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API de HousingOn

Resumen i bras clave: BBDD, Flask, Back end, GraphQL, APT, MariaDB, Docker

La empresa HousingOn, compania que gestiona el alquiler de cientos de estudiantes universitarios,
actualmente dispone de un conjunto de aplicaciones web para poder llevar el control del flujo que
se han vuelto lentas y desactualizadas. Ademas, este conjunto de aplicaciones también se han visto
afectadas por lo siguiente:

s Falta de estandares en desarrollo y mantenimiento, donde cada programador seguia su propio
criterio. Carencia de documentacion de las aplicaciones y complejidad del mantenimiento por no
seguir las buenas practicas para el desarrollo software

= Gran incremento de usuarios, ademdas de mantener los usuarios existentes.
» Inconsistencia de datos debido a un diseno simple de la base de datos.

= Carencia de un sistema para obtener, actualizar e insertar datos desde aplicaciones para dispo-
sitivos moviles.

La base de este proyecto serd la creaciéon de una Interfaz de Programacion de Aplicaciones, la cual
permitird conectar diferentes aplicaciones y servicios y permitir la comunicacion de datos entre si. Con
este proyecto se pretende solventar todas estas carencias brindando a HousingOn de una aplicacion
estandarizada, documentada, con mejor rendimiento y mas adaptada a las necesidades actuales y
futuras de la empresa.

HousingOn’s API

Abstract keywords: API,GraphQL, Back end, DB, Flask, MariaDB, Docker

HousingOn is a company which manages accommodations for hundreds of university students.
Currently this company has a set of applications that have become slow and outdated.
Furthermore, this set of applications has also been affected by the following issues:

» Lack of standards in development and maintenance, where the previous programmers followed
their own criteria. Absence of documentation for the applications and high maintenance com-
plexity, due to not adhering to good practices in software development.

= A large increase in users, in addition to maintain existing ones.
» Data inconsistency produced by a poor design of the database.

= Lack of a system to get, update and insert data from mobile device applications.

The starting point of this proyect is the creation of an application programming interface (API),
that will connect different applicacions and services and will allow sharing the data between them. This
project aims to solve all these shortcomings by providing HousingOn with a standardized, documented
application, with improvements in the performance and adaptation to the current and future needs of
the company.
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1 Introducciéon

«There are two ways of constructing a software design: One way is to make it so simple
that there are obviously no deficiencies, and the other way is to make it so complicated
that there are no obvious deficiencies. The first method is far more difficult.» [Hoare, 1981,
pp. 75-83]

HousingOn tiene actualmente un sistema muy grande para poder llevar el control del flujo completo
del alquiler de un alojamiento, compuesto por las siguientes aplicaciones web:

= Un portal de publicacién de alojamientos, en el que los clientes pueden consultar el precio,
fotografias, la direccién y otras caracteristicas del alojamiento.
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Ilustracion 1: Captura de pantalla del portal de publicacién de pisos.

= Un portal para propietarios e inquilinos, con el que pueden consultar los gastos, sus companeros
de alojamiento (en caso de ser inquilino en un piso compartido), los correos electrénicos de la
empresa, pagar facturas, notificar problemas, ...
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Tlustracion 2: Captura de pantalla del adrea personal de un inquilino.
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= Un portal de administracién para poder administrar los alojamientos, las incidencias, facturas,
inquilinos, llegadas, salidas, etc.
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Ilustracion 3: Captura de pantalla del portal de administracién de la empresa.

El problema es que ese sistema esta anticuado, es lento y muy dificil de mantener, ademas de hacer
inviable la creacién de una aplicacién mévil, que es uno de los deseos de la empresa. Con la creacién
de este proyecto se tratara de solventar dichos problemas.

Estos portales estan desarrollados usando el lenguaje de programacion PHP en el lado servidor,
en una version ya antigua de este lenguaje, PHP 5, usando como framework principal CakePHP, en
concreto, sus versiones ya desactualizadas 2.2 y 2.3.

El framework CakePHP esta estructurado para desarrollar aplicaciones rapidamente y de forma
segura mediante el uso del modelo Modelo-Vista-Controlador, que sera explicado en el capitulo tres.

Para las vistas se usa el framework de CSS Bootstrap y para la funcionalidad en el lado cliente
jQuery, una biblioteca de JavaScript que simplifica la manera de interactuar con documentos HTML.

Cada portal es una aplicacion independiente, pero con una base de datos en comun, dando lugar
a muchas duplicidades de cédigo, debido a que las funcionalidades similares en distintos portales han
de ser trasladadas a cada portal.

Antes de poder comenzar a explicar cémo se ha llevado a cabo el proyecto, hay que explicar el
concepto base del mismo, debido a que todo el trabajo rondaréd en torno a él.

El origen del término Interfaz de Programacién de Aplicaciones, API por sus siglas en inglés
Application Programming Interface, al parecer data de 1968. Es decir, se podria considerar su invencion
dentro de la tercera generacién de computadores, o lo que es lo mismo, en la primera generaciéon de
computadores usando circuitos integrados. Se puede observar que el término lleva existiendo desde
hace mas de 50 anos, y a lo largo de todos estos afios han surgido interfaces de programacién de
aplicaciones de todo tipo que se podrian agrupar en:

» Funciones en Sistemas Operativos: Los Sistemas Operativos cuentan con todo tipo de in-
terfaces disponibles, ya sea para poder crear las interfaces graficas de los programas como para
poder controlar las diferentes opciones de entradas de datos del usuario.

= Basadas en clases: Son interfaces que recogen las clases abstractas en lenguajes de progra-
macién orientada a objetos. Estas clases implementan todo tipo de funciones para poder crear
nuestros programas.
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» Basadas en bibliotecas: Las interfaces basadas en bibliotecas recogen la informacién sobre las
mismas, recopilando un conjunto de funciones de forma que permiten ser importadas y utilizadas
por diferentes programas.

» Servicios web: Este tipo de interfaz de programacién de aplicaciones es la mas reciente; con
ella podemos intercambiar informacién entre un servicio web y una aplicacién. Un servicio web
es una tecnologia que, a través de protocolos y estandares, permite el intercambio de datos entre
aplicaciones de diversa indole.

La base del proyecto serd la creaciéon de una Interfaz de Programacion de Aplicaciones, la cual
permitird conectar diferentes aplicaciones y servicios y permitir la comunicacién de datos entre si. La
Interfaz de Programacién de Aplicaciones otorgard una capa de abstracciéon de forma que mediante
una serie de funcionalidades alojadas en la interfaz podremos consultar, modificar, y eliminar siguien-
do un formato estdndar de intercambio de datos. De esta forma, cualquier aplicaciéon programada
posteriormente, ya sea una web, una aplicacion moévil, de escritorio o nuevos tipos de aplicaciones
como programas para asistentes de voz, podra hacer uso de la interfaz y manejar facilmente los datos
proporcionados por esta.

La API desarrollada para HousingOn pertenecera al dltimo grupo de la clasificacion anterior. De
esta forma, el objetivo principal sera desarrollar un servicio web que permita llevar la gestién de los
pisos de la compaiiia desde distintas aplicaciones.

Para ello se han creado dos APIs, una RESTful API que aporta la mantenibilidad y el bajo coste
que la empresa necesita, y con la que se ha utilizado JSON como formato de archivo para el intercambio
de datos, y como apuesta hacia futuro una API GraphQL, para que los clientes puedan personalizar su
propia consulta o insercién de datos, favoreciendo la precisién de las consultas que pueden realizar a
sus interfaces. Esta API, a fecha de presentacion de este proyecto, requiere de trabajo para integrarse
en el sistema completo. Estas tecnologias seran tratadas posteriormente.

Con la misién de obtener una Interfaz de Programacion de Aplicaciones se han planificado los
siguientes pasos que se describen en detalle en los siguientes capitulos de la memoria:

1. Definir los requisitos de la aplicacion.
2. Crear una arquitectura del sistema.

3. Seleccion de las tecnologias a usar.

4. Desarrollo y testeo de la funcionalidad.

5. Montaje en servidor y lanzamiento.






2 Requisitos

«The most difficult part of requirements gathering is not the act of recording what the
user wants, it is the exploratory development activity of helping users figure out what they
want.» [McConnell, 1998]

Segtin Sommerville [2016], antes de poder desarrollar la aplicacién se tiene que comprobar que sea
factible desarrollarla. Para ello, se deberia de ser capaz de responder afirmativamente las siguientes
tres preguntas:

«s Contribuye el sistema a los objetivos generales de la organizacion?»

La respuesta a esta pregunta es claramente afirmativa, ya que los trabajadores de la empresa no
serian capaces de manejar tantos alojamientos sin una herramienta que les facilitara el trabajo. Ademas,
como se ha comentado anteriormente las aplicaciones que tienen actualmente estan empezando a causar
problemas, y también necesitan una herramienta que les permita poder compartir y acceder a los datos
que generen entre distintos dispositivos y aplicaciones.

«sSe puede realizar el proyecto a tiempo y con el presupuesto usando la tecnologia actual?y

En este caso el proyecto puede ser realizado a tiempo y con el presupuesto, ya que la tecnologia
actual permite desarrollar APIs web de forma rapida y profesional, gracias al gran auge que han tenido
estos anos este tipo de servicios.

«s Puede adaptarse el sistema con otros sistemas que se utilicen?»

En efecto, el sistema con el que cuentan actualmente les permite hacerlo, dado que el principal
objetivo de este proyecto es adaptar este mismo sistema, obteniendo una API con la que se espera
desarrollar las aplicaciones futuras que sustituyan a las que emplean actualmente.

2.1. Obtenciéon de requisitos

Los requisitos de este proyecto se han recabado principalmente de tres formas:
= Entrevistas al personal de la empresa.

= Observacién de la forma de trabajo del personal de la empresa.

= Andlisis del codigo de la aplicacion actual.

Con el fin de recabar informacion, todos los viernes y algunos miércoles se realizan entrevistas al
personal de la empresa, en las que se aplican tanto entrevista abierta como entrevista cerrada.

Gracias a esta combinacion se puede comenzar la entrevista de forma abierta, y analizar posterior-
mente las respuestas para recabar las preguntas necesarias para terminar de dar forma a los requisitos
en una segunda entrevista cerrada.
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Para llevar el control de las entrevistas se han creado de tres documentos de Google Drive:

= El primer documento contiene las cuestiones o dudas que aun necesitan respuesta. Se empleaba
durante las entrevistas para poder llevar el control, y poder plantear distintos escenarios al
entrevistado para poder comprender mejor el funcionamiento de los distintos flujos de trabajo.
Estas entrevistas se hacian frente a un ordenador para poder senalar en la aplicacién actual los
fallos y carencias que encontraban, ayudando a la recogida de informacién.

= En el segundo documento se almacenan las dudas o cuestiones ya respondidas. Es de gran
importancia, ya que en él se analizan las respuestas para obtener los requisitos. Si se consideraban
completos, se pasaban al tercer documento; en caso contrario, se devolvian al primero para
repasar las dudas que quedaran.

» El tercer documento consiste en el acuerdo final, y recoge los requisitos definidos para ser im-
plementados. Este documento se mostré en la empresa para comprobar su adecuacion antes de
dar este proceso por terminado.

Este sistema ha permitido llevar un control bastante preciso sobre los requisitos. Antes de im-
plementarlo, era usual que los requisitos que parecian establecidos cambiasen en otras entrevistas,
complicando con ello el proceso de determinacion de los requisitos.

2.2. Requisitos de la aplicacion

A continuacién se recogen los requisitos mas notables de la aplicacion. Se ha hecho una seleccién
para este trabajo debido a la envergadura del sistema. Los requisitos de la aplicacién segin el nivel
de detalle se pueden clasificar en dos:

= Requisitos del usuario: son sentencias elaboradas en un lenguaje natural, en las que se des-
criben los servicios que se espera obtener, y restricciones que la aplicacién debe tener.

» Requisitos del sistema: son los requerimientos orientados a la solucién, en lugar de al proble-
ma. Es decir, es un requisito orientado a la légica del software que va a tener que construirse para
dar forma a los requisitos del usuario. Por tanto serd mas especifico para la propuesta final del
software que se va a desarrollar. Suelen ser comprobables y susceptibles de testeo, al contrario
que los requisitos de usuario.

Los usuarios de la API seran otros desarrolladores, aunque para elaborarla correctamente habra que
fijarse en que el objetivo principal del sistema es dar servicio a un grupo mas amplio de usuarios como
administrativos, equipo de soporte, personal de reparaciones, inquilinos y propietarios de viviendas.
Los requisitos de todos ellos se deberan tener en consideracién para poder realizar una implementacion
satisfactoria.

