.maps.MapTypeld.ROADMAR,

29 language: "=5',

an scalecControl: trus

i | | H

32 map = new google.maps.Mapldocument.getElementById(* map" ), mapOptions);
3

34 var latLng = new google.maps.Latlngllatitud, Longitud);

35 new google.maps.Marker ({

35 position: Latlng,

37 map: map,

38 title:" El punto Lat: * + latitud + " Long: " + longltud

Figura 4.29: Codigo para cargar el mapa geografico (capa vista)

En este codigo se observa la logica necesaria para presentar al usuario un mapa geografico
basado en la herramienta Google Maps. El mismo muestra al usuario la ubicacion del
inmueble que se estd observando. En la linea 1 se realiza el llamado al API de Google
Maps para poder utilizarla. En las lineas 6 a 8 se encuentra el contenedor donde se
muestra el mapa y en las lineas 23 en adelante se encuentra la funcion “initialize” la
cual se encarga de instanciar el Google Maps y asignarle los parametros necesarios para
mostrar la ubicaciéon del inmueble.
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- Pruebas

Slider de imagenes: Para realizar las pruebas correspondientes se plantean los siguientes
escenarios:

1. Las imagenes deben cargarse y el slider debe funcionar correctamente. Para probar
este punto se verifica cualquier inmueble que tenga imagenes asociadas comprobando
asi, que en realidad se cargaron las imagenes del mismo. Luego se procede a probar
cada boton del slider verificando también que los mismos realizaron la funcionalidad
que le corresponda (pasar a siguiente imagen, imagen anterior e iniciar presentacion).

2. Se debe validar que las imagenes cargadas pertenezcan al inmueble, es decir, que s6lo
se vean imégenes pertenecientes al inmueble. Es punto se comprueba directamente
a nivel del directorio del proyecto. Cada inmueble posee un directorio particular en
donde se almacenan sus imagenes. Para este escenario se valido que las imagenes
que se muestran en el slider son las que se encuentran en el directorio perteneciente
al inmueble.

Mapa geografico: Para realizar las pruebas correspondientes se plantean los siguientes
escenarios:

1. El mapa debe cargarse mostrando la zona indicada por el inmueble. Esto se valido
utilizando Google maps, introduciendo las coordenadas (latitud y longitud), pertene-
cientes a una muestra de inmuebles y comprobando que cargue la zona geografica
correcta (pais, estado, ciudad, calle/avenida.).

2. Sobre el mapa debe aparecer un punto que indique la ubicacion exacta del inmueble.
Igual al escenario anterior se comprueba con Google maps que el punto marcado
esté en la zona correcta pero comprobando directamente en la base de datos que
los valores de latitud y longitud pertenecen al inmueble que se esta visualizando
actualmente.

De acuerdo con esta explicacion se puede decir que el slider y los mapas han pasado las
pruebas correctamente.



CAPITULO 4. ADAPTACION DEL PROCESO DE DESARROLLO XP 87

4.4.12. TIteracion 11: Implementacién de manejo de sesién de usua-
rio

En esta iteracion se implementan las funcionalidades necesarias para manejar la sesion

del usuario. Las funcionalidades a implementar son: registro de usuario, inicio de sesion,
cerrar sesion y ment lateral de opciones.

- Planificacién

‘ Nro. ‘ Fecha Inicio ‘ Descripcion

40.0 | 24/03/13 | Cambio en navegacion de la pagina inicial de la aplicacion
(homepage).

41.0 | 25/03/13 | Desarrollo del registro de usuario.

42.0 | 27/03/13 | Implementacion de la creacién y manejo de la sesion de
usuario.

43.0 | 28/03/13 | Desarrollo de inicio de sesion.

44.0 | 30/03/13 | Codificacion del "Menu lateral de opciones".

- Diseno

Dada la cantidad de funcionalidades en esta iteracion se desea facilitar al usuario el manejo
de las mismas, razéon por la cuél se plantea realizar una pagina inicial que le permita al
usuario elegir como va a utilizar la aplicacion. Lo puede hacer escogiendo entre 3 opciones:
continuar sin iniciar sesion, iniciando sesion o registrarse en el sistema (en caso de que lo
requiera).

En el caso de "Continuar sin sesién" la aplicacién permite al usuario utilizar la apli-
cacion normalmente. Puede realizar bisquedas de inmuebles, visualizar la informacién de
los mismos, entre otras funcionalidades.

En el caso de "Iniciar sesiéon" y "Registrarse" se maneja la informacion de los usua-
rios por medio de una nueva tabla en base de datos llamada "mobile usuarios", esto
para diferenciar entre los usuarios que se han registrado en la aplicacion maovil y los que
estén registrados en la aplicaciéon web normal. También se debe implementar una clase de
formulario para cada una, esto para cumplir con la estructura de desarrollo provista por
Symfony. Ambos formulario al ser llenados con datos validos tendran el mismo resultado,
el cudl es que el usuario inici6 sesion. Ademas se debe desarrollar el c6digo necesario para
procesar la carga y procesamiento del formulario.

Menu lateral: Este es un menu de acceso rédpido a opciones varias, las cuéles pueden
cambiar dependiendo de si el usuario ha iniciado sesién o no. Las opciones que puede
tener son: iniciar sesion, cerrar sesion y opciones varias de inmuebles.
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- Codificacién

A continuacion se puede ver la imagen del codigo necesario para manipular el registro
de usuarios:

D @ B RegistrarseForm.class.php - Editor

i RegistrarseForm.class.php ¥

10 class RegistrarseForm extends sfFarm

11 |={

12 public function configure()

13z o

14 wWidget

15 Fthis-=widgetSchemal'id_vsuarico'] = new sfWidgetFormlnputHidden()

16 $this-=widgetSchemal ' nombra' ] = new sfWidgstFormInputText(array(), array('clas=' =
17 sthis-swidgetschemal' correa ] = new stWidgetFormInputTextiarray(), array('class =
18 Sthis-=widgetSchemal ' password'] = new sfWidgetFormInputPasswordi{array(), array('clas
1a

20 validares

21 fthis-=validatorSchemal'1d_vsuario'] = new sfvaladatorStrangl{array('required’ == false
22 $this-svalidatorschemal ' nombra' ] = new sfvalidatorString(array('required == trus)
22 $this-=>validatorschemal ' correc'] = new sfvalidatorEmailiarray( reguired' == true),
24 sthis-s>validatorSchemal ' password' ] = new EFVaLJdaturStr:mg{arra}'{ requlre == trus)
25

26 ahe

27 fthis-=widgetSchema- =setlabels(array(

28 nambre == 'Mombre =span class="texto_rojo'=*</span=',

29 carran = Correo —'.'—'_I"I'.'." ___:I.I_.|.. -'|.=|"-\.'-_'1'—'.1"_|"_".' -'-."'-\.'FI'I-- .

