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Introduccién

En el presente informe se detalla la actividad que se desarrollé dentro de la empresa
Varcreative, dedicada al desarrollo de soluciones de software a medida, ofreciendo a sus clientes
herramientas tecnoldgicas personalizadas, alineadas con los requerimientos especificos de cada

uno.

El proposito del trabajo que se llevd a cabo se centra en el desarrollo y mantenimiento de
sistemas, abarcando tareas de programacion tanto del lado del cliente (front-end) como del
servidor (back-end), la administracion de bases de datos y la aplicacion de buenas practicas de

desarrollo, incluyendo el uso de arquitectura hexagonal en uno de los proyectos asignados.

Obijetivos

Objetivo general

Realizar una practica profesional orientada al desarrollo y mantenimiento de soluciones
de software, aplicando conocimientos técnicos y metodoldgicos que permitan mejorar la calidad

y eficiencia de los sistemas que se implementan en la empresa Varcreative.



Objetivos especificos

Aplicar buenas préacticas de programacion en el desarrollo de funcionalidades tanto del
front-end como del back-end.

Administrar y optimizar bases de datos para garantizar un funcionamiento estable y
eficiente de las aplicaciones.

Implementar y mantener arquitecturas escalables, como la arquitectura hexagonal, en
proyectos en curso.

Documentar adecuadamente los procesos y herramientas que se utilizan durante el
desarrollo.

Colaborar con el equipo de trabajo en la resolucion de problemas técnicos y en la mejora
continua de los proyectos.

Integrar tecnologias y herramientas actuales en el flujo de trabajo, evaluando su impacto
en el rendimiento y la calidad del producto final.

Participar en reuniones periodicas con los clientes para relevar requerimientos, presentar

avances y alinear los desarrollos con sus necesidades.

Plan de Trabajo y Carga Horaria

El presente plan de trabajo se organiza sobre la base de un esquema continuo de

actividades que se desarrollaron diariamente en el &mbito laboral. Las tareas realizadas durante la

Préctica Profesional Supervisada se estructuran en tres ejes principales: reuniones técnicas,

desarrollo de funcionalidades y ejecucion de pruebas e implementacion. Estas actividades se



llevaron a cabo de manera integrada y constante, respondiendo a las necesidades de cada

proyecto.

De acuerdo al cronograma propuesto, las actividades correspondientes a la Practica
Profesional Supervisada se distribuyeron a lo largo de cinco semanas, cumpliendo con los
requerimientos establecidos por la institucién. Durante ese periodo, se mantuvo un ritmo de
trabajo sostenido y coherente con la modalidad de la empresa, en la que las tareas se actualizaban
a diario y se priorizaban segun las demandas del equipo técnico y del cliente. Cabe destacar que,
si bien la PPS se desarroll6 dentro de ese marco temporal, mi participacion en los proyectos
continda hasta la actualidad, formando parte de un proceso ciclico de disefio, implementacion,

validacién y mejora continua.

Cabe destacar que no se presentaron desfases con lo planificado inicialmente, ya que el
entorno de trabajo donde se desarrolld la practica se basa en una dindmica de trabajo diaria 'y
estable. Esto permitia adaptarse con flexibilidad a los requerimientos del proyecto y asegurar el

cumplimiento de los objetivos definidos en tiempo y forma.

En cuanto a la carga horaria, se cumpli6 una jornada laboral de 8 horas diarias, de lunes a
viernes, lo que representa un total de 40 horas semanales dedicadas exclusivamente al desarrollo
de las tareas vinculadas a los proyectos. Esta organizacion contribuy6 a consolidar una
experiencia profesional solida, alineada con el ritmo real del desarrollo de software en un

entorno profesional.



Entorno de Trabajo

La practica profesional se llevo a cabo en la empresa Varcreative, una organizacion de
tamafio mediano ubicada en la ciudad de Chacabuco con mas de diez afios de antigliedad,
dedicada al desarrollo de soluciones de software tanto a nivel local como para clientes del
exterior. A pesar de su estructura compacta, la empresa abarca diversas areas del desarrollo
tecnoldgico, incluyendo el desarrollo de aplicaciones back-end y front-end, mantenimiento y

actualizacion de sistemas existentes, asi como asesoramiento técnico a terceros.