» Requisitos funcionales: se corresponden con el funcionamiento de la aplicacion; es decir, cémo
se debe comportar en las diferentes situaciones, cémo son los datos de entrada...

= Requisitos no-funcionales: estan relacionados con otras caracteristicas que debe tener el sis-
tema; por ejemplo, el rendimiento de la aplicacion, requisitos de organizacién sobre coémo se
debera proceder a realizar ciertas acciones, cumplimiento de estandares...

2.2.1. Requisitos funcionales

La aplicacién contara con los siguientes requisitos funcionales:

= RF1 Se deberan recoger los datos de contacto de un posible inquilino, y el tipo de alojamiento
que esta buscando. (Véase el cuadro 3)
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» RF2 La aplicacion deberd mostrar la informacién recogida por el registro de posibles inquilinos.
(Véase el cuadro 4)

= RF3 Se debera poder asignar un usuario inquilino a un alojamiento, de forma que ambos queden
relacionados. (Véase el cuadro 5)

= RF4 La aplicacién deberd permitir el registro de nuevos usuarios.

» RF5 La aplicaciéon debera permitir que los usuarios inicien sesién en su cuenta.
= RF6 Se podran registrar nuevos alojamientos.

= RF7 Sera posible modificar la informaciéon de un alojamiento.

= RF8 Sera posible eliminar la informaciéon de un alojamiento.

» RF9 Cualquier usuario podra ver los alojamientos.

= RF10 Se podra filtrar la lista de alojamientos, segiin las fechas de disponibilidad, precio y tipo
de alojamiento.

= RF11 La aplicacion deberd permitir las reservas de alojamiento.

= RF12 Los usuarios de la aplicacion podran ser eliminados.

» RF12 La aplicacion deberd de permitir la modificacién de informacién de usuarios.
= RF14 Los usuarios de la aplicacion deberan poderse listar.

= RF15 El listado de usuarios podra filtrarse por tipo de usuario, nombre, correo electrénico y

DNI.
Cuadro 1: Requisitos funcionales de la aplicacién
Cadigo Descripcion
RF1 Registro de posibles inquilinos y intereses de alojamiento
RF2 Listado de informacién de posibles inquilinos e intereses de alojamiento
RF3 Relacionar un inquilino con un alojamiento
RF4 Inicio de sesion
RF5 Registro de usuarios
RF6 Creacion de alojamientos
RF7 Modificacion de alojamientos
RF8 Eliminacién de alojamientos
RF9 Listado de alojamientos
RF10 Filtrar listado alojamientos
RF11 Reservar un alojamiento
RF12 Modificacién de usuarios
RF13 Eliminacién de usuarios
RF14 Listado de usuarios
RF15 Filtrar listado de usuarios
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2.2.2. Requisitos no-funcionales

Los requisitos no funcionales de la aplicacién son los siguientes:

= RNF1 Mantenibilidad del software; esto implica que las herramientas a utilizar deben tener una
amplia comunidad de usuarios y desarrolladores, de forma que sea facil buscar respuesta a los
problemas que puedan ocurrir.

= RNF2 El proyecto debera desarrollarse y mantenerse con el menor coste econémico posible.

= RNF3 El software usado en este sistema debe ser ficil de utilizar por cualquier desarrollador
que necesite comprender y mantener la aplicacién.

» RNF4 Al tratarse de una startup, quieren apostar por el uso de tecnologias disruptivas.
= RNF7 Los datos personales y confidenciales de los usuarios deberan de estar cifrados.

= RNF6 La autenticacion deberd ser realizada mediante el uso de tokens en la cabecera Authori-
zation de la peticion HTTPS.

» RNF7 Las comunicaciones deberan realizarse mediante el uso del protocolo seguro de transfe-
rencia de hipertexto HTTPS.

= RNF8 La aplicacién debera ser duplicativa, permitiendo realizar copias de la misma con distintos
pardmetros y/o configuraciones.

Cuadro 2: Requisitos no-funcionales de la aplicacion

Cddigo Descripcion Categoria
RNF1 Mantenimiento del sistema Mantenibilidad
RNF2 Desarrollo y mantenimiento de bajo coste econémico | Econdémico
RNF3 Facil comprension de la aplicacion Mantenibilidad
RNF4 Uso de tecnologias disruptivas Organizacional
RNF5 Qlfrado de datos personales y confidenciales de usua- Regulador

rios

— - K ; 1

RNT6 Autentl.cac%on mediante token a través de la cabecera Seguridad

Authorization

Las comunicaciones se realizaran mediante el protoco-
lo HTTPS
RNFS8 La aplicacion deberd ser duplicativa Producto

RNF7 Seguridad




3 Arquitectura del sistema

«Architecture starts when you carefully put two bricks together. There it begins.» [van der

Rohe, 28/June/1959]

Disefiar una correcta arquitectura otorgarda una buena base para el posterior desarrollo de la
aplicacién.

Segun Bass et al. [2012], disenar y documentar la arquitectura del software tiene tres ventajas:

1. La arquitectura es una presentacién de alto nivel del sistema y, por tanto, puede ser usada como
centro de discusion por las partes interesadas.

2. El andlisis de la arquitectura del sistema en una fase temprana del proyecto puede tener un
gran impacto en si el sistema puede cumplir o no los requisitos criticos, como el rendimiento,
fiabilidad y mantenibilidad.

3. Un modelo de arquitectura es una descripcién manejable y compacta de cémo un sistema estd
organizado y cémo los componentes interacttian entre si. La arquitectura de sistema es a menudo
la misma para sistemas con requisitos similares y por ello pueden soportar una reutilizacion de
software a gran escala.

Es decir, gracias a las decisiones tomadas a continuacién se estara ayudando a la comprensién de
la aplicacién por las partes interesadas; por ejemplo, por otros desarrolladores en la empresa. Ademas
se podra comprobar si el sistema cumple o no con los requisitos criticos de la aplicacién y, por dltimo,
se obtendra un breve esquema de cémo los componentes se conectan entre si.

La arquitectura y estructura deben estar en relacién con los requisitos no-funcionales de la aplica-
cién, donde en este caso el requisito critico de la aplicacién es la mantenibilidad del sistema, seguido
por la seguridad, el rendimiento y la disponibilidad.

Como se ha mencionado anteriormente la arquitectura de sistema es a menudo la misma para
requisitos similares, por ello existen una serie de patrones de arquitectura entre los que se podran
escoger los adecuados para este proyecto.

Debido a que se esta construyendo una API que soporte servicios web, la soluciéon 6ptima deberia
permitir intercambiar datos independientemente de su representacién. Ademas, debe permitir soportar
la presentacién de los datos de distintas formas. Por ello la opcién ganadora en este caso sera el Modelo-
Vista-Controlador, teniendo en cuenta que habra que combinarla con aspectos de otros modelos como
la arquitectura de repositorio y la arquitectura cliente servidor, que complementen al Modelo-Vista-
Controlador (cuyas siglas MVC seran usadas de ahora en adelante) de forma que sea posible cumplir
los requisitos del proyecto.
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3.1. Posibles modelos de arquitectura

Se pasa a continuacién a analizar los posibles modelos y por qué han sido descartados o aceptados
para este proyecto:

3.1.1. Modelo-Vista-Controlador (MVC)

El modelo MVC separa la presentacion y interaccion del sistema de datos. Como su propio nombre
indica, este modelo estd dividido en tres componentes:

= Modelo: El modelo es el encargado de manejar el sistema de gestiéon de base de datos y de las
operaciones asociadas a esos datos. Por ejemplo, si se quiere guardar un usuario en la base
de datos, el modelo deberd de tener una funciéon capaz de guardar datos de usuario, y una
representacion de qué es un usuario.

s Vista: La vista se podria definir de forma coloquial como “lo que el usuario ve”, es decir, es la
representacion de los datos obtenidos por el modelo. La mayor parte del tiempo este componente
se encargara de transformar los datos en informacion 1til para el usuario. Por ejemplo una vista
podria estar compuesta por los recuadros de texto que permiten introducir los datos de registro
del usuario.

» Controlador: El controlador es el encargado de gestionar la interaccién de los usuarios con los
datos; es el componente que interactia de intermediario entre el Modelo y la Vista. Dicho en otras
palabras, es el encargado de aportar funcionalidad a las vistas, de forma que el usuario pueda
intercambiar informacién con el sistema. Por ejemplo cuando el usuario termine de introducir los
datos de registro, podra pulsar un botén de envio de dicha informacion. Ese botén sera detectado
por el controlador que obtendra los datos de la vista, los validara y los enviara al modelo para
que este los guarde en la base de datos.

Tlustraciéon 4: Flujo de trabajo de la arquitectura Modelo-Vista-Controlador

Gracias a estos tres componentes bien definidos, cuando se necesite actualizar alguno de ellos,
por ejemplo cuando se necesite cambiar la interfaz grafica que percibe el usuario (la vista), se podra
modificar inicamente el componente Vista, actualizandola, y seguir manteniendo la funcionalidad tal
y como estaba, ya que para actualizar dicha interfaz, no se necesita cambiar el modelo y el controlador.
Esto mismo puede ser aplicado con los otros dos componentes.
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3.1.2. Modelo de Arquitectura de Capas

Esta arquitectura consiste en tener un nticleo al que se le van anadiendo capas. Idealmente cada
capa deberia de tener acceso a las funcionalidades de la capa inmediatamente inferior, y deberia de
proporcionar funcionalidad a la capa inmediatamente superior. Es una arquitectura muy utilizada
cuando se quieren anadir nuevas funcionalidades en sistemas ya existentes, ya que en proyectos con
con numerosos equipos esta arquitectura permite asignar un equipo a cada capa.

Otra ventaja es que este sistema permite reemplazar capas enteras, siempre que la interfaz sea
mantenida.

Como desventaja principal esta que proveer correctamente de una separacion entre capas es muchas
veces dificil, por lo que no es complicado ver arquitecturas por capas donde una capa tiene que acceder
a una capa distinta a la inmediatamente inferior, y proporcionar funcionalidad a otras capas superiores
ademads de la inmediatamente superior.

Este tipo de arquitectura es utilizada en grandes sistemas, como Sistemas Operativos, sistemas
autonomos o diseno de sistemas de comunicaciones, donde lo normal es partir de una base sélida,
como un sistema anterior, y actualizar las capas necesarias ademéas de anadir las nuevas.

La API que se esté desarrollando es nueva, por lo que no se tiene un sistema del que partir. Ademads,
a lo sumo podrian diferenciarse dos o tres niveles:

Nivel 2
resolucion de la peticion peticion de datos
Nivel 1
respuesta con datos consulta de datos
Nivel 0

Tlustracion 5: Esquema de arquitectura de capas

En este modelo, la capa 3 perteneceria a desarrollos posteriores fuera del alcance de este trabajo.

Aunque se podria considerar que la aplicaciéon podria corresponderse con este modelo se ha decidido
seguir optando por el MVC, desechando este modelo por no contemplar la premisa de un sistema ya
existente.
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3.1.3. Modelo de Arquitectura de Repositorio

Este proyecto también podria considerarse como un modelo de Arquitectura de Repositorio, ya
que este modelo se basa en un conjunto de componentes interactuando, que pueden compartir datos.

La idea de este tipo de arquitectura es que todos los datos del sistema se encuentran en un
nicleo central que es accesible a todos los componentes del sistema. Los componentes, ademés, no
interactiian directamente entre ellos, sino que para intercambiar datos deberan de enviarlos al nicleo,
y este enviarlo al correspondiente sistema.

Como se puede comprobar, la definicién de esta arquitectura se asemeja con la del sistema API
que se quiere montar. Ademads, se ha de tener en cuenta que este tipo de arquitectura se suele emplear
cuando la informacién que maneje el sistema tenga que perdurar en el tiempo, como es el caso de la
informacién que sera tratada en HousingOn.

Gracias a que los componentes no actiian directamente entre ellos en esta arquitectura, seria posible
cambiarlos sin inmutar el funcionamiento del resto. Esto es una clara ventaja para la empresa en un
futuro, ya que tendrian posibilidad de cambiar por ejemplo una posible app para movil, sin por ello
tener que volver a adaptar sus paginas web.

respuesta peticion respuesta peticion

respuesta peticion respuesta peticion

Tlustracion 6: Esquema de arquitectura de Repositorio

Como contrapartida, este sistema tiene una clara desventaja, y es que en caso de fallar el repositorio,
este afectard a todos los sistemas. Ademds, en caso de querer mitigar parte de este problema, o
en caso de que el volumen de uso del servicio aumentase, organizar este repositorio en un sistema
distribuido también es una tarea cuya complejidad se debe a los numerosos procesos de coordinaciéon
y sincronizacién que caracterizan a estos sistemas, ademés de las complicaciones derivadas de detectar
fallos en las comunicaciones que puedan ocurrir.
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3.1.4. Arquitectura Cliente-Servidor

Dada la naturaleza del proyecto, se puede deducir que la API a crear también tiene cierta corres-
pondencia con este modelo.