306 password' =» 'Contrasefia <span class="texto_rojo"=+tc/spans'

a 13;

32

3z sthis-=widgetschema-=setNameFormat( registrarse[%s]');

a4

35 alida que el correo sea umi

el sthis-=validatorschema: =setPostvalidator(

3r new sfWalidatorCallback{array('callback == array($this, 'verificalorreclrico’ )]
g | H

o - T

40

41 public function verificaCerreoUnice($validator, 4values)

422 {

43 fusUario = HnbiLeUsuarJUEPeer::E*x.istel.'suarinlf*.‘;.'.-a].ue-;:[ Correae ]:I,'

442 if(gusuariol{

45 ferror = new sfValidaterError{gvalidater, 'El correc electronico ya esta registrads
46 throw new sfvalidatorBrrarschema(svalidator, array('Error’ == sarrar]):

47/ | 1

Figura 4.30: Codigo de la clase del formulario de registro de usuario

En la figura se observa la declaracion del formulario (siguiendo la estructura de Symfony),
para el registro de usuarios en la aplicacion. En la lineas 14 a 24 se definen los campos del
formulario. En el caso de realizar un registro de usuario se debe verificar que el usuario
no esté registrado atn, esto se realiza verificando que el correo electronico introducido no
exista, esta validacion se puede observar en las lineas 41 a 47.

A continuacion se presenta el c6digo necesario del formulario para iniciar sesidn:
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& @& 6 LoginForm.class.php - Editor

i LoginFarm.class.php ¥
10 class LeginForm extends sfEorm

11 =1

I?I public function configure()

1zg

14 widget

15 gthis-swidgetschemal’ corren' ] = naw siWidgetFornInputTaxtiarray(), array(' class’ ==
16 Fthis-=widgetsSchemal password' ] = new sfWidgetFarmInputPassword({arrayi), array('class
17

1B lalidore

19 gthis-=validatorschemal' corren'] = new sfvalidatorEmailiarray('required' == true), ar
20 Fthis-=validatorSchemal' password'] = new sfValadatorStringlarray('required’ == trus), a
21

22 Labels

22 Fthis-s=widgetschema-=setlabelsiarray(

24 correa’ == ‘Corred electrénico <span class="texto_rojo'=*</span=',

25 password' == 'Cantrasefa <span class="texto_rojors*</spans='

26 1

27

el Fthis-=widgetSchema- =satMameFarmat (' Login[%=s]'1;

29

clc] Validadar del usuaric

3l Fthis-=validatorsSchema-=setPostvalidator |

3z naw sfvalidatorCallback(array('callback' == array($this, *verificalluaria')]))

33 J;

24 1

35

36 ?lelic function werificaUswario(dvalidator, $values)

3T

EIBIEEI if (temptyigvalues[ ' correc']) && tempty($valuesl password' 1114

30 fusuario = MobileUsuariosPear::existelsvariol$values[' corren’ ], $values[' password' 1);
40 if(Fusuariold

41 Obtiena la sesion del usuario v la agrega i1nfarmacior

42 Fcurrent_action = sfContext::getInstancel()-=getActionStack()-=getlastEntry()-=getac
42 Fuser = Scurrent_actlon->gatUsar();

44 Fuser-=setattribute (' 1d_vsnario’, fusuario-=getIdUsuariol));

45 Fuser-=setAttribute{ nombre', fusuaric.=getMombral)];

46 Fuser-=setattribute (" em=1 1", fusvario-=getCorreal]);

47 [ Felse{

Figura 4.31: Codigo de la clase del formulario para iniciar sesién

En la figura se observa la declaracion del formulario (siguiendo la estructura de Symfony),
para iniciar la sesioén del usuario en la aplicacion. En las lineas 14 a 20 se definen los campos
del formulario. En el caso de intentar iniciar sesién se debe verificar que el usuario esté
registrado, esto se realiza verificando que el correo electrénico introducido exista (linea
43). Si el usuario existe en la base de datos se crea la sesion del mismo (ver lineas 40 a

46).

A continuacién se presenta el c6digo necesario de la pagina de inicio de la aplicacion:
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& & @ indexSuccess.php - Editor

i indexSuccess php

12 <?php echo link_tao(' Continuar sin sesian', '@mainfaction=home', array('data-transition' ==

14

15 B=<div data-role="collapsible-=set" data-content-theme="c" data-collapsed-icon="arrpw-r' data-
IEE =iy class="ui-corner-bottom" data-role='collapsible® data-theme="«<?php echo sfConfig::ge
17 <h3=Iniciar sesidn=</h3=

18

19 =iphp echo $formLog- =renderclobalErrorsi); 7=

26 =s5pan class='"texto_rojo'=(*] Datos Requeridos=sspan=<br/=<hr/=

21

22 <form 1d="Llogin' action='<¥php acha url_for('Gmainfaction=iniclarsesionfost' Ly 25" meth
23| =table=

24$ =

25 =td=

26 =?php =cho $formlogl' corren’ ]-=rendarLabel (] 7=

27 <iphp echa $formiogl corren'] =

28 <tphp =cha ffarmlogl' correa’ J-=renderErrari] 7=

20 =/td=

30+ </tr=>

A <tre>

32 <tz

33 <?php echo fformlogl' password’ I-=renderLabel(] ?=

34 <iphp echa $formLog[ passworc'] 7=

35 =?php echo fformlogl password’ I-=renderBrrori] =

36 <iphp echa $formLog-=renderHiddenFields(falsa) =

jc Al o <ftd=

3B S

39 =/table=

40

41 <button name="enviar" type="submt" data-inlins="true" data-thems="<?php echa sfCanfi
42 | =/farm=