El enfoque de trabajo se baso en la implementacion de buenas practicas de desarrollo,
utilizando herramientas modernas y metodologias que permitieron mantener un flujo de trabajo
ordenado y colaborativo. Entre las tecnologias que se emplearon se destacaron el uso de PHP[1]
como lenguaje principal, en conjunto con bases de datos MySQL[2] y PostgreSQL[3], y el

patron de arquitectura hexagonal para estructurar los proyectos de manera clara y escalable.

Asimismo, se emplearon sistemas de control de versiones como Git[4], con repositorios
alojados en Bitbucket, lo cual facilito el trabajo colaborativo y el seguimiento de los cambios
realizados en el cadigo a lo largo del ciclo de desarrollo. Este entorno permitié no solo aplicar
conocimientos técnicos, sino también desarrollar habilidades de organizacion, comunicacién y

trabajo en equipo.

En cuanto a los proyectos desarrollados durante la préctica, trabajé para dos clientes
internacionales con base en Espafia. El primero de ellos, un empresario del rubro turistico, que
gestionaba una plataforma de venta de experiencias que incluia pasajes para cruceros, entradas a

espectaculos, actividades recreativas y hospedajes. El segundo cliente fue una empresa con



multiples proyectos vinculados al ambito aeronautico, que cuenta con un equipo especializado de
arquitectos de sistemas y para la cual se desarrollaron soluciones orientadas a la gestion de

vuelos y operaciones aeroportuarias.

Descripcion de la Practica Profesional Efectuada

Metodologias de Trabajo

La modalidad de trabajo se organizd en una serie de etapas bien definidas, orientadas a garantizar
un desarrollo agil, ordenado y alineado con las necesidades del cliente. Particularmente en el
proyecto actual —de mayor complejidad técnica y estructural— este flujo de trabajo cobré

especial importancia para sostener la calidad del codigo y la coordinacidn entre areas.

Durante el desarrollo del primer proyecto se mantuvieron reuniones periodicas
(habitualmente diarias) con el cliente y con el equipo técnico para definir prioridades, relevar
nuevas necesidades y realizar seguimiento del avance. Las tareas se gestionaron a través de
Trello, donde se organizo el backlog y se asignaron actividades a los distintos miembros del

equipo.

Las prioridades fueron establecidas directamente por el cliente, y en funcion de ello se
inicio el proceso de desarrollo. Una vez finalizada cada funcionalidad o médulo, el codigo era
revisado internamente por el jefe de equipo, y si corresponde, se realizaba una etapa de

correccion de errores.



En el caso del proyecto actual, toda nueva funcionalidad se incorporaba mediante el
envio de una Pull Request (PR), la cual era evaluada por el equipo de arquitectura de software.
Solo tras su aprobacion formal, los cambios se integraban al repositorio principal en promedio de
un dia laboral debido a la diferencia horaria entre Argentina y Espafia. Este proceso aseguraba el

cumplimiento de estandares de calidad, buenas practicas y una estructura de codigo mantenible.

El trabajo se gestionaba utilizando Git para el control de versiones, con repositorios
privados alojados en Bitbucket. Los canales de comunicacion fueron directos, mediante Google
Chat (mensajes individuales o grupales), y se reforzaron en las reuniones periddicas donde se

revisaban avances y se validaban decisiones técnicas.

Proyectos Asignados

Durante la préactica profesional, el trabajo se dividio en dos grandes etapas, definidas por
la participacion en dos proyectos diferentes dentro de la empresa Varcreative. Cada uno de estos
proyectos presentaron desafios particulares, tanto a nivel técnico como organizacional, y

permitieron aplicar distintos enfoques de desarrollo.