Esta arquitectura se basa en un sistema distribuido en el que hay uno o més servidores que dan
servicios a una serie de clientes. Este modelo es utilizado cuando una base de datos compartida debe
ser accedida desde distintos puntos de acceso. Ademas, en caso de crecimiento, los servidores podrian
ser replicados para dar servicio a todos los clientes.

respuesta peticion respuesta peticion

respuesta peticion

Tlustracion 7: Esquema de arquitectura de Cliente-Servidor

La principal desventaja es que cada servicio es un posible punto de fallo, y es susceptible de ataques
de denegacién de servicios (ataques DoS por sus siglas en inglés, denial-of-service).

3.1.5. Arquitectura de Flujo de Datos

Esta arquitectura se basa en la idea de tuberias y filtros, donde cada componente del sistema se
corresponderia con una tuberia, por la que se reciben los datos y se les aplican las funciones necesarias
para procesar los datos. La principal ventaja de este tipo de arquitectura es que es facil de comprender,
ademas la idea del flujo pasando por las tuberias se corresponde con la estructura de muchos procesos
de negocios, lo que facilita la comprension por todas las partes interesadas.

Debido a las caracteristicas de este modelo, el formato para la transferencia de datos debe estar
en concordancia entre los distintos filtros y tuberias, de forma que todas las transformaciones que se
realicen deberan analizar la entrada y adaptarla, y adaptar la salida. Esto genera un sobrecoste en las
operaciones del sistema que puede afectar al rendimiento.
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En el caso de la API de HousingOn este tipo de arquitectura seria inviable para ser usada por todo
el proyecto, aunque habria muchos componentes que se podrian tratar con ella.

Ilustracion 8: Flujo para generar recibo por salida de inquilino

3.2. Arquitectura de la aplicacion

Ademas de estos patrones de arquitectura, se puede hablar de la arquitectura de aplicacién, que
nos permitird clasificar el tipo de aplicacién que se estd desarrollando.

Segtin Sommerville [2016], se pueden englobar todas las aplicaciones en dos tipos de categorias:

1. Aplicaciones de procesamiento de transacciones: Este tipo de aplicacion se centra en dar funcio-
nalidad a una base de datos, es decir, aplicaciones en las que los usuarios pediran y actualizarin
datos. Con esta definicion se puede englobar a la mayoria de aplicaciones del mercado, ya que se
podrian incluir sistemas de informacién (blogs, peridédicos, portales de empresas), redes sociales,
reservas, bancos, compras online...

2. Sistemas de procesamiento de lenguajes: este tipo de sistemas engloba aquellos en los que el
usuario, para conseguir su objetivo, debera expresarse mediante lenguajes formales. Por ejem-
plo, los navegadores web deben interpretar HT'ML para mostrar una péagina; por lo tanto un
programador debera crear la pagina en HTML si quiere que el navegador lo interprete. También
se puede pensar en un intérprete de Python, que tendrda como dato de entrada un programa de
Python.

Con estas definiciones se podria decir que la API que se esta construyendo tiene muchas caracteris-
ticas del primer grupo, ya que la API se dedicard a dar funcionalidad a la base de datos, permitiendo la
actualizaciéon y peticién de datos, aunque también se pretende incorporar caracteristicas del segundo
grupo, ya que las salidas de la API seran principalmente en formato JSON, dejando la posibilidad de
que se pueda crear un analizador sintdctico para el usuario final.

Tras describir los distintos modelos en los que se podia basar este proyecto, se procede a mostrar el
esquema de directorios donde se puede apreciar cémo se ha organizado el proyecto, y ver las similitudes
tomadas con la arquitectura Modelo-Vista-Controlador:
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housingon-api
app
controllers
api
welcome.py

user.py
__init__.py
modules
users
mutations
LoginUser.py
ModifyUser.py
ModifyUsers.py
RegisterUser.py
__init__.py
queries
Me.py
__init__.py
users.py
welcomes
welcomes.py
__init__.py
models
Agreement.py

Welcome.py
__init__.py
__init__.py
email.py
errors.py
schema.py
utils.py
logs
housingon.log
.env
Dockerfile
README.md
boot.sh
config.py
docker-compose.yml
manage.py
requirements.txt
tests.py
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Como se puede ver en el esquema de directorios, en los subdirectorios de app se encuentran sus
componentes, dos términos ya conocidos: controllers y models. Faltaria un tercero, wviews, que no
existe en el proyecto, puesto que la API es la encargada de enviar y recibir los datos mediante los
controladores. La vista se encuentra en las aplicaciones clientes de la API.

Si se quiere trabajar con la funcionalidad de la aplicacién se debe acudir al controlador correspon-
diente. En cambio, si se quiere modificar la estructura de la base de datos, ya sea para crear nuevas
tablas o editar alguna de las anteriores, se debera hacer en los modelos.

A la légica de esta organizacién se debe anadir que los archivos internos de los directorios estdn
nombrados para permitir una rapida identificacion de los componentes. El modelo de bienvenidas se
llama Welcome.py, por ejemplo. Los controladores de ambas APIs, tanto la RESTful API como la
GraphQL, estan en el directorio api y el directorio modules, respectivamente. Esos nombres se han
escogido por ser nombres de directorios comunes en estos tipos de APIL.

Como se puede ver, el directorio app tiene cinco componentes ademas de las previamente menciona-
das (___init__ .py, email.py, errors.py, schema.py, utils.py), que constituyen funcionalidades internas
de la API. Dotan a la API de capacidades como enviar correos electrénicos, lanzar errores personaliza-
dos o convertir los datos recibidos mediante GraphQL en un diccionario de Python. Los archivos estan
en esa ruta para poder ser empleados por la aplicacion desde distintos controladores sin necesidad de
repetir codigo, aumentando asi su reusabilidad.

Por dltimo, fuera del directorio app se encuentran otros archivos de configuracién, un archivo para
realizar tests (tests.py), dos archivos de configuracion para Docker (Dockerfile y docker-compose.yml),
scripts, un archivo con los requerimientos de librerias a utilizar (requirements.txt), etc. Estos archivos
no involucran directamente la propia funcionalidad de la aplicacién, y se encuentran en esa ruta para
su facil acceso, en caso de que se quiera, por ejemplo, cambiar la configuracion de las contrasenas o el
puerto de ejecucioén.

Se ha adoptado este sistema, ademads, porque refleja correctamente el servicio cliente-servidor vy,
como este sistema es susceptible a diversos ataques, tener las configuraciones en la raiz del proyecto
facilita el cambio momentaneo de contrasenas, ganando tiempo en la caida de los servicios en caso de
enfrentarse a un parén ocasionado en el sistema.

Por otra parte es mas facil llevar el control de los permisos de lectura y escritura del Sistema
Operativo sobre los componentes del proyecto, si los archivos a los que no deberian de acceder los
clientes estdn a un nivel superior de los que puedan acceder.

Este esquema de directorios se ha desarrollado desde cero, disefiado especificamente para la apli-
cacion. Esto se debe a que, como se menciona en el capitulo cuatro, la aplicaciéon se ha desarrollado en

Flask, un framework que otorga mucha libertad a sus usuarios a la hora de organizar las aplicaciones.

El tnico requisito de Flask es que, para su uso en un proyecto, se ha de crear un archivo en la raiz
que contenga las siguientes lineas:

from flask import Flask

app = Flask(___name )

Una vez creado ese fichero en la raiz e introducidas las lineas mencionadas, el resto de ficheros y
directorios podran ser creados por el desarrollador con fines organizativos.
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«If all you have is a hammer, everything looks like a naily [Maslow, 1966]

Tratando de evitar la situacién descrita anteriormente por Abraham Maslow, aparte de los cono-
cimientos sobre los requisitos del proyecto y arquitectura de la aplicacién serd necesario contar con
una variedad de herramientas que faciliten su desarrollo.

A continuacion se encuentran listadas por orden alfabético las herramientas utilizadas en este
proyecto:

Alembic: es una herramienta de migracion de datos creada por el autor de SQLAlchemy (tecnolo-
gia que se menciona posteriormente). Con esta herramienta se puede llevar el control de qué cambios
se han de realizar en la base de datos, en caso de alterar los modelos de la aplicacion. Esta tecnologia
se usa en el proyecto porque se quieren evitar problemas de independencia légica de los datos, es decir,
que si se edita alguna columna en la base de datos la informacién de esta columna se siga preservando
correctamente. La intencién con todo ello es cumplir un requisito de la empresa: evitar la perdida de
informacién y aumentar las opciones de adaptabilidad de la empresa a nuevos cambios.

Docker: software libre de cédigo abierto que proporciona una capa de abstracciéon adicional y
virtualizacién para aplicaciones en distintos sistemas operativos.

docker

Tlustracion 9: Logotipo de Docker.

Segin Wikipedia, Docker utiliza “el soporte del kernel Linux para los espacios de nombres aisla
la vista que tiene una aplicacién de su entorno operativo, incluyendo arboles de proceso, red, ID de
usuario y sistemas de archivos montados, mientras que los cgroups del kernel proporcionan aislamiento
de recursos, incluyendo la CPU, la memoria, el bloque de E/S y de la red”.

Los contenedores que se creen con el software de Docker seran aprovechados con diversas funciones,
ya que, gracias a ellos, se podra replicar la aplicacién para distintas empresas. Ademas, se podra escalar
el nimero de servidores que atienden peticiones en caso de un gran aumento, gracias al uso de servicios
de administraciéon de contenedores en cloud como el de Azure !

"https://azure.microsoft.com/es-es/services/kubernetes-service/docker/


https://azure.microsoft.com/es-es/services/kubernetes-service/docker/
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Permite compartir el proyecto con otros desarrolladores sin que estos tengan que invertir tiempo
en ajustar el proyecto en sus equipos, ya que, teniendo Docker, solo necesitaran ejecutar el contenedor
para empezar a trabajar.

Actualmente, la empresa sigue probando distintos servicios de alojamiento web, asi como API y
alojamiento en la nube, para encontrar el que mas les convenza para establecerse. Por lo tanto, la
portabilidad de la aplicacién es un requisito no funcional importante para la empresa y justifica la
elecciéon de Docker en el proyecto.

Flask: es un framework ligero para Python que permite la creacién de aplicaciones web réapida-
mente.

Tlustracion 10: Logotipo de Flask.

Al elegir Python como lenguaje de programacién para elaborar la API, habia cuatro frameworks
importantes entre los que escoger: Django, Flask, Pyramid y Bottle. De esos cuatro, dos fueron des-
cartados inmediatamente por tener comunidades minoritarias en comparacién con las otras dos; por
lo tanto, ain habia que escoger entre dos importantes frameworks de creacién de aplicaciones web:
Django y Flask. Para poder escoger el adecuado entre estos dos se buscé informacién y se realizé una
comparacion.

Django resulté ser un framework més completo. Cuenta con muchisimas funcionalidades, una
estructura predefinida para el desarrollo de la aplicacién, un sistema de internacionalizacion y locali-
zacion, sistemas de seguridad integrados, un sistema para el uso de mapas geograficos...

Aunque estos parecen en un principio motivos para decantarse por Django, eran en realidad detri-
mentos, puesto que lo convierten en un framework més pesado y lento que Flask. Ademds, al ser un
sistema, cerrado, favorece la creacion de aplicaciones web clésicas, pero dificulta la creacién de APIs,
al contrario que Flask.

Por ello, Flask era mejor opcién. Cuenta también con una documentaciéon méas simple, y una curva
de aprendizaje menor que la de Django. Ambas caracteristicas encajan con los requisitos no funcionales
de la empresa, ya que futuros desarrolladores deberan estudiar las tecnologias escogidas por su cuenta
antes de comenzar a trabajar en la plataforma.

Git: creado por Linus Torvalds (también conocido por ser el desarrollador del kernel Linux), junto
con Subversion (SVN) es uno de los principales sistemas de versiones que existen en la actualidad. Git
es multiplataforma, y facil de instalar en los S.O. que no lo traen de serie. Este software de control
cuenta con una sintaxis basica pero no por ello carente de funcionalidades.

Ademas, el usuario se adapta a él con facilidad, ya que existen numerosas interfaces que le ayudan
a llevar el control de los cambios de una forma grafica.
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[lustracion 11: Logotipo de git.