43 | esdive

44

45 =tphp oloca el acordean con el formulario de registro =

460 =div datz-role="collapsible’ data-theme='<?php echo sfConfig:iget(' app_them=']1; ?=' <=?php
47 <h3=Reglstrarse=/h3=

4B

40 <iphp echa $formReg-=renderclobalBrrorsil: 7=

50 <span class='texto rojo"=(*] Datos Regueridos=</spanz==br =<br/=

Figura 4.32: Codigo para la pagina de inicio (capa vista)

La pagina de inicio permite al usuario iniciar sesion o registrarse segin desee. Para manejar
esta funcionalidades en una sola pagina se distribuyen los formularios dentro de acordeones
de JQuery Mobile (ver linea 16 y 46), en los mismos se cargan los formularios explicados
anteriormente.

A continuacion se presenta el codigo necesario para el meni lateral de la aplicacion:
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286 _menuFooter.php - Editor

B menuFoatar.php ®

12 F=div 1d="popupPanel’ class="menu_Llateral" data-role="popup® data-corners="false"| data-thems
1% <ul data-role="listview" data-divider-theme="c" data-theme="2" data-ajax="falsk"'s

14 <iphp e JEnTa P

15 [ <l1 data-role="list-divider" style="padding-top: 20px;*=

16 M1 cuenta

17 = <tphp 1if{$sf user-=1sauthenticatedi)): #=

12 <div style="height: 20px; overflow: hidden;'=<span class="texto_azul®' styl=='font-s
19 <tphp endif; 7=

26 </li=

21

22 =fphp 17 ($sf user-=istuthenticated()): 7=

23I <li data-lcon="delete'=<Iphp echo link_to('cCerrar sesidn', '@main?action=logout', arr
24 5 =?php els=: 7=

= <11 data-icon='check"=<?php echo link_tel('Iniciar sesion', 'Bmain?actlon=ipdexfaco=lo
26 <li data-icon="grid"=<?php echo link_tof{'FRegistrarse', '@naln?actlon=indexia reg',
27+ <iphp endif;: =

28

29 <?php ] ne ueb s ; ) £

30 <l1 data-role="list-divider" style="padding-top: 20px; '=Mis inmuebles=/li=

3l

3z <|1 data-icon="back"=<Iphp echo Link_to('Ultimos visitados', '@Emainfaction=llstado&tlpo
33O =?php 17 ($sf _user-=1stuthenticated()): 7=

34 =11 data-icon="star'=<fphp echo link_tof{'Favoritos', ‘@mainiaction=listado&tipo=S', a
35+ =fphp endif; =

S <ful=

37 Lefdiv>

Figura 4.33: Codigo para la pagina de inicio (capa vista)

En este codigo se define el ment lateral como un popup basandose en los objetos de JQuery
Mobile (utilizando la instruccion data-role="popup"), ver linea 1. Entre las lineas 13 a 36
se definen los botones a mostrar al usuario, los mismos varian si el usuario ha iniciado
sesion. Los botones que aparecen sin estar autenticado son: Iniciar sesi6on, Registrarse y
Ultimos visitados. Estando autenticado apareceran los botones: Cerrar sesion, Ultimos
visitados y Favoritos.

- Pruebas

Funcionalidad para registro de usuario: Para probar esta tarea se realiza el envio
del formulario con datos nulos o vacios comprobando que las validaciones del formulario
funcionan correctamente. Cuando el formulario es valido se verifica directamente en la
base de datos que se ha creado correctamente el registro correspondiente al nuevo usuario.
También se comprob6 que una vez registrado el usuario, este inicié sesién autométicamente
y se asignaron los valores de sesion pertinentes.

Inicio de sesién: Igual que en formulario anterior se verifica que funcione correctamente
la validacion del mismo, colocandole valores nulos o vacios en los campos. Luego se valida
que la sesion de usuario y sus atributos hayan sido creados utilizando las herramientas de
desarrollo provistas por Symfony.

Interfaz grafica de la pagina de inicio: En esta interfaz se comprob6 con varios
navegadores y varios dispositivos méviles que la interfaz luzca como se disend inicialmente
y todos sus elementos graficos funcionen correctamente (acordeones y validaciones).
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Menu lateral: Este ment se debe validar a nivel de interfaz grafica. Validando con
varios navegadores y varios dispositivos méviles se pudo comprobar que la interfaz lateral
luzca como se diseno inicialmente y todos sus elementos graficos funcionen correctamente
(botones, transicion y cierre de men).

4.4.13. Iteracion 12: Marcar inmueble como favorito en el detalle
del inmueble (recodificacién)

En esta iteracion se desea agregar las funcionalidades de marcar inmueble como favorito
y agregar comentario al inmueble.

- Planificaciéon

‘ Nro. ‘ Fecha Inicio ‘ Descripcion ‘
45.0 | 31/03/13 | Implementacion de marcado del inmueble.

46.0 03/04/13 | Implementacion de dialog para presentacion de formulario de
comentario.

47.0 | 04/04/13 | Implementacion de funcionalidad para agregar comentarios
al inmueble.

- Diseno

Funcionalidad marcar favoritos: El usuario, una vez autenticado, tiene la opcion de
mantener un listado de inmuebles particular el cuél sea de su interés. Esto se logra,
marcando cada inmueble como favorito segiin sea su criterio. Para poder hacer esto se
habilita un botoén en el detalle del inmueble el cual (utilizando Ajax), crea un registro en
la base de datos asociando el inmueble con el usuario, permitiéndole acceder facilmente a
los mismos.