Gracias a esta herramienta se ha podido avanzar y evitar errores en todo momento, ya que en caso
de error, existia el respaldo de un commit anterior al que poder retroceder. Ademads, aunque no se ha
dado el caso, con Git se hubieran podido crear ramas para poder programar distintas funcionalidades
sin que una afectase a la otra. Es una herramienta que, combinada con un repositorio en red (como el
que se menciona a continuacién), se vuelve extremadamente ttil para el desarrollo en equipos, donde
cada equipo puede llevar sus cambios en su propia rama hasta que sean funcionales y juntar las ramas
al terminar, recopilando todas las funcionalidades en una tnica versién final.

Sin un software de control de versiones, el tiempo que se requeriria para solventar los errores
introducidos durante el desarrollo colaborativo llevarian periodos de tiempo mas elevados que los
actuales. Un ejemplo donde el uso de git tiene un impacto critico es el kernel de Linux.

En este caso se ha utilizado git en vez de Subversion u otros software de control de versiones,
porque ya se contaba con experiencia previa con esta herramienta. La mayoria de software de control
de versiones son similares en cuanto a caracteristicas para la gran mayoria de usuarios, incluso las
instrucciones son parecidas, por lo que realmente usar una o otra no supone una gran diferencia. Si
bien es cierto que a nivel experto se pueden encontrar, por ejemplo en el manejo de Hooks, no es
normal que en un proyecto como este se necesite usar ese tipo de herramientas avanzadas.

Otro punto a favor para el uso de git es la cantidad de herramientas e integraciones que existen
de este sistema, desde sistemas operativos que ya traen de serie git integrado con ellos, hasta servicios
en la nube que permiten subir la aplicaciéon a través del comando de git, git push. Como ya se ha
mencionado anteriormente, uno de los requisitos no funcionales de la aplicacién es la portabilidad, y
gracias a git el proyecto puede ser facilmente portado de un sistema a otro, aunque a diferencia de
Docker habra que reconfigurarlo para el nuevo sistema.

Ademas, al usar git, se puede hacer uso de una gran plataforma como GitHub, para poder almacenar
el repositorio y llevar el control sobre él (abrir y cerrar incidencias, asignar elementos a un usuario,
etc.), de forma que el trabajo en el proyecto pueda ser repartido y coordinado.

GitHub: es una plataforma web que permite alojar repositorios Git. Actualmente la empresa
propietaria de esta plataforma es Microsoft, y aunque la idea principal de GitHub es publicar tus
repositorios de forma publica, también existe la opcién de hacerlo de forma privada. La interfaz web
aparenta ser basica pero es muy completa, contando con muchisimas funciones, como herramientas
para poder colaborar, tener un perfil de usuario, e incluso realizar cambios en los archivos de un

proyecto desde ella.
GitHub

Tlustracion 12: Logotipo de GitHub. Este logo es muy conocido por su mascota Octocat.

Al igual que git, se decidi6 emplear esta herramienta debido a la experiencia previa con ella.
Ademas, tras hablar con el cliente, se decidié que era preferible alojar los repositorios en un servicio
externo antes que en el propio servidor de la empresa, ya que en caso de fallo del mismo seria mas
complicado recuperarlo. De esta forma se refuerza el requisito no funcional que tiene la empresa sobre



20 API de HousingOn

la mantenibilidad del cédigo y se reduce la amenaza ante una posible perdida del cédigo del proyecto,
mejorando asi el sistema de gestion de riesgos.

Como ya se ha adelantado en el apartado de git, GitHub ademés permitird coordinar el proyecto
entre otros posibles programadores.

Gmail: es el servicio de correo electrénico ofrecido por Google. Su beta fue lanzada en 2004 y la
version final en 2009. En 2012 consiguié superar en niimero de usuarios a Microsoft con su servicio de
correo electrénico Outlook y desde entonces es el servicio de correo electrénico més popular.

Tlustracion 13: Logotipo de Gmail.

HousingOn lleva usando sus servicios desde la fundacién de la empresa. Por ello, se ha utilizado
Gmail para este proyecto, tanto para la comunicacion con la empresa como para el servicio de envio
de correos electrénicos de la aplicacion. Se ha escogido solo por un requisito no funcional organizativo,
ya que es un procedimiento existente.

GraphQL: creado por Facebook y de cédigo libre, GraphQL es un lenguaje de consulta de datos
utilizado para manipular APIs. Este lenguaje permite a los clientes de la API definir sus propias
estructuras de datos, y el servidor adaptard sus respuestas a estas estructuras. Para poder usar este
lenguaje a su vez hay que instalar en la API un servidor de GraphQL y en los clientes un cliente de
GraphQL.

Tlustraciéon 14: Logotipo de GraphQL.

Este lenguaje podria ser el préximo estandar en cuanto a APIs web se refiere debido a sus gran-
des ventajas. Ahora mismo es costoso en tiempo desarrollar APIs con este lenguaje, puesto que los
frameworks y la informacién que se pueden encontrar estan algo limitados. Actualmente, se estd desa-
rrollando una RESTful API, pero el empleo de la innovadora tecnologia de GraphQL podria conseguirle
a la empresa una ventaja respecto a sus competidores en un futuro.

HousingOn es de la opinién que una buena interfaz grafica ayuda a aumentar los beneficios de
la web. Para ello es necesario crear test A/B e ir modificando y ajustando la interfaz grafica. Poder
ajustar también los datos que se usan en cada vista cambiando simplemente la consulta puede agilizar
considerablemente la realizacién de estas mejoras.
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Graphene-Python: es la principal libreria para implementar la API GraphQL en Python. Aunque
la librerfa lleva poco tiempo existiendo (la primera versién publicada es de octubre de 2015), el proyecto
ya va por la segunda versiéon y estan preparando la tercera.

E Graphene
Tlustracion 15: Logotipo de Graphene.

Graphene esta dividido en 3 integraciones, segiin el backend que estemos usando:

» Graphene-Django: para los usuarios que quieran implementar GraphQL en Django. Es impor-
tante recordar que Django tenia un sistema bastante cerrado a diferencia de Flask, por eso
Graphene cuenta con una versién unica para Django que facilita la implementacion.

= Graphene-SQLAlchemy: esta es la integracién que usaran la mayoria de usuarios que quieran
implementar Graphene en Python, puesto que SQLAlchemy, utilidad que usa el proyecto y por
tanto estd descrita posteriormente, se usa en la mayoria de proyectos de Python que requieren
conexiones a bases de datos.

= Graphene-GAE: la tultima de las integraciones esté creada para poder conectar con los servicios
en la nube de Google, en concreto para su servicio de Google App Engine, que permite la
ejecucion de estas aplicaciones en la infraestructura de Google.

El uso de Graphene facilita la inclusién del servidor GraphQL en el sistema. Con el uso de Graphene
se podré programar la funcionalidad de la aplicacién con menor complicacién, y el mantenimiento
del sistema serd mas sencillo para la empresa, alinedndose esta circunstancia con los requisitos no
funcionales.

Gunicorn: servidor HT'TP para aplicaciones web desarrolladas en Python, soporta nativamente
WSGI, web2py, Django y Paster, lo que hace que sea ideal para este proyecto Flask, ya que ambos
estdn basados en la especificacién WSGIZ.

gunicorn

Nustracion 16: Logotipo de Gunicorn.

Gunicorn entre otras tareas se encargara de manejar cada hilo de ejecuciéon de la aplicacion, segiin
las peticiones recibidas.

La empresa usa actualmente Apache, porque la aplicacién actual estd basada en PHP. No obs-
tante, este servidor de paginas web no es una soluciéon factible para este proyecto, ya que aunque
Apache soporta la ejecucién de aplicaciones Python, el mdédulo que permitia dicha ejecucion ha sido
discontinuado, por lo que no cumple ciertos requisitos de la empresa, como que el proyecto pueda
seguir siendo mantenido y actualizado.

El resto de posibles servidores de aplicaciones web en Python fueron descartadas por el bajo nimero
de usuarios en su comunidad en comparacion con gunicorn, como uWSGI, que las comparativas de
rendimiento lo sittlan como un servidor méas rapido que gunicorn, pero la comunidad llega a ser entre

2Web Server Gateway Interface
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dos y tres veces menor que la del servidor escogido. Ocean, una gran empresa de servicios en la nube
hace un resumen las virtudes y desventajas de los distintos servidores para Python.

Por todo esto el que mas se ajusta a los requisitos no funcionales de la empresa es gunicorn, con un
servidor més sencillo de configurar y con una tecnologia mas testada debido a su mayor comunidad.

JSON: es un formato de texto sencillo utilizado esencialmente para el intercambio de datos entre
aplicaciones. Surge como alternativa a XML. La principal ventaja de JSON con respecto a XML es la
facilidad que ofrece para implementar analizadores sintacticos, lo que permite la extraccion e insercién
de datos en este formato de una forma rapida y precisa.

Tlustracion 17: Logotipo de JSON.

JSON seri el formato escogido para devolver datos mediante el sistema RESTful API.

Este formato ha sido escogido frente a XML por contar con las siguientes ventajas:

» El formato es sumamente simple, al contrario que en XML, que resulta bastante complejo. Esto
produce una facilidad para la comprehensién del documento asi como una facilidad para construir
analizadores.

= La tecnologia de hoy en dia es capaz de procesar JSON mucho maés rapido que XML, ya que la
mayoria de lenguajes son capaces de hacer una traduccién directa de JSON a una estructura de
datos de tipo diccionario.

» El tamafio de un archivo JSON es mucho menor que la misma informacién en un archivo XML.
En concreto puede llegar a ser un 30 % menor, lo cual optimiza los intercambios de informacion.
Esto es ideal si los futuros usuarios utilizan conexiones lentas de internet.

MariaDB: es un fork de MySQL, por lo tanto, al igual que este, es un sistema gestor de bases de
datos con licencia GPL. Esta herramienta surge tras la compra de MySQL por parte de Oracle, con
la intencién de privatizarlo y vender licencias. MariaDB es gratuito y gracias a su gran comunidad,
ha mejorado tanto que se ha terminado convirtiendo en uno de los mejores sistemas de bases de datos

relacionales.
QJ MariaDB

Tlustracion 18: Logotipo de MariaDB.

Por el tipo de requisitos el proyecto debia de contar con una base de datos relacional, debido a
la conexién entre datos que debian de tener, las transacciones que se debian realizar... por tanto las
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bases de datos no relacionales quedaban descartadas. Como otro de los requisitos no funcionales es
realizar un proyecto de bajo coste monetario, con la intencién de no elevar los costes de la empresa,
se necesitaba de una herramienta a poder ser gratuita.

Como ademads ya se habia utilizado MySQL anteriormente en la empresa, el cambio a MariaDB no
suponia un gran coste, ya que al ser un fork siguen asemejandose en gran medida, y esto concuerda
de nuevo con los requisitos organizativos de la empresa.

Passlib: libreria con funciones hash para Python, cuenta con un total de 30 algoritmos de hash para
contrasenas. Esta libreria serd la encargada de proporcionar la funcién de encriptado y comprobaciéon
de contrasenas, de forma que la base de datos cuente con todas las contrasefias de usuario correctamente
encriptadas. Gracias a esta libreria se intenta solventar una necesidad externa y es que, segtun el
documento REGLAMENTO (UE) 2016/679 del Parlamento Europeo [2016][83], las contrasefias de
usuario deben de estar cifradas en la base de datos para garantizar un nivel de seguridad adecuado
para evitar «la comunicacion o acceso no autorizados a dichos datos, susceptibles en particular de
ocasionar danos y perjuicios fisicos, materiales o inmaterialesy.

Python: es un lenguaje de programacién interpretado, multiplataforma y orientado a objetos.
Actualmente es uno de los lenguajes méas populares en programacién y en estos momentos se encuentra
en la versién 3 aunque el lenguaje surgié en 1991. Este hecho, y que Python insiste en la importancia
de la legibilidad del codigo, hace de este lenguaje el ideal para personas que se estan iniciando en
la programacién, incluyendo profesionales en distintos campos como la fisica o las matematicas, que
saben que no necesitaran actualizar sus conocimientos cada ano, porque las versiones de este son
longevas.

#) python

Tlustracion 19: Logotipo de Python.

Este lenguaje se ha escogido por una preferencia personal. Habria sido posible escoger otros, como
PHP, C#, Java o Javascript, pero se decidié programar en Python porque apenas requiere de prepara-
cién previa en el entorno de desarrollo, y es un lenguaje de cédigo libre con licencia GNU, por lo que
estard disponible para toda la comunidad mientras sea mantenido.