Funcionalidad agregar comentario: Con esta tarea se desea crear un formulario el
cuéal permita al usuario plasmar su opinién sobre un inmueble conocido. Para crear la
sensacion de que agregar un comentario al inmueble es una tarea simple, se crean unas
ventanas denominadas "dialog" en JQuery Mobile para mostrar el formulario al usuario
sin necesidad de abandonar el inmueble que esté visualizando. Una vez se haya completado
la informacioén del comentario el mismo aparecera en el inmueble como publicado.
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- Codificacién

A continuacién se puede ver la imagen del c6digo necesario para marca un inmueble como
favorito:

D @ @ actions.class.php - Editor

& actions.class.php X
247 M leble cor Ta

248 public function executeDetalleMarcarFaverito(sfWebRequast $request)
20 {

250 gidUsuario = fthis-=>getUser()->getAttribute('1d_usuario');
251 srel = new MoblleFavoritos();

252 srel-=setldusuario($idusuariol;

253 $rel-=setIdinmueble ($request-=getParameter (' 1d 1nmueble' )] ;
254

255 [ 1t (MobileFavoritosPeer: :existeRelacionifidUsuario, Srequest-=getParameter(':1
256 Elimar ) relaci

257 grel-=deletal(];

258 [ telseq

29 e elLa I

260 grel-=savel);

261 | | }

262 exit;

23 L}

Figura 4.34: Codigo para marcar un inmueble como favorito (capa controlador)

La funcionalidad de marcar como favorito realiza una peticién al servidor utilizando
AJAX. En esta peticion se llama a la funcion que se muestra en la imagen, la misma
crea un registro en la base de datos para asociar al usuario con el inmueble y de esta
manera almacenar la informacion. En la linea 255 se verifica si ya se encuentra asociado
el inmueble con el usuario, en caso de que la relacion exista la misma es eliminada (ver
linea 257) y en caso de que la relacion no exista la misma se crea (ver linea 260).

A continuacion se puede ver la imagen del coédigo necesario para agregar un comentario
al inmueble:
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29 0 detalleAgregarComentarioSuccess.php - Editor

[l detalleﬁglegarﬂumentarmﬁuccess php b

1

3#

39 -

1
a2
33
34
35
36

=r) E
38|

39
40
41
42
43
44
45
46
47
48

49 [

50
31
52
a3

54

<tphp //Ezte blo de codigo se muestra en la carga inicial del popup =
=7php lf{'$ﬁhpﬂht} 1=
<script type="text/javascript's
[...7]
=/scripts>
<div data-role="popup® 1d="popupComentario” data-theme="<?php echo sfCanfig::geti' ap

=h3 style="margin-top: 9;"=Agrega un comentario=/h3=
=span class="texto_rojo"=({*) Datos Requeridos</spans<hr/=
<?php endif; 7=

<Iphp 1f(!Fesvalidal: 7=
=form id="comentario_form"' action="#" method="post" onsubmit='return enviarForm{th:
<tphp echo $form[ norbre usuaric']-=renderLabel (null, array('class' == 'ui-hidde
<?php echo $form( rnombre_usuario'] s
<?php echo $form[ nombre usuaric']-=renderErrar() 7=
=tphp echa $form[ comentaria']->renderLabel(null, array('class' == "ui-hidden-ae
<?php echo $forml comsntario’] 2=

<tphp echo $torm[ comentario' ]-=renderError() #=

=?php echo $form-=renderHiddenFields{false) 7=

=div=
<button type="submit" data-inline="true® data-theme="<fphp echo sfConfig: get{
<a href="#' data-rel="back" data-role="button" data-inline="true" data-icon="
< /div=>
=/Torm=

<fphp endif; =

Figura 4.35: Codigo para agregar un comentario al inmueble (capa vista)

Con este codigo se muestra al usuario una ventana del tipo “dialog” (ver linea 32), donde
se encuentra un formulario con datos para agregar el comentario a un inmueble. En las
lineas 39 a 53 se carga el formulario y por medio de Javascript se maneja el guardado y
validaciéon de los datos en el mismo.
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- Pruebas

Para el caso de marcar como favorito se prueban los siguientes componentes:

1. El botén para marcar el inmueble: Se verific6 su funcionamiento con distintos
navegadores y dispositivos méviles, validando con la base de datos que se haya
creado el registro correspondiente y que el boton cambie de aspecto para diferenciar
que el inmueble esta marcado.

2. El listado de inmuebles favoritos: Para validar este listado se ingreso a la seccion
correspondiente y se verifico que los inmuebles listados sean los mismos que estan
asociados al usuario en la base de datos.

3. Para el caso de agregar un comentario: Se realiz6 la prueba de la funcionalidad
con diferentes navegadores y dispositivos moviles, validando que se cree correcta-
mente el registro correspondiente en la base de datos y que el comentario recién
creado pueda ser visualizado en el inmueble.

Al realizar estas pruebas se puede decir que las funcionalidades correspondientes a la
iteracion trabajaron correctamente segin el comportamiento esperado.

4.4.14. Iteracién 13: Cambios en funcionalidad “Enviar a un ami-
go” en el detalle del inmueble (recodificacién)
A continuacién se describen las actividades necesarias para realizar cambios en la funcio-

nalidad existente de "Enviar a un amigo", para realizar el manejo del mismo utilizando
ventanas "Dialog" provistas por JQuery Mobile.

- Planificacién

‘ Nro. ‘ Fecha Inicio ‘ Descripcion ‘
| 44.0 | 07/04/13 | Adaptacion de funcionalidad con el cambio a "Dialogs". |

- Diseno

Se desea realizar el cambio a "Dialog" para unificar las interfaces de manejo de formulario
en el detalle del inmueble para brindar la sensacién al usuario de que no ha abandonado
el inmueble en el que se encuentra. Este cambio de interfaz requiere pocos cambios a nivel
funcional. Se mantendra el envio de correo con la informaciéon del formulario y sélo varia
la interfaz grafica de la funcionalidad para manejar la manipulacién del formulario.
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- Codificacién

A continuaciéon se puede ver la imagen del cédigo necesario para procesar la solicitud de
enviar a un amigo:

280G detalleMailSuccess.php - Editor

fgi detallemailsuccess.php

1 <tphp //Este blogue digo se n tra a rga Lnicial del popup ?=

zﬁq?php 1t (! fesPost): 2=

3@ =script type="text/javascript® =

4 var enviado = false;

5

] &("#popupEmail" ) .bind({

7 popupafterclose: functionlevent, uil {

g if(enviado){

g msg_exitol);
10 !
11 h
12 F;
13
14 [ function enviarFormEmail (objetol[T. . 1]
a0 | =/script=
41 L<?php endif; 2=
42
43 F<?php if(!gesPost): 7=
a4 =div data-role="popup"’ rd="popupEmail" data-theme="<?php echo sfConfig::geti' app t
a5 <h3 style="margin-top: ©;"=Enviar a un amigo</h3=

A6 <span class="texto_rojo">(*) Datos Requeridos</span=><br/=

47 L<tphp endif; 7=

48

480  <form 1d="email_foerm" action="#" method="post" onsubmit="return enviarFormEmail (tt
56 <table=

51 =tr=

52 [ <ti=

53 <?php echo $forml nombre' I-=renderlabel (null, array('class' == "ui-hidden-
54 <?php echo $form[ ' rombre'] 2=

55 <?php echo $form[' rombre']-=renderErrori) =

S5 <ul id="error_req_1" class="error_Llist" style="display: none"=<li=Nombre |
57 | </td=

5B <ftr=

Sgrﬁ =tr=

60| [l <t

Bl <?php echo $forml' mazl' l-=renderLabeli{null, array( class' == 'uz-hidden-a
62 <?php echo $form[ ' mazl'] 2=

63 =?php echo $forml mzil’]l-=renderError(] 7=

Figura 4.36: Codigo para procesar la funcion de enviar a un amigo (capa controlador)

Este codigo muestra al usuario una ventana de tipo “ Dialog” (ver linea 44), la cuél contiene
un formulario con los datos necesarios para enviar el inmueble a un amigo por medio de
correo electronico. FEn las lineas 3 a 14 se encuentra el cédigo Javascript encargado de
mostrar errores de validacion en el formulario y también muestra el comentario recién
creado al momento de cerrar la ventana de formulario.
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- Pruebas

Para comprobar el correcto funcionamiento de esta tarea se realizaron pruebas de la mis-
ma con diferentes navegadores y diferentes dispositivos méviles validando que se enviara
correctamente el correo electronico con la referencia al inmueble y validando el funciona-
miento de la navegacion del dialog.

4.4.15. Iteraciéon 14: Herramienta de prueba y correcciones del
sistema

Para realizar una prueba final de la aplicacion completa, se realiza una encuesta utilizando
las “Encuestas de Google”. Esta herramienta permite realizar un cuestionario a través de
Internet con preguntas de cualquier tipo, la encuesta permite el acceso a la misma para
poder recopilar la opinién del piiblico sobre algtin tema en especifico.

La encuesta esta orientada a la prueba de las funcionalidades de la aplicacién y como
se comporta la misma en diferentes dispositivos moéviles, permitiendo al usuario dar su
opinion segiin lo observado al utilizar la aplicacion en su dispositivo mévil.

La encuesta estd compuesta por 14 preguntas de seleccion simple donde se realiza la
prueba de las funcionalidades de la aplicacion y una pregunta de desarrollo en donde
el usuario explica su experiencia al utilizar la aplicacién. A partir de las respuestas del
publico se puede determinar el éxito de la aplicacion.

Resultados de la encuesta

Al cumplirse un periodo de tiempo de prueba por parte de los usuarios se recopilan los
datos obtenidos de 21 usuarios y se analiza sus respuestas. [Los mismos se muestran a
continuacion:

Los dispositivos utilizados por los usuarios fueron: iPhone 4s, iPhone 4, Motorola Atrix
4G, Samsung, iPod, BlackBerry Pearl 9100, Samsung Galaxy S2, Motorola Blur MB525,
BlackBerry 9320, iPad3, BlackBerry Bold 9900, BlackBerry Curve, Nokia, Samsung Ga-
laxy Ace GT-S5830L.
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1) Pregunta: ;Pudo registrarse correctamente?

A continuacion se observa la gréafica de resultados para esta pregunta:

5 2 100%
Mo ] 0%

Figura 4.37: Representacion grafica de las respuestas (pregunta 1)
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A través de los datos obtenidos se puede decir que el 100 % de los usuarios que intentaron

registrarse al sistema lo completaron con éxito.
2) Pregunta: ;Le ha parecido facil el proceso de registro?

A continuacién se observa la grafica de resultados para esta pregunta:

Si 21
No 0

Figura 4.38: Representacion grafica de las respuestas (pregunta 2)

100%
0%

Segtin la respuesta de los usuarios se puede decir que el proceso de registro de usuarios es

facil de utilizar.
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3) Pregunta: ;Pudo realizar la biisqueda correctamente?

A continuacion se observa la gréafica de resultados para esta pregunta:

St 21 100%
No O 0%

Figura 4.39: Representacion grafica de las respuestas (pregunta 3)

Para esta funcionalidad se determina que el 100 % de los usuarios han podido utilizar
correctamente el buscador de inmuebles.

4) Pregunta: ;Los inmuebles mostrados en el resultado de bisqueda cumplen
con los parametros seleccionados?

A continuacién se observa la grafica de resultados para esta pregunta:

S 21 100%
No 0 0%

Figura 4.40: Representacion grafica de las respuestas (pregunta 4)

Segin las respuestas de los usuarios, se puede decir que el buscador de inmuebles maneja
correctamente los pardmetros al realizar una buisqueda, devolviendo un listado con sélo
los inmuebles que cumplan con los parametros seleccionados por el usuario.
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5) Pregunta: ;El proceso para realizar una basqueda le ha parecido?

A continuacion se observa la gréafica de resultados para esta pregunta:

Facil 18 6%

Regular 3 14%
ular [3]

Dificil 0 0%

Facil [18)

Figura 4.41: Representacion grafica de las respuestas (pregunta 5)

Dadas las respuestas de los usuarios se puede decir que, en su mayoria (86 %), consideran
sencillo realizar una busqueda en la aplicacién.

6) Pregunta: Segun su criterio ;Como califica usted la disposicion de la infor-
macién en la seccién?

A continuacion se observa la gréafica de resultados para esta pregunta:

Muy buena y organizada 15 71%

Buena 6 29%
Regular 0 0%
N it (o) Mala ! No entiendo 0 0%

la informacion que se presenta

Figura 4.42: Representacion grafica de las respuestas (pregunta 6)

Los usuarios en su totalidad han considerado como “buena” y “muy buena” la disposicion
de la informacion del inmueble por lo que se considera que la presentacién de la misma
se entiende claramente.