Al resultar un lenguaje legible, ayuda a que otros trabajadores puedan entender el funcionamiento
de la aplicacion, y adaptarse a ella rapidamente. En otros lenguajes, como Java, se hubiera vuelto un
proceso mucho mas lento.

Si bien es cierto que Python no es el lenguaje méas rapido con respecto al tiempo de ejecucion, se
ha considerado que esto no influye realmente en la decisién, ya que hay otros aspectos que pueden
producir mayores variaciones en la velocidad de ejecucion, como puede ser la localizacion del servidor
con respecto al cliente. Ademas, la programacion en Python es facilmente comprensible, y eso facilita
su mantenimiento.

En un futuro a HousingOn le encantaria poder aplicar business intelligence, y para ello hay grandes
herramientas de andlisis de datos programadas para ser usadas en este lenguaje, como Pandas. Ademads,
es facil encontrar mucha informacién en internet sobre este tema en relaciéon con Python, ya que este
lenguaje esta entre los favoritos de los matematicos.
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SQLAIlchemy: ORM (Object-Relational mapping) de cédigo abierto creado para su uso en Pyt-
hon. Como se mencionaba anteriormente en el apartado de graphene-python, este ORM es el mas
usado en la comunidad de Python para bases de datos relacionales.

SQLAlchemy

Tlustracion 20: Logotipo de SQLALchemy.

Este ORM sera el encargado de convertir las clases y objetos de Python en tablas y datos. A
grosso modo, SQLAlchemy relaciona los modelos creados en Python en la arquitectura Modelo-Vista-
Controlador con las tablas de la base de datos.

Gracias a esta herramienta, y a Alembic, mencionada anteriormente, se pueden crear modelos en
la aplicacién, y generar la base de datos a partir de estos. Ello permite mejorar el mantenimiento de
la aplicaciéon, ademas de producir un ahorro en el coste temporal de desarrollo. También se pueden
realizar cambios en los modelos, que ajustan automaticamente la base de datos, reduciendo el riesgo
de errores y evitando perjudicar las estructuras y los datos almacenados en la base de datos.

Virtual Environment: esta funcionalidad de Python permite aislar los paquetes y versiones
de una aplicacion de forma que por cada virtual environment se pueda usar una versién de Python
distinta, o instalar una versién concreta de los paquetes en cada proyecto. Gracias a este sistema
posteriormente se puede extraer un archivo con todos los paquetes utilizados en esa aplicacién, sin que
por ello se sumen paquetes de la libreria estdndar de Python o de otros proyectos, paquetes que no
han sido utilizados o de versiones que no tienen por qué corresponderse con la instalada en el proyecto.
Todo ello permite cumplir el requisito de mantenimiento, ya que se puede saber en todo momento qué
software estd instalado y en qué version se encuentra.

Si anteriormente no se han usado wirtual environments en Python, el comienzo puede resultar
arduo, ya que ha de crearse un proyecto, y recordar activar el entorno cada vez que se utilice ese
proyecto. A la larga, sin embargo, se agradecen sus ventajas. Sin él, la portabilidad del proyecto a
otros sistemas aumentaria en dificultad, ya que se tendria que mantener un registro de los paquetes y
versiones empleados en el proyecto para poder instalarlos manualmente en el servidor posteriormente.

Visual Studio Code: (abreviado VSC) es un editor de codigo abierto creado por Microsoft y
multiplataforma fue lanzado en 2015 y hoy en dia es uno de los editores de codigo mas usados del
mundo. Como curiosidad, el editor esta basado en tecnologias web, por lo que, aunque el consumo de
recursos es mas elevado, la herramienta destaca por su agilidad, disefio y capacidad de adaptarse a
todo tipo de desarrollo. Cuenta con una gran ventaja, que es la posibilidad de instalar complementos,
para ajustar este editor a las necesidades del usuario.

Tlustracion 21: Logotipo de Visual Studio Code.
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Se puede emplear este editor si, por ejemplo, se estd desarrollando una interfaz grafica de una web,
o para hacer debugging de programas en Python. Para este segundo cometido existen herramientas
mas especificas, como PyCharm o Visual Studio, pero suelen ser més pesadas, consumiendo mucho
tiempo y recursos. Para un proyecto pequefio, la diferencia de tiempo entre el inicio de cualquiera de
estas dos herramientas y el inicio de Visual Studio Code es considerable, llegando a haber diferencias
de minutos, en funcién del hardware empleado.

Si se sigue la configuracién recomendada al instalar la herramienta, se obtienen ventajas como
arrancar el programa desde una shell, escribiendo Unicamente code y la ruta en la que iniciar el
espacio de trabajo.

También tiene atajos de teclado, que favorece la agilidad de programacién, cuenta con un manejo
de git integrado, intellisense para ayudar con la escritura de cédigo, resaltado de sintaxis errénea y
otra serie de herramientas que suelen ser comunes en entornos de desarrollo, pero son mas dificiles de
encontrar en editores de codigo.

Con él se ha podido manejar todo el desarrollo de la API, realizar el Debugging, llevar el control
de versiones, ejecutar las imagenes de Docker, usar la Shell para la ejecucion de comandos...

Como se ha mencionado anteriormente, esta herramienta puede resultar mas rapida que otras algo
maés especificas, ahorrando en coste temporal de desarrollo. Ademaés, es gratuita, y por tanto ayuda a
la empresa con su requisito no funcional de mantener el proyecto con el menor coste posible.






5 Desarrollo y Testing

«Quality is a product of a conflict between programmers and testers» [Bugayenko, 2018]

5.1. Desarrollo

De acuerdo con Sommerville [2016], en grandes proyectos de software no es comin cenirse a un
solo método de desarrollo. En este caso, el método mayoritario ha sido el desarrollo en cascada. Es
uno de los métodos mas antiguos, y como curiosidad es uno de los mas odiados por los desarrolladores,
debido a la gran cantidad de documentacién que produce.

El desarrollo del software se divide en una serie de fases: definicién de requisitos, sistema y disefio
de software, implementacion y test unitarios, integracién y test del sistema y, por ultimo, operacion y
mantenimiento.

El proyecto comienza por la definicién de requisitos, y no se puede pasar a la siguiente fase antes
de haber acabado la anterior. Al finalizar una fase, se debe elaborar la documentacién necesaria para
seguir adelante con el proyecto. La idea base de este modelo consiste en conseguir recorrer todas
las fases sin encontrar problemas. Si se encuentran, se ha de retroceder las fases necesarias para
solucionarlos, reescribiendo la documentaciéon de cada una de ellas para incluir los cambios y las
soluciones implementadas.

Una de sus mayores ventajas es que el software desarrollado puede ser de mayor calidad y seguridad,
debido a la cantidad de documentacién generada en el proceso.

Uno de los mayores inconvenientes es que la estructura del proceso implica un mayor tiempo de
desarrollo con respecto a otros métodos.

Tlustracién 22: Modelo de desarrollo en cascada.
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Ademas de este método de desarrollo, este proyecto también comparte algunas caracteristicas con
otros. Del desarrollo incremental se puede destacar que, aunque hay uno inicial fijado, el desarro-
llo posterior puede depender del progreso y prioridades del cliente. Del desarrollo de integracién y
configuracién se puede destacar que se reutiliza parte del software.

Para poder empezar el proyecto, se necesitaba realizar una configuracion minima funcional de
la aplicacién, de forma que se pudiera comprobar que todas las caracteristicas que se fuesen a usar
posteriormente estuvieran correctamente funcionando. Entre los elementos de la configuraciéon minima
se encontraban la posibilidad de establecer conexién con la base de datos, la posibilidad de poder
realizar tests, poder realizar envios de emails, poder crear algiin hilo de ejecucién para que tareas mas
pesadas, como mandar un email, pudiesen ejecutarse en un segundo plano sin detener la ejecucion de
otras funciones en el hilo principal, poder crear una instancia Docker con el proyecto funcionando en
él y otra serie de funciones minoritarias.

Conseguir finalizar esta configuracién minima llevé dos semanas. Aunque en muchos casos sola-
mente era necesario afiadir un par de lineas al proyecto, era necesario saber que realizar llamadas a
funciones, ajustar su configuracién y compaginar las herramientas para que desde el archivo Dockerfile
(introducido en 3.2) se pudiera definir el correo o la base de datos a usar daba lugar a gran cantidad
de errores.

Lo méas complicado durante el desarrollo fue el andlisis de la base de datos actual, que carece de
relaciones y estandarizacién. Ademas, las tablas contenian numerosos campos que jamdas habian sido
utilizados y que carecian de sentido en la aplicacién. La base de datos actual tiene 91 tablas con
algunas de las tablas conteniendo hasta ciento doce campos. Ademads, solo habia una relacién en toda
la base de datos. Esto producia que la base de datos fuese muy compleja de mantener.

Crear la nueva base de datos ha llevado mucho tiempo, debido a la estandarizacién del nombre de
tablas y campos, y a la eliminacion de campos innecesarios y creacién de nuevas relaciones. Esta tarea
puede resultar ardua, ya que los resultados no se ven hasta haberla completado. Al finalizar, se puede
crear una imagen que muestre las tablas y sus relaciones, como se puede observar en la ilustraciéon 23.
Crear una imagen asi de la base de datos de partida, sin embargo, ha resultado imposible, pues no
se ha encontrado un programa capaz de producir un grafico oportuno para este documento. La nueva
base de datos si puede representarse porque se ha reducido tanto el niimero de tablas como el tamano
de las mismas, contando con treinta tablas, de las cuales las més grandes tienen unos veinte campos.

Tustracion 23: Nueva Base de Datos creada para la API
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Para el desarrollo de la base de datos, como ya se ha mencionado anteriormente, primero se ha
procedido a la creacién de los modelos en Python, es decir, con el editor Visual Studio Code se han
ido creando nuevos archivos con el nombre del modelo.

Gracias a SQLAlchemy, crear un modelo es tan simple como crear una clase de Python describiendo
cada atributo de la clase con una clase de SQLAlchemy.

Una vez el modelo se ha completado (ejemplo de modelo A.3), se ha procedido a utilizar Alembic
para guardar los cambios de la base de datos. Tras revisar los resultados de los cambios generados
por Alembic, si estos eran correctos se procedia a utilizar Alembic para aplicar los cambios en la
base de datos. Si los cambios no eran correctos, se procedia a corregirlos, para posteriormente repetir
la comprobacién hasta que estos fueran correctos, y poder aplicar los cambios en la base de datos
utilizando Alembic.

Tras cada modelo desarrollado se ha realizado un test que realiza la comprobacién de ese modelo.
Ese test consiste en la creacién de un objeto Python de ese modelo (hay que recordar que gracias
a SQLAlchemy los modelos son clases de Python); al modelo se le pasan algunos valores para los
atributos, y posteriormente se realiza un intento de guardado en la base de datos. Si al guardar no se
producen errores, la creacién del modelo es exitosa, por lo que se puede proceder al siguiente.

A veces estos pasos no se han podido realizar asi, puesto que hay modelos que necesitan relacionarse
con otros modelos que puede que atn no hayan sido desarrollados. Por ello, en este caso se han
comentado los atributos que relacionan el modelo desarrollado con el que atin no ha sido desarrollado,
pasando el test por primera vez con dichas relaciones comentadas, y tras la creacién del modelo restante
se ha procedido a realizar de nuevo el test, esta vez con las relaciones descomentadas. Ademads con
cada cambio se han actualizando de nuevo con Alembic dichos cambios en la base de datos.

Como la empresa no tenia preferencia por qué API desarrollar primero, se decidié comenzar por la
mas innovadora: la API GraphQL. Esta no fue una buena decision, puesto que cada paso dado en esta
API llevaba dias. Ademaés, resultaba bastante desmoralizador no poder comprobar los resultados del
esfuerzo hasta que ese paso estuviera terminado. Tratando de relacionar modelos entre si, se encontré
un fallo en Graphene-Python, con la interpretacién de alguna de las nuevas relaciones, ya que esta
tecnologia no esté preparada para un uso intensivo.

Para tratar de enmendar el error y poder avanzar de nuevo, se comenzé el desarrollo de la RESTful
API, que beneficia tanto al proyecto como a la implementacién de los clientes de la API, puesto que
para la mayoria de lenguajes, las herramientas de GraphQL siguen siendo algo primitivas y costosas
de implementar.

Realizar la RESTful API fue mas satisfactorio, ya que se creaba funcionalidad més rapidamente,
v los avances eran visibles visualmente, ya que se podian realizar peticiones de prueba al servidor.