CAPITULO 4. ADAPTACION DEL PROCESO DE DESARROLLO XP 101

7) Pregunta: ;Coémo califica usted la visualizacidon de las imagenes del inmue-
ble?

A continuacion se observa la grafica de resultados para esta pregunta:

Muy buena 18 86%
Regular 2 10%
Mala 0 0%
No tiene imagenes 1 5%

y no la pude evaluai

Figura 4.43: Representacion grafica de las respuestas (pregunta 7)

En su mayoria los usuarios indicaron que la visualizacion de las imagenes es muy buena
y organizada.

8) Pregunta: Envie el inmueble a un amigo utilizando la funcionalidad de
“Enviar a un amigo”. ;Pudo enviar el inmueble correctamente?

A continuacién se observa la grafica de resultados para esta pregunta:

Si 15 71%
No 6 29%

Figura 4.44: Representacion grafica de las respuestas (pregunta 8)

De acuerdo a los datos obtenidos, la funcionalidad de “Enviar a un amigo”, funciono
correctamente en el 71 % de los casos. Debido al alto porcentaje de usuarios que indicaron
que no funcioné correctamente se realizé una entrevista personal para obtener informacion
para determinar las causas de la falla. Se determiné que en ninguno de los casos se debio
a algin error de la aplicacion, sucedié que los correos llegaron a bandejas de spam (por
colocar la misma direccion de remitente y destinatario), o fueron enviados a direcciones
de correo electréonico inexistentes.
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9) Pregunta: Comparta un inmueble en alguna de las redes sociales (Facebook,
Twitter), ;Pudo compartir el contenido correctamente?

A continuacion se observa la grafica de resultados para esta pregunta:

St 18 86%
No 3 14%

Figura 4.45: Representacion grafica de las respuestas (pregunta 9)

Segin los datos obtenidos, la mayoria de los usuarios pudo compartir el inmueble en
alguna red social. Por lo que se puede decir que la funcionalidad trabaja correctamente.

10) Pregunta: Marque / Desmarque el inmueble como favorito. ;Pudo marcar
/ desmarcar el mismo?

A continuacion se observa la gréafica de resultados para esta pregunta:
St 20 95%
No 1 5%

Figura 4.46: Representacion grafica de las respuestas (pregunta 10)

Segin las respuestas obtenidas casi el 100 % de los usuarios pudo marcar y desmarcar el
inmueble correctamente, por lo que se puede decir que la funcionalidad trabaja correcta-

mente.
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11) Pregunta: Realice un comentario en el inmueble. ;Cémo calificaria el ma-

nejo de los comentarios?

A continuacion se observa la grafica de resultados para esta pregunta:

Bueno 20 95%
Regular 0 0%

— Regular [0] Malo 1 5%
—~—Malo / No ent [1]

Bueno [20]

Figura 4.47: Representacion grafica de las respuestas (pregunta 11)

Con las respuestas obtenidas por el usuario se observa que casi el 100 % de los mismos
pudieron utilizar correctamente los comentarios de los inmuebles, entonces se concluye

que el manejo de los mismos se entiende claramente por los usuarios.

12) A lo largo de la aplicacién. ;Qué tal le ha parecido la disposicién grafica

de los elementos?

A continuacion se observa la grafica de resultados para esta pregunta:

Muy buenoy 17 8

~organizado
Bueno [4
Bueno 4 1
Regular [0]
Regular 0

Muy bueno y [17]

Figura 4.48: Representacion grafica de las respuestas (pregunta 12)

1%

9%
0%

En general se puede decir que los elementos grafico utilizados en la aplicacion fueron de

agrado para la mayoria de los usuarios.
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13) ;Qué tal le parecié el manejo de la aplicaciéon?

A continuacion se observa la gréafica de resultados para esta pregunta:

Muy facil e intuitivo 19 90%
Bueno 2 10%

Regular 0 0%

Figura 4.49: Representacion grafica de las respuestas (pregunta 13)

Segin las respuestas de los usuarios se puede decir que la aplicacion pudo ser utilizada
correctamente por los usuarios y su manejo es intuitivo, lo que facilita la manipulacion
de la misma.

14) Observaciones y comentarios

Esta seccion en la encuesta ha sido colocada para que el usuario exprese su opinion general
sobre la aplicacion y ademés para que pueda indicar cualquier tipo de error, sugerencia o
duda que tenga.

Los comentarios obtenidos en esta parte en su mayoria fueron de aprobacion hacia la
aplicacion y sélo algunos casos se encontraron sugerencias y mejoras menores, como es
el caso de: colocar los iconos del listado de inmueble un poco méas separados para que
se entiendan mejor y colocar algin indicador que le haga entender al usuario que esté
autenticado en la aplicacion.

Todos los comentarios realizados por los usuarios fueron evaluados y verificados para
determinar si se debian realizar correcciones. En los casos que aplicaba, se realizaron las
correcciones necesarias para corregir la situacion.

La realizacién de esta encuesta ha permitido validar la aplicacion en distintos dis-positivos

moviles, abarcando los tres principales sistemas operativos moéviles del mercado: Black-
Berry OS, Android y iOS.

En este capitulo se ha explicado cémo se ha podido adaptar el método XP para el desa-
rrollo de la aplicacién web movil InmobiliaMobile. Se define la metafora de la misma, se
levantan requerimientos y se realiza la division en iteraciones de las funcionalidades de
la aplicacion, permitiendo asi la organizacion de las actividades a realizar al momento de
implementar el software.
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Conclusiones

La investigacion en el marco tedrico y el desarrollo realizado en este Trabajo Especial
de Grado dieron como resultado la aplicacion llamada InmobiliaMobile, la cudl es una
aplicacion web movil para los usuarios de Inmobilia.com. La aplicacion tiene acceso a la
informacion de los inmuebles que se encuentran en la base de datos de Inmobilia.com
utilizando dispositivos moviles (celulares, tabletas, iPods), ademés la aplicacion es inde-
pendiente de la aplicacién web Inmobilia.com.