Para el desarrollo de la RESTful API se ha procedido a crear un archivo dentro del directorio api
(introducido en 3.2) por cada modelo que necesite intercambiar datos mediante el uso de la APIL.

Los archivos creados forman los controladores del Modelo-Vista-Controlador por lo que en ellos se
han desarrollado las diversas funcionalidades recogidas en los requisitos.

Como la funcionalidad generada consiste en el intercambio de informacién a través de peticio-
nes, tras desarrollar cada funcién se procedia a un testeo manual, en el que se realizaba la peticion
correspondiente, para comprobar si se devolvian y/o recibian los datos correctamente.
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Es decir, si se queria por ejemplo comprobar que se estuviera devolviendo correctamente la in-
formacion de los usuarios, se usaba la URL que se habia generado en el controlador para acceder y
revisar que los datos de usuario estaban siendo correctamente retornados en formato JSON.

Cada vez que un modelo o controlador ha sido generado o editado, se ha procedido a guardar
los cambios con git y a subir dichos cambios a la plataforma de GitHub para su clasificacién en el
repositorio.

Implementar la imagen en el servidor de la empresa resulté ser una tarea sencilla, gracias a las
dos semanas que se dedicaron a la configuracion. Para que la aplicacién funcionase correctamente se
instal6 Docker, y se subi6 la imagen funcional del proyecto. Con un comando la aplicacion se ejecutaba
en el servidor, con los puertos y conexiones correspondientes y en modo produccion.

5.2. Testing

Para comprobar que el cédigo funcione tanto en el momento de creacién como posteriormente
segin se van anadiendo nuevas funcionalidades, se ha de usar alguna herramienta que permita llevar
el control de la funcionalidad. Para ello en este proyecto se ha usado la herramienta unittest, un
paquete incluido en Python que permite la creacion de tests de una forma simple.

Aunque en la arquitectura se disené cada modelo, como Welcome.py (introducido en 3.2), en
un archivo separado, para los tests de los modelos se ha recopilado todos ellos en un tnico archivo
tests.py, ya que como se ha mencionado anteriormente la idea de estos tests es comprobar si las
funciones nuevas y las anteriormente programadas funcionan correctamente. Por ello, como con cada
nueva funcién implementada hay que probar el resto, tiene sentido tenerlos recopilados.

A continuacién se analizan dos ejemplos de casos sencillos de test realizados para la revision del
funcionamiento:

s User: algo que se deberia comprobar siempre es si las contrasenias de los usuarios estan siendo
encriptadas. Para ello, se ha creado una clase con tres funciones, las dos primeras repetidas para
todos los tests. La primera funcion, setUp, establece una conexién con una base de datos SQLite
(base de datos empleada durante parte del desarrollo, antes de cambiar a MariaDB), y crea la
base de datos. La segunda funcién, tearDown, se encarga de borrar los datos y cerrar la conexion.

Por dltimo, la funcion test_password__hashing comprueba la encriptacién de la contrasena. Para
ello, crea un objeto usuario usando el modelo y recibe como parametros el email de ejemplo
(me@email.com) y la contrasena (canYouGuess?), que encripta en el proceso de creacién del ob-
jeto. A continuacién intenta guardar el usuario en la base de datos, y posteriormente comprueba
que la contrasena de usuario no es canYouGuess?. Si la contrasefia no coincide, se entiende que
la encriptacién ha sido satisfactoria. Para comprobarlo, se emplea una funcién de verificacién
de contrasefia para comprobar que, a pesar de estar encriptada, la contrasefa original sigue
siendo canYouGuess?. En caso afirmativo, se realiza una ltima comprobacion: que la funcién
de verificacién de la contrasena no confirme una contrasefia errénea (por ejemplo, password123),
como correcta.

Si esa funcién no da errores, querrd decir que se ha creado un usuario con contrasena cifrada y
se ha guardado, y ademas se ha comprobado que la contrasena guardada es la establecida por
el usuario.
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class UserModelCase(unittest.TestCase):
def setUp(self):
app.config['SQLALCHEMY_ DATABASE URI'] = 'sqlite://'
db.create_all()

def tearDown(self):
db.session.remove()
db.drop_all()

def test_password_hashing(self):
u = User(email='me@email.com',password="canYouGuess?")
db.session.add(u)
self.assertIsNot(u.password, 'canYouGuess?')
self.assertTrue(u._verify_password("canYouGuess?"))
self .assertFalse(u._verify_password('password123'))

= Unavailable: este modelo se encarga de llevar el control de disponibilidad de pisos y habita-
ciones, cambiando por mantenimiento, ocupacién u otros motivos. Los objetos de esta clase no
deben de tener una fecha de fin de “no disponibilidad” mas temprana que la fecha de inicio. En
este ejemplo se encuentran de nuevo tres funciones: las dos primeras, que se repiten, y la tercera,
test _initial _unavailable. No es necesario guardar el dato en la base de datos, ni relacionar los
objetos con los alojamientos afectados; se pueden comprobar inicamente las fechas.

Para ello, es necesario tener en cuenta tres escenarios: que la fecha de inicio sea posterior a la de
fin, que sean iguales, y que la fecha de inicio sea anterior a la de fin. Se crean tres objetos, cada
uno con un caso, y se comprueba que el primer objeto devuelva un error. En el segundo caso,
como en los requisitos se establece que es posible ocupar un alojamiento un dia, no se devuelve
error. El tercer caso es el correcto.

class UnavailableModelCase(unittest.TestCase):
def setUp(self):
app.config['SQLALCHEMY_DATABASE URI'] = 'sqlite://'
db.create_all()

def tearDown(self):
db.session.remove()
db.drop_all()

def test_inital unavailable(self):

ul = Unavailable(start=datetime.now(),end=(datetime.now()
-timedelta(days=1)))

u2 = Unavailable(start=datetime.now() ,end=datetime.now())
u3 = Unavailable(start=datetime.now(),end=(datetime.now()
+timedelta(days=364)))

self.assertFalse(ul.start_date_before_end())
self.assertTrue(u2.start_date_before end())
self.assertTrue(u3.start_date_before_end())
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Como se han de comprobar todos los tests, el programa muestra por consola todos los tests realiza-
dos, con un ok en cada uno si funcionaron. Al final muestra informacién sobre el tiempo de ejecucion
y el nimero de tests ejecutados. Ademds, como la ejecucién de tests es acumulativa, al final muestra
un OK si funcionaron todos los tests, para saber sin necesidad de recorrer la lista si ha habido errores.

test con fallos - ___ test sin fallos
1 test_inital_agreement 1 test_inital_agreement
2 (__main__.AgreementModelCase) ... ok 2> (__main__.AgreementModelCase) ... ok
3 test_inital_ask 3 test_inital_ask
1+ (__main__.AskModelCase) ... ok 4+ (__main__.AskModelCase) ... ok
5 test_inital_balance 5 test_inital_balance
¢ (__main__.BalanceModelCase) ... ok 6 (__main__.BalanceModelCase) ... ok
7 “ . 7 « e
s test_password_hashing s test_password_hashing
o (__main__.UserModelCase) ... FAIL 9 (__main__.UserModelCase) ... ok
10 test_inital_welcome 10 test_inital_welcome
11 (__main__.WelcomeModelCase) ... ok 11 (__main__.WelcomeModelCase) ... ok

12 12 —-T T T T TTTT T T T T TTTT T T T T T T T T T T T
13 Ran 28 tests in 11.728s

14 FAIL: test_password_hashing 14

15 (__main__.UserModelCase) 15 0K

13

L
17 Traceback (most recent call last):

18

19 File "tests.py", line 47,

20 1n test_password_hashing

21 self.assertTrue(u._verify_password("canYouGues"))
22 AssertionError: False is not true

23

24 @ TTTTTT T TS T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T T

25 Ran 28 tests in 10.988s

26

27 FAILED (failures=1)




6 Montaje en servidor y lanzamiento

«After launching the first version of Facebook for a few thousand users, we would discuss
how this should be built for the world. It wasn’t even a thought that maybe it could be
us. We always thought it would be someone else doing it.» Atribuida a Mark Zuckerberg.

Mark Zuckerberg lanz6 Facebook inicialmente a un grupo pequeinio de usuarios, antes de planificar
los siguientes pasos. Lo mismo debe hacer HousingOn con esta API.

6.1. Montaje en el servidor

Para poder subir la aplicacién a internet, lo primero que se necesita es un espacio donde alojarla.
Por el tipo de aplicacién que se ha desarrollado, la variedad de sitios y formatos de alojamiento es
inmensa. A continuacién se comentan los que mayor probabilidad tienen de ser empleados por la
empresa.

La primera distincién que se ha de realizar es si el proyecto deberia de ser alojado en un servidor
fisico propio o escoger una opcion de alojamiento en otra empresa.

6.1.1. Servidor propio

La principal ventaja de tener un servidor propio es la privacidad que este otorga, ya que los datos
estaran siempre bajo control de la empresa. Lo mismo pasa con las copias de seguridad; con un servidor
propio, la empresa puede poner en marcha su propio sistema privado de copias.

Ademas podra escoger el software que quiera utilizar, y diseniar el servidor completamente a medida,
con el hardware deseado, de forma que sea 6ptimo para la empresa.

Sin embargo, este tipo de servidor también cuenta con una serie de desventajas:

Los costes iniciales son elevados en comparacion con un servicio de alojamiento externo. Puede que
a la larga los costes de un servidor propio terminen siendo menores que los de un alojamiento externo,
pero en muchas ocasiones esto no ocurrira.

Hay que tener en cuenta que al montar un servidor fisico es necesario comprar todos los compo-
nentes, sumando ademads los costes del tiempo dedicado a escogerlos; la empresa debe de asignarle un
espacio, con unas condiciones de refrigeraciéon y aislamiento de sonido 6ptimas, todo ello suponiendo
que el tamaifio fisico del servidor no sea mucho méas grande que un ordenador de sobremesa, ya que
si no probablemente la empresa deba de ajustar la instalacién eléctrica para soportar el consumo del
servidor. Por ultimo habra que mejorar la conexion de red de la empresa para que esta no resulte ser
un cuello de botella en la recepcién y envio de peticiones.
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Tras preparar todo lo anterior, se puede proceder a su montaje, lo que también sumara un coste de
tiempo. Una vez se encuentre todo montado se podra proceder a la instalacion del sistema operativo
y del software necesario, y la configuracién de ambos para que el servidor pueda empezar a ejecutar
la aplicacién. Una vez se tengan software y hardware configurados, se podria subir y ejecutar la
aplicacién.

Todo esto forma parte del coste inicial, pero a lo largo del tiempo hay que afnadir costes de
mantenimiento, actualizaciones, costes de electricidad e internet.

Si se tiene en cuenta que actualmente la empresa no cuenta con empleados suficientes para mantener
el servidor, el gasto de este tipo de servidor es practicamente inasequible para una startup.

Por lo tanto este tipo de alojamiento queda descartado.

6.1.2. Alojamiento externo

En este caso la empresa pierde la privacidad de sus datos, ya que pasan a pertenecer a la empresa
a la que le alquila el alojamiento, pero a cambio se ahorra el desembolso en costes iniciales.

En cuanto a alojamiento externo se refiere existen muchos posibles servicios a escoger ademas
de empresas de alojamiento. A continuacién se listan posibles opciones para el alojamiento de la
aplicacion:

= Alojamiento web: también conocido como alojamiento compartido, es la opcién mas sencilla.
La empresa ofrece al usuario acceso a una interfaz en la que puede administrar los archivos de
la aplicacion, y algunas configuraciones sencillas del servidor. En concreto, aquellas relacionadas
con las directrices de su aplicacion, o con el uso de algunos médulos del servidor. Es la opcién
mas rapida de configurar, siempre y cuando su software sea adaptable con el del servidor de la
empresa.

Como desventaja se puede senalar que, al tratarse de un alojamiento compartido, los recursos
totales disponibles han de dividirse entre todos los clientes que hayan contratado servicios de
alojamiento web. Como la aplicacién del cliente siempre dependerd de los recursos que provea
la empresa de alojamiento, en caso de crecimiento pueden dejar de ser suficientes. Tampoco
se podra ajustar el servidor a la aplicacién, ya que las configuraciones que se pueden hacer
son bésicas. Por udltimo, la empresa contratada deberia tener sus servidores situados cerca de
los usuarios de la aplicacién del cliente, porque en otro caso las latencias pueden volverse un
problema.