El logro de los objetivos propuestos se debe a las bases del marco teorico (estudio de
las tecnologias moviles, dispositivos y topicos importantes para el desarrollo movil), y a
la adaptacion de la Programacion Extrema (XP). Siguiendo las practicas propuestas por
XP (pequenas versiones, disenios simples, planificacion), se logré una comprension clara
de los requerimientos y rapidez en el desarrollo del software, manteniendo un alto nivel
de calidad del mismo.

Para desarrollar una aplicacion para dispositivos moéviles se deben tener en cuenta varios
aspectos adicionales a los que se tuviera para un desarrollo web tipico. Se debe investigar
sobre tipos de dispositivos, resoluciones de pantalla, sistemas operativos existentes en el
mercado, sistemas operativos mas usados por el publico, tecnologias de desarrollo para
moviles, recomendaciones de otros desarrolladores en cuanto a tecnologias y las buenas
practicas para una aplicaciéon web movil, recopilando asi una base de conocimiento sobre
la cual se pueda planear y disenar la aplicacién a realizar.

Durante el proceso de seleccion de las herramientas a utilizar se evaluaron varias tecno-
logias las cudles fueron rechazadas por varias razones. Una de las principales tecnologias
evaluadas fue PhoneGap, la cudl utilizando HTML5, CSS y JS permite crear aplica-
ciones nativas para celulares y tablets. En la aplicacion InmobiliaMobile se espera que
continuamente se agreguen nuevas funcionalidades segiin lo solicite el cliente por lo que
implementar la aplicacién como una aplicacién nativa exigiria a los usuarios actualizar a
menudo la misma, lo cual podria ser complicado. Ademas, se tiene como idea principal
que la aplicacion debe ser multiplataforma, es decir, que la aplicacion pueda ser utilizada
correctamente en varios sistemas operativos (por ejemplo: Android, iOS, Blackberry OS
entre otros), de lo contrario se tendrian que desarrollar y mantener varias aplicaciones na-
tivas distintas (una por cada sistema operativo). Segin esta evaluacion se identifica que
implementar la aplicacién InmobiliaMobile como una aplicacién web para moviles es ideal
para permitir a los desarrolladores agregar funcionalidades y realizar mantenimientos en
la misma sin afectar a los usuarios. Por esta razon se selecciona la herramienta JQuery
Mobile dado que esté orientada al desarrollo de aplicaciones web para dispositivos méviles.

En el desarrollo se combinaron herramientas de desarrollo web como por ejemplo, el
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lenguaje interpretado PHP sobre el framework Symfony y el framework de desarrollo para
moviles JQuery Mobile, esto condujo a obtener una serie de experiencias y nuevas visiones
en la programacion de aplicaciones. Las tecnologias mencionadas pudieron trabajar en
conjunto muy facilmente una vez que se comprendié como trabajan correctamente cada
una de las mismas. Siguiendo su estructura y combinandolas se pudo implementar codigo
que requiere ejecutar la menor cantidad de instrucciones necesarias en cada peticiéon, para
poder realizar respuestas rapidas al dispositivo moévil. La estructura de JQuery Mobile
permite cargar en el cliente una cantidad mucho menor de cédigo desde el servidor, dado
que trabaja utilizando peticiones asincronas (AJAX), la respuesta obtenida es incrustada
en el DOM ya existente en el cliente y se realiza una transiciéon hacia la nueva porcion
de codigo cargada. Esto mejora el cambio grafico entre una pégina y otra simulando
el funcionamiento de una aplicacion nativa y mejorando ampliamente los tiempos de
respuesta de la aplicacion.

Otro beneficio de estructura de JQuery Mobile es la reduccion en la cantidad de archivos
(js, css, otros), que se deben cargar para ejecutar una péagina. Cada archivo so6lo sera
cargado la primera vez que se entre a la aplicaciéon mejorando la velocidad de carga de la
aplicacién en general.

Es muy importante destacar la capacidad de expansion de la aplicacion a nivel de desa-
rrollo, ya que su diseno y estructura de software esta basada en el modelo de software MVC
el cual permite la adaptacion a los cambios. La incrementabilidad se garantiza porque el
sistema permite agregar més codigo y estructuras sin que se vean afectadas las funciones
y estructuras ya existentes en gran medida. Por ejemplo se puede agregar una nueva
funcionalidad al sistema simplemente creando una nueva accioén en el controlador y un
nuevo template con el codigo HTML a mostrar, sin tener que tocar alguna funcionalidad
ya existente.

La realizacién de este Trabajo Especial de Grado ha aportado, a mi persona, varios co-
nocimientos importantes acerca del desarrollo para moviles, debido a que se tuvo que
investigar y evaluar varias tecnologias. De estas tecnologias se debia elegir la que se adap-
te mejor a la aplicacion considerando aspectos como: cantidad de dispositivos que soporta,
tiempo de aprendizaje requerido y la compatibilidad con las tecnologias web. Ademas el
haber seguido las practicas de XP durante la implementacion marco una diferencia en el
producto final desarrollado, dado que se sigui6 un camino para realizar las actividades
logrando detectar y clasificar claramente los requerimientos, cuél es la importancia de
cada uno, la prioridad y el orden de ejecucion de los mismos.



108

Con respecto a la adaptacion XP realizada para este trabajo, se logro aplicar la mayoria
de las practicas, sin embargo no todas pudieron adaptarse. Por ejemplo la programacion
en parejas para este caso no aplica debido a que el grupo esta conformado por sélo una
persona. Tampoco se requiri6 de la presencia constante del cliente ya que los requerimien-
tos de la aplicacion (por estar basados en una aplicacion existente), estaban claros y bien
definidos. Debido a esta ventaja se pudo agilizar el proceso de clasificacion de prioridades
de cada actividad. Entre las practicas utilizadas se encuentran:

= La metafora: La cual permiti6 tener una vision general de la aplicacion que se desea
realizar.

» Pequenas versiones: Todos los requerimientos contemplados para la aplicacién fueron
divididos en iteraciones cortas las cudles permiten concentrar los esfuerzos en un
grupo determinado de funcionalidades.