» Servidor Virtual Privado: més reconocido por sus siglas en inglés VPS (Virtual Private
Server), es una opcién algo méas compleja. En este caso se contrata un hardware, es decir,
almacenamiento, capacidad de procesamiento, etc. Esto, en realidad, es ficticio, ya que lo que
la empresa hace es generar instancias de servidores en un servidor mayor, alquilando cada una
de esas estancias a un cliente distinto. Normalmente, las empresas que ofrecen estos servicios
permiten al cliente escoger el sistema operativo a instalar de una lista.

A diferencia del alojamiento web, una vez que todo esté listo, aqui se debera acceder virtualmente
al servidor para realizar la configuracién correspondiente a la aplicacién. Por lo tanto, esta parte
es comun con tener un servidor propio.

Los VPS requieren una inversién de tiempo mayor que el alojamiento web al principio, pero la
Unica limitacién que ejercen es el hardware que el cliente ha alquilado, y habitualmente esto
puede ser sujeto de mejoras en caso de crecimiento de la aplicacién. Otra diferencia que existe
entre los VPS y tener un servidor propio es que se pueden contratar copias de seguridad externas.
De este modo, si el VPS falla, se puede contratar un nuevo servicio e instalar la tltima copia de
seguridad en él, solucionando el problema en cuestién de minutos.
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Este servicio tiende a ser mas caro que el alojamiento web. Sin embargo, pueden encontrarse
opciones alrededor de tres euros mensuales, un gasto considerablemente inferior al de un servidor
propio. Se pueden contratar servidores estandar o servidores dedicados; estos tltimos son mas
rapidos, y por tanto mas caros de alquilar. También es importante contratar un servidor cercano
a los usuarios de la aplicacién, para disminuir las latencias.

= Web Apps en Cloud: esta opcién es similar a los alojamientos web. Esta pensada para subir la
aplicacién al servidor y que comience a funcionar automaticamente. En la practica, sin embargo,
esto no es del todo cierto, ya que es probable que la aplicacion necesite adaptarse a este tipo de
servicios. Es muy popular en sistemas como Azure, Google Cloud o Amazon Web Services.

Si se utiliza este servicio, se cuenta con la posibilidad de que la aplicacién se distribuya entre
los distintos servidores de la empresa que ofrece el servicio. De este modo, el cliente siempre es
atendido por su servidor mas cercano, solucionando el problema de latencias. Un gran atractivo
para muchas empresas es que en estos servicios solo se paga lo que se consume.

La principal desventaja de estos servicios es el coste, ya que suele ser muy superior al de los
VPS. Ademas, calcular los costes es complicado, ya que se necesita estimar de antemano cuantos
recursos se van a consumir.

= Contenedores como servicios en Cloud: esta opcion es idéntica a la anterior, con la salvedad
de que en lugar de manejar la aplicacién se manejan contenedores. En este caso, el contenedor
Docker que se ha creado durante el desarrollo se utiliza para evitar problemas de configuracion.
Este sistema es muy rapido, con opciones de escalabilidad, replicables bajo demanda y de pago
por uso. Como en los anteriores, suelen ser mas caros que los VPS.

Tras el previo andlisis de estas opciones y sabiendo que la empresa contaba ya con un VPS, la
opcién tomada para el lanzamiento es este servicio. No obstante la aplicacion estd preparada para
utilizar “contenedores como servicios” en un cloud, en caso de aumento considerable de los clientes.
La primera opcién fue descartada por los problemas de latencia que puede ocasionar y por la falta de
configuraciones que tienen este tipo de servicios. En cambio la tercera opcién fue descartada porque,
teniendo ya un contenedor creado, es méas sencillo implementar la cuarta opcién teniendo ambas las
mismas ventajas y desventajas.

6.2. Lanzamiento

En cuanto al lanzamiento, la aplicacion serd lanzada en una primera etapa tan solo para el uso de
desarrolladores de HousingOn, es decir para que otros programadores pueden empezar a desarrollar
sus apps en torno a ella. La intencién de esta primera etapa es que en caso de descubrir fallos puedan
ser corregidos antes de que puedan afectar a mas usuarios. Ademds es un buen momento para realizar
optimizaciones y andlisis, para comprobar que la API pueda escalar correctamente.

Una vez los desarrolladores hayan creado sus aplicaciones comenzara la segunda fase. En ella, los
trabajadores de HousingOn deberan utilizar las aplicaciones desarrolladas usando la API, para analizar
el funcionamiento de ambas. En caso de haber algiin fallo con la interfaz, este podria ser detectado
y corregido antes de pasar a la siguiente fase. Los cambios en la API en esta etapa pueden afectar
a las aplicaciones. Debido a ello, en funcién del cambio necesario, se debera contemplar si es mejor
realizarlo, o generar una nueva versién de la API para que futuras aplicaciones cuenten con ese error
corregido.

En la tercera fase, los clientes de HousingOn (inquilinos, propietarios y personal de mantenimiento)
podridn empezar a usar las aplicaciones. En esta fase se podra realizar otro andlisis para comprobar
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la escalabilidad de la aplicacién, buscar los cuellos de botella y corregir posibles errores que no se
hubieran detectado anteriormente.

La ultima fase consiste en replicar el sistema para que otras empresas de alquileres puedan em-
plearlo. Esta fase es importante, ya que al replicar podrian producirse fallos en los ajustes que tendrian
que ser corregidos.

Con estas cuatro etapas se pretende conseguir el despliegue total de la aplicacién, de forma con-
trolada y detectando los posibles fallos importantes al comienzo.



7 Conclusiones

«It’s important in life to conclude things properly. Only then can you let go. Otherwise
you are left with words you should have said but never did, and your heart is heavy with
remorse.» [Martel, 2001]

El objetivo de este proyecto era realizar una nueva aplicaciéon para la empresa que sustituyese la
funcionalidad de la actual.

El proyecto debia solucionar todos los problemas de concepto de la aplicacion actual de gestion de
la empresa HousingOn, ya que de otra forma la compania veria mermado el rendimiento de su negocio
debido a la ineficacia de esta.

Actualmente su aplicacion esté basada en web, utilizando varios portales desarrollados usando el
lenguaje de programaciéon PHP 5, que es una versién ya antigua de este lenguaje, asi como otras
tecnologias que causaban un dificil mantenimiento y escalabilidad de la aplicacién.

Por estas razones, no podian desarrollar otros proyectos que tienen en mente, como por ejemplo
poder realizar la revisién de salida de los inmuebles desde una aplicacién moévil.

La creacién de la RESTful API ofrece una base a los desarrolladores para construir una nueva apli-
cacion que pueda cubrir las necesidades actuales de la empresa, asi como también ofrece flexibilidad
para las posibles necesidades futuras. Por la naturaleza de la empresa se ha favorecido el uso de proyec-
tos de software de codigo abierto, en todo caso seleccionando los que se consideraban suficientemente
maduros respecto a su adopcién por un gran nimero de usuarios.

Por otro lado, se han estudiado distintas alternativas para su despliegue, y con esto en mente, se ha
elegido la tecnologia de contenedores para que la portabilidad sea més sencilla y permita su crecimiento
con el niimero de usuarios. Finalmente, su creaciéon deja abierto el uso de los datos generados para su
uso mas avanzado con el uso de conectores que permitan el uso de técnicas de mineria de datos o de
sistemas expertos para el apoyo a la toma de decisiones.

7.1. Conclusiones

El proyecto ha presentado una serie de dificultades iniciales debido a que la aplicacién actual es
inmensa, porque llevan anos desarrollandola. Esto produce que la API tenga que ser enorme desde un
inicio, todo un reto debido al tiempo que se le ha dedicado a la aplicacién.

Ademas todos los conocimientos han sido obtenidos por el método de auto-aprendizaje, por lo que
el avance ha sido mas lento que si se hubiera tenido a quién consultar las dudas que iban surgiendo.

A tono personal, me gustaria mencionar que la realizacién de esta memoria me ha servido para
darme cuenta de la importancia de planificar previamente los temas a tratar, para poder estructurar
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el documento conforme a los requisitos. Ademas, tener que explicar conocimientos adquiridos durante
el grado a la vez que tener que diseniar mis propios esquemas de forma que sean entendibles y con un
patron de diseno similar, me ayuda a apreciar el esfuerzo que requiere realizar documentos técnicos.

Ser capaz de llevar a cabo un proyecto de tal magnitud con ilusién me hace darme cuenta de la
capacidad que tiene el ser humano para afrontar grandes retos.

He estado encantado de poder aplicar todos mis conocimientos para ir resolviendo las diferentes
dificultades. Me gusta que la API haya sido desarrollada en Python, ya que me parece un lenguaje con
muchisimo potencial y del cual me gustaria especializarme. Ademéds, me llena de orgullo saber que mi
aplicacién sera usada por la empresa en un futuro cercano, y que por lo tanto una creaciéon mia esté
siendo 1til, ayudando a la empresa a llevar el control sobre los inmuebles.

Lo maés curioso de este proyecto es que he terminado adquiriendo un conocimiento general bastante
extenso sobre el funcionamiento de toda la empresa; he aprendido sobre problemas frecuentes que
suelen ocurrir en inmuebles de estudiantes, recomendaciones en la compra de electrodomésticos para
pisos de alquiler, incluso para poderme hacer una idea aproximada de como son las distintas zonas de
Santander en cuanto a inmuebles se refiere.

7.2. Futuro del sistema

El siguiente paso seria poder automatizar el testing de los controllers, ya que como se ha mencionado
anteriormente, en el momento de redactar este trabajo se realizan de forma manual.

Este sistema se podria desarrollar con la tecnologia que se usa para el testing de los modelos,
anadiendo un paquete que permita realizar y obtener peticiones del servidor.

También seria 0til contar con herramientas que ayuden con la generacién de la documentacién
de la API, como Swagger, una herramienta libre que esta disponible para multitud de lenguajes de
programacién, entre ellos Python.

En cuanto a la RESTful API, el siguiente paso a realizar seria poder terminar toda su funcionalidad
y mejorarla con el feedback que den los desarrolladores de las aplicaciones que hagan uso de esta API.

Actualmente la APT GraphQL requiere un esfuerzo adicional para poder seguir creando funciona-
lidad para la empresa, por lo que esta tarea deberia de ser continuada hasta alcanzar su completitud.

Ademas la API no es muy ttil para HousingOn si no se crean aplicaciones posteriores basadas en
ésta, de forma que puedan manejar la informacién de una forma visual.

En un futuro cercano la empresa deberia continuar creando una interfaz web, para poder sustituir
los portales web que tiene actualmente. Posteriormente podrian empezar con el proyecto de la aplica-
ciéon mévil, que llevan tiempo queriendo desarrollar, pero que por impedimentos de su actual sistema
la aplicacién no podia ser desarrollada.
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A.1. UML casos de uso
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Tlustracion 24: UML con casos de uso mencionados en los requisitos
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A.2.

Especificaciones casos de uso

Cuadro 3: RF1. Registro de posibles inquilinos y intereses de alojamiento

Funciéon

Este registro debera recoger los datos de contacto de un
usuario, y el tipo de alojamiento que estd buscando.

Descripcion

Este registro sirve como primera toma de contacto entre
un posible inquilino y la empresa. Es importante saber qué
tipo de alojamiento estd buscando, si querra compartirlo o
serd privado, por qué zona o ciudad, y el presupuesto que
tenia pensado invertir en el alojamiento ademas de datos
como la edad, el nombre y el email del usuario.

Entradas

Tipo de alojamiento: compartido, privado y otros, com-
partir con: solo chicos, solo chicas, amig@s o indiferente,
fecha aproximada de llegada, fecha aproximada de sali-
da, presupuesto mensual, zona/ciudad, idioma de contac-
to, género, rango de edad, otra informaciéon que el usuario
quiera anadir; datos de contacto: nombre, email, teléfono
y preferencia de contacto.

Fuente

Esta informacién se recibird en una peticion HTTPS me-
diante el método POST en la API desde un cliente.

Salidas

Informara al cliente sobre si los datos han sido correcta-
mente almacenados.

Destino

Cliente de la API que ha usado la funcién.

Acciéon

Se debe comprobar que los datos recibidos no existen ac-
tualmente en la base de datos y si los datos recibidos se
encuentran entre los posibles valores. Por ejemplo, que el
tipo de alojamiento se encuentre entre los tres casos ex-
puestos, que la fecha de llegada sea inferior a la de salida,
y que ambas sean mayores al dia en el que se cumplimenta,
que el presupuesto sea mayor o igual que el minimo esta-
blecido... Una vez realizadas todas estas comprobaciones,
si todo es valido, se debera proceder al guardado en la base
de datos y devolver al cliente que los datos se han alma-
cenado correctamente. En caso de que algin dato no sea
correcto se deberd devolver que los datos no se han podido
guardar correctamente debido a un error en los mismos,
y en caso de fallo en la base de datos, se deberd informar
que los datos han fallado al intentar guardarlo en la base
de datos.