= Kl diseno: Con la premisa de “siempre realizar disenos simples”, se pudo limitar
la cantidad de cédigo a implementar para que cumpla con la funcionalidad que se
estd realizando, logrando asi que no se extienda el tiempo de desarrollo de manera
innecesaria.

» El desarrollo: Al seguir las préacticas de XP durante el desarrollo (recodificacion y
estandares de codificacion), se tuvo la confianza de implementar el codigo necesario
para cada iteracion sabiendo que, en caso de ser requerido, se puede realizar una
recodificacion en el area determinada sin que esto signifique un costo elevado de
tiempo.

= Las pruebas: Realizando las pruebas del software segin lo estipulo XP, permitio
realizar una aplicacion robusta y de calidad.

Con la nueva aplicacion moévil de Inmobilia.com se obtiene como beneficio el acceso co-
modo a la informaciéon de los inmuebles desde una gran variedad de dispositivos moviles,
aumentando asi los puntos de acceso al sistema. Adicionalmente se resume la interfaz
grafica de la aplicacion, excluyendo elementos que no son tan relevantes para el usuario
(publicidad, opciones de navegacion, textos largos), lo cual permite mostrar al usuario la
informacion de los inmuebles organizada y en un espacio fisico reducido.

Para probar el funcionamiento de la aplicacién InmobiliaMobile se realiz6 una encuesta
donde particip6 un grupo de usuarios, los cudles dieron su opinién acerca de las funcionali-
dades principales del sistema. Los resultados a partir de esta encuesta fueron satisfactorios,
los usuarios en su mayoria concuerdan en que la aplicacion fue facil de usar, presentaba
la informacion de forma clara y que cumplia con la funcionalidad que se estaba evaluan-
do. Con esta informacién se puede decir que se ha cumplido el objetivo general de este
Trabajo Especial de Grado.
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Recomendaciones

InmobiliaMobile es una aplicacién web movil creada como punto inicial para estudiar (por
parte de Inmobilia), los beneficios que se puedan obtener al tomar en cuenta al nimero de
usuarios que navega en la aplicaciéon por medio de dispositivos moviles. InmobiliaMobile
tiene solo un subconjunto de las funcionalidades principales de Inmobilia.com, por lo que
para mejorar la aplicacion existente en el futuro se plantean los siguientes puntos:

1. Expansion del manejo de paises, para soportar todos los existentes en Inmobilia.com
(actualmente son 16 paises). Esto permitird que la aplicacion pueda mostrar los
inmuebles de cada pafs.

2. Integrar el proyecto InmobiliaMobile con su proyecto padre. Actualmente la aplica-
cion trabaja con imagenes que no estan actualizadas dado que las aplicaciones se
encuentran en proyectos separados. Lo ideal seria que pudieran compartir los ar-
chivos para que al agregar un inmueble en Inmobilia.com las imagenes del mismo
puedan ser visualizadas en InmobiliaMobile también.

3. Permitir al usuario establecer contacto directo con el usuario a través de la apli-
cacion movil. Esta funcionalidad no esta contemplada actualmente debido a que la
aplicacion trabaja con datos reales de los contactos de los inmuebles, entonces po-
dria generar problemas al intentar contactar a los mismos utilizando esta aplicacion
en desarrollo.
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Encuesta de evaluacion funcional de la aplicacion

Inmobilia Mobile

*Obligatorio

Indique el modelo de su dispositive movil: *

Pruebas en home:

Ingrese con su dispositivo movil a la url: hitp:/inmobiliamobile.dyndns.org

Registrese en el sistema (Al registrarse iniciara sesion automaticamente). Responda lo siguiente:

1) ;Pudo registrarse correctamente? *
Si
No

2) ;Le ha parecido facil el proceso de registro? *
Si
= No

Pruebas en el buscador por localidad:

Ingrese a |a seccion de bisqueda de inmuebles, presionando el botdn "Buscar”. Realice una
blsqueda por localidad. Responda lo siguiente:

3) ¢Pudo realizar la bisqueda correctamente? *
Si
No

4) ¢ Los inmuebles mostrados en el resultado de bisqueda cumplen con los parametros
seleccionados? *

Si
No

3) ;El proceso para realizar una bliisqueda le ha parecido: *
Facil
Regular
Dificil

Figura 4.50: Formulario: Encuesta de pruebas de aceptacion (parte: 1 de 3)
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Pruebas en el detalle del inmueble

Ingrese a la informacion detallada de cualquier inmueble. Responda lo siguiente:

6) Segin su criterio ; Como califica usted la disposicion de la informacion en la seccion? *
Muy buena y organizada
Buena
Regular

Mala / Mo entiendo la informacion que se presenta

T) ; Como califica usted la visualizacion de las imagenes del inmueble? *
Muy buena y organizada
Regular
Mala / Mo entiendo cémo funciona la visualizacion de imagenes

No tiene imagenes y no la pude evaluar

8) Envie el inmueble a un amigo utilizando la funcionalidad de “Enviar a un amigo”. ;Pudo
enviar el inmueble correctamente? *

Si
Mo

9) Comparta un inmueble en alguna de las redes sociales (Facebook, Twitter), ; Pudo
compartir el contenido correctamente? *
Presione el boton con un icono de la red social de su preferencia

Si
Mo

10) Marque / Desmarque el inmueble como favorito. ; Pudo marcar | desmarcar el mismo? *
Presione el boton con un icono de estrella

Si
Mo

11) Realice un comentario en el inmueble. ; Como calificaria el manejo de los comentarios? *
Bueno
Regular

Malo [ Mo entiendo como funcionan los comentarios

Figura 4.51: Formulario: Encuesta de pruebas de aceptacion (parte: 2 de 3)
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Preguntas generales

Responda lo siguiente:

12) A lo largo de la aplicacion. ; Qué tal le ha parecido la disposicion grafica de los
elementos? *

Muy bueno y organizado
Bueno
Regular

13) Acerca del manejo de la aplicacion, le parecio: *
Muy facil e intuitivo
Bueno
Regular

14) Observaciones y comentarios
Explicanos como ha sido tu experiencia utilizando la aplicacion

Enviar

Figura 4.52: Formulario: Encuesta de pruebas de aceptacion (parte: 3 de 3)
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