Requerimientos

Los datos deben de enviarse desde el cliente en formato
JSON, con los campos obligatorios, como el email, cum-
plimentados.

Precondicién

Ninguna.

Postcondicién

Ninguna.

Efectos secunda-
rios

Ninguno.
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Cuadro 4: RF2. Listado de informacién de posibles inquilinos e intereses de alojamiento

Funcién

Debera de mostrarse la informaciéon recogida por el Regis-
tro de posibles inquilinos.

Descripcién

Esta funcién debera de recopilar los datos de los posibles
inquilinos, ordenados por fecha, del mas reciente al mas
antiguo, para su retorno.

Entradas

Se recibira una peticién HTTPS mediante el método GET.
La peticién puede contener un ntimero de pagina y la can-
tidad de resultados que deben de ser devueltos.

Fuente

Esta peticién se recibird en la API desde un cliente.

Salidas

Devolvera la informacién de los posibles inquilinos, segiun
las preferencias de la peticién, ajustandose a los criterios
de paginacion y nimero de resultados, si son especificados.

Destino

Cliente de la API que realizé la peticion.

Accién

Se debe comprobar que los usuarios estan autenticados pa-
ra poder devolver los datos; en caso de no estarlo se devol-
verd una respuesta en formato JSON informando de este
requisito al cliente. En caso de estarlo se debera obtener
de la peticién la paginacién y el niimero de resultados que
deben ser devueltos. Si no se recibe un pagina pero se reci-
be un nimero de resultados, se considerara que el nimero
de pagina es la primera; en caso de recibir un niimero de
péagina pero no recibir un niimero de resultados, se devol-
vera el nimero de resultados fijados en la configuracién de
la aplicacién; en caso de recibir ambos datos, se calculara
los resultados a devolver segtin los criterios recibidos, y en
caso de no recibir ninguno deberd de devolverse todos los
datos de posibles inquilinos Todos los resultados deberan
de ser retornados en formato JSON.

Requerimientos

El usuario del cliente de la API debe estar autenticado
como personal de la empresa.

Precondicion

Debe existir informacién de posibles inquilinos.

Postcondicion

Ninguna.

Efectos secunda-
rios

Ninguno.
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Cuadro 5:

RF3. Relacionar un inquilino con un alojamiento

Funcion

Relacionar a un inquilino con un alojamiento.

Descripcién

Esta funcién debe crear una relacién entre un usuario in-
quilino y un alojamiento, de forma que este pase a estar
ocupado por el usuario. Ademds, segun el criterio de la em-
presa, se informarda mediante un email al propietario del
dia de llegada del nuevo inquilino. Mientras el alojamiento
esté alquilado se debera indicar que no estd disponible. El
inquilino debera recibir una confirmacién mediante email,
avisando de que se le ha ocupado un alojamiento, indican-
do los datos del mismo.

Entradas

Se recibird una peticion HTTPS mediante el método
POST. La peticion contendra el identificador del aloja-
miento y el identificador del usuario en formato JSON.

Fuente

Esta peticién se recibird en la API desde un cliente.

Salidas

Se retornard un documento JSON, ademas de los emails
enviados al inquilino y al propietario. En caso de éxito, ese
JSON contendra la relaciéon entre cliente y alojamiento,
ademas de la fecha en que ha sido creada y/o actualizada.
En caso de error, el documento contendra un aviso para el
cliente del fallo en la relacién.

Destino

Cliente de la API que realizé la peticion.

Accién

Se debe comprobar que el usuario estd autenticado como
personal de la empresa. Se obtendran los identificadores de
usuario y alojamiento y se creard la relaciéon entre ambos,
guardandose en la tabla Roomusers de la base de datos.
A su vez, se debera consultar las fechas de llegada y sali-
da del usuario en la base de datos para poder realizar un
cambio en la disponibilidad del alojamiento. Se procede-
ra, posteriormente al envio de dos emails, informando al
propietario de la llegada del inquilino y al inquilino del co-
mienzo de su contrato de alquiler. También se respondera
al cliente que realiz6 la peticion con un JSON con la re-
lacién entre inquilino y alojamiento, incluyendo las fechas
de creacién y actualizacion.

Requerimientos

El usuario del cliente de la API debe estar autenticado
como personal de la empresa para poder recibir la infor-
macién.

Precondicién

Debe existir informacion sobre el alojamiento y el inquilino
para poder crear la relacion.

Postcondicién

Ninguna.

Efectos secunda-
rios

Se modificard el estado del alojamiento a no disponible
durante la duracion de la instancia del inquilino.
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A.3. Ejemplo de modelo desarrollado en Python

Welcome.py

import datetime

from app import app,db

from app.utils import PaginatedAPIMixin
from flask import url_for

from .Roomuser import Roomuser

from .User import User

class Welcome(PaginatedAPIMixin,db.Model):
__tablename__ = 'Welcomes'

id = db.Column(db.Integer, primary_key=True, nullable=False)
roomuser_id = db.Column(db.Integer,db.ForeignKey('Roomusers.id'))
meeting_date = db.Column(db.DateTime, index=True,
default=datetime.datetime.now())

meeting_point= db.Column(db.Text (100))

pick_up = db.Column(db.Boolean, default=False)

transport = db.Column(db.String(50), nullable=False, default=0)
transport_reference = db.Column(db.String(80))

note = db.Column(db.Text)

has_been_picked_up = db.Column(db.Boolean, default=False)
sign_agreement = db.Column(db.Boolean, default=False)

picker_id = db.Column(db.Integer, db.ForeignKey('Users.id'))
created_at = db.Column(db.DateTime, default=datetime.datetime.now())
updated_at = db.Column(db.DateTime, default=datetime.datetime.now(),
onupdate=datetime.datetime.now())

roomuser = db.relationship("Roomuser", foreign_keys = [roomuser_id],
backref = "welcome roomuser" )

picker = db.relationship("User", foreign_keys = [picker_id],

backref = "welcome_picker")
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API La Interfaz de Programacién de Aplicaciones o API de las siglas en inglés Application Pro-
grammang Interface es una capa de abstraccién de forma que un conjunto de funcionalidades,
rutinas y procedimientos de una aplicacién o servicio pueden ser usadas en otros programas o
aplicaciones. Por ejemplo, OpenGL permite la representacién de graficos 2D y 3D ademas de
ser multilenguaje y multiplataforma, por lo que un programa podra hacer uso de esta API para
representar elementos graficamente. . 1-3, 5, 9, 11-14, 16, 18, 20, 25, 29, 33, 35, 37, 38, 4042

app Es una abreviatura del inglés application, es decir una aplicacion, o conjunto de funciones que
conforman una utilidad para el usuario. Por ejemplo, una aplicacién de mensajeria le permitira
al usuario enviar y recibir mensajes. . 1, 12

backend Término empleado para designar la parte del software utilizada de forma habitual por
programadores y administradores, y que no suele estar al alcance del usuario final. También se
emplea para referirse a la parte del servidor, en arquitecturas cliente-servidor. Se suele emplear
en relacién al acceso a la base de datos. . 1, 21

base de datos Conjunto de datos con un contexto en comiin y clasificados de forma sistematica con
la intencién de ser utilizados posteriormente. . 1

business intelligence Inteligencia empresarial o inteligencia de negocios en castellano, hace referen-
cia al conjunto de estrategias, aplicaciones, datos, etc., que puede ser analizado por la empresa
para poder obtener conocimiento que permita la toma de decisiones de la empresa. . 1, 23

contenedor También conocido como “wirtualizacion a nivel de sistema operativo”, es una unidad de
software estandar que envuelve todo el cédigo y sus dependencias de una aplicaciéon, de forma
que la aplicaciéon pueda ser ejecutada de forma eficaz y rapida en cualquier entorno. Por ejemplo,
con un contenedor software se puede trasladar la aplicacion desde un ordenador de desarrollo a
un servidor en produccién sin necesidad de configuraciones extra, incluso aunque cada ordenador
este siendo ejecutado con un S.O. distinto. . 1, 35

debugging Conocido en castellano como proceso de depuracién de programas, es el proceso de hallar
fallos o problemas y resolverlos con el objetivo de lograr el correcto funcionamiento de la ejecucion
del programa. . 1, 25

entrevista abierta En este caso la entrevista no tiene unas cuestiones predefinidas, sino que se tienen
unos o varios temas base de los que van surgiendo dudas y posibles respuestas. . 1, 5

entrevista cerrada Este tipo de entrevista esta relacionado con los cuestionarios, pues las preguntas
que se realizan en este tipo de entrevista estan predefinidas. . 1, 5

fork Su término en castellano es bifurcacién, y es usado en el contexto de git, para referirse a la
realizacién de una copia exacta de un repositorio, de forma que cada copia pueda seguir un
proceso de desarrollo distinto. . 1, 22, 23
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funciones hash También conocidas como funciones resumen, son funciones que tienen como entrada
un conjunto de elementos, normalmente cadenas de texto, y lo convierten en un rango de salida
finito, normalmente cadenas de longitud fija. . 1, 23

Google Drive Servicio de alojamiento de archivos en la nube creado por Google. Ademés de alma-
cenar archivos, puedes crear archivos propios de Google, como los documentos y presentaciones
de Google. . 1, 6

hilo de ejecucion Cada hilo de ejecucién es una tarea que se puede realizar a la par que otra y que
comparten los mismos recursos, y gracias a ello cualquier hilo puede modificar dichos recursos.
Este término esta estrechamente relacionado con la programacién en paralelo, ya que los hilos y
procesos son la base de esta. . 1, 21, 28

imagen Una imagen es un conjunto de archivos y configuraciones sin estado de la que se podran
instanciar contenedores para la ejecucién de la aplicacién. Por ejemplo, una imagen podria
corresponderse con el cédigo de un programa en Python sin ejecutar, mientras que un contenedor
se corresponderia con la ejecucién de ese programa Python. . 1, 30

paginacion Técnica que permite manejar la cantidad de informacién que ha de enviarse a la interfaz
grafica. De esta forma se gana en velocidad de transferencia y en la representacion de los datos.
Se conoce como paginaciéon porque la idea original consistia en mostrar un ntimero de resultados
determinado en la interfaz gréafica, cargando nuevos resultados en paginas posteriores. Hoy en
dia son mas comunes los sistemas de paginacién como cargar mds, que afiade nuevos resultados
bajo los ya mostrados, o el scroll infinito, que muestra los datos conforme se desciende en la
pagina. Un ejemplo de este ultimo sistema de paginacién podria ser Twitter. Como se puede
observar, estos sistemas hacen referencia a la vista de un sistema Modelo-Vista-Controlador,
ya que para el controlador estos tres sistemas funcionan de la misma manera. El controlador
solamente debe conocer cuantos resultados debe devolver para la nueva pagina, y cudles ha
devuelto anteriormente. Por ejemplo, si debe devolver una pagina con diez resultados, y se
encuentra en la pagina nimero cinco, debera saber que ha devuelto previamente los resultados
uno a cuarenta, y devolver por tanto los resultados cuarenta y uno a cincuenta. . 1, 41

RESTful API RESTful es una arquitectura de software con semejanzas al modelo HT'TP. REST es
un acréonimo de REpresentational State Transfer. Al ser un API, su funcién sera recibir datos
provenientes de una aplicacién y procesarlos mediante la correspondiente funcién devolviendo al
final los resultados al programa que envié los datos originalmente. . 1, 3, 16, 22, 29, 37, 38

shell Es una interfaz que permite el acceso a los servicios del sistema operativo. Las shells pueden
ser accedidas tanto por linea de comandos como por interfaces gréaficas, y se conocen por este
nombre por ser la capa més externa del sistema operativo. . 1, 25

startup Una empresa emergente de reciente creacién, creada sobre una base tecnoldgica, innovadora
y supuestamente con una elevada capacidad de rapido crecimiento. . 1, 8, 34

test A/B El término test A/B se utiliza en el &mbito del Marketing Digital y la Analitica web para
describir experimentos aleatorios con dos variantes, A y B, una de control y otra variante. Otra
forma de referirse generalmente a los test A/B es con el término split test, aunque este ultimo
método se aplica cuando se realizan experimentos con mas de dos variantes. . 1, 20

VPS Son las siglas de Virtual Private Server (Servidor Virtual Privado). Es una manera de particio-
nar un servidor en diversos servidores inferiores en recursos, conocidos como VPS, ya que son
particiones de servidor pero pueden actuar como un servidor independiente. . 1, 34
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