Primer proyecto: Plataforma de gestion de entretenimiento y turismo

En la primera etapa, se trabajo en un proyecto destinado a un cliente de la empresa que

opera en el rubro del turismo y entretenimiento. El sistema en cuestion se encentraba dividido en



varias partes interrelacionadas, entre ellas un sistema de gestion de clientes y empresas, un
BackOffice destinado a la administracion y monitoreo de los viajes, y una web publica para

clientes.

Dentro de mis actividades asignadas, desarrollé una parte de front-end publico, accesible
para usuarios finales, que permitia la compra de pasajes para cruceros, asi como la adquisicion
de entradas para cines, espectaculos, musicales, parques y reservas en hoteles. Esta parte del
sistema estuvo orientada a la experiencia del usuario, con un disefio amigable y funcionalidades

claras para facilitar el proceso de reserva o compra.

Por otro lado, se tenia un BackOffice conocido como “Dashboard”, centrado en la gestion
de empresas proveedoras y de los espectaculos ofrecidos. Esta seccidn estuvo integrada con
Prestashop[5] y permitid a los administradores configurar productos, visualizar estadisticas,
consultar informes gréficos (varios de los cuales desarrollé) y acceder a herramientas especificas

de administracién y monitoreo del sistema.

Adicionalmente, el sistema contaba con un segundo BackOffice llamado “Panel”,
enfocado en la gestion especifica de los viajes de cruceros. En este médulo se administraba la
informacion de los clientes que realizaban reservas o compras de pasajes, se monitorizaba la
salida y llegada de los pasajeros, se descargaban reportes personalizados (también desarrollados

por mi) y se gestionaban datos de contacto e historial de actividad de los usuarios.

El enfoque arquitectonico de este primer proyecto fue mas tradicional, basado en PHP
con frameworks como Symfony[5] y Codelgniter[6], estructurado bajo el modelo MVCJ[7]

(Modelo, Vista, Controlador). Las tareas que se realizaron en esta fase incluyeron programacién
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back-end y front-end, mantenimiento de bases de datos, implementacion de funcionalidades,

ajustes visuales y contribuciones a reportes y estructuras administrativa.

Segundo proyecto: sistema de gestién de vuelos y mantenimiento

Posteriormente, se me incorporo al segundo proyecto, el cual representaba un desafio de
mayor complejidad técnica. Este sistema es desarrollado para una division de una empresa que
gestiona operaciones aeroportuarias en distintas ciudades del mundo, y es desarrollado en su

mayoria en PHP, adoptando la arquitectura hexagonal[9-11] como base estructural.

El proyecto se centra en la gestion de vuelos que operan desde o hacia ciudades como
Madrid, Lisboa o Bangkok, entre muchas otras. La solucidn esta orientada al trabajo de los
supervisores de pista en aeropuertos, quienes utilizan una aplicacion mavil para controlar tareas
relacionadas con la preparacion de los vuelos, la identificacion de demoras, la verificacion de

tiempos de salida, la coordinacion de mantenimientos y la generacion de reportes especificos.
Este sistema se divide en tres componentes principales:

Back-end, basado en PHP y Symfony, con implementacién de APIs que siguen principios

de desacoplamiento y escalabilidad.

Aplicacién movil, desarrollada en React Native[12], que se conecta directamente con las
APIs y permite la visualizacion y edicion de informacion en tiempo real desde el entorno

aeroportuario.

Interfaz web, desarrollada por otro integrante del equipo, que también consume las

mismas APIs para funciones administrativas.
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Mis responsabilidades en este proyecto incluyeron el desarrollo de los endpoints, la
administracion de la base de datos PostgreSQL, el maquetado de la aplicacién movil, la
integracidn entre los distintos sistemas, y la ejecucidn de pruebas para asegurar la calidad de
cada nueva funcionalidad. Asimismo, participé en reuniones técnicas diarias donde se definieron

prioridades, se revisaban avances y se validaban decisiones junto al equipo de arquitectura.

A diferencia del primer proyecto, este segundo sistema esté disefiado desde su base con
una arquitectura hexagonal que permite un mayor grado de aislamiento entre las capas del
sistema, facilitando las pruebas unitarias, el mantenimiento y la escalabilidad. Esta transicion
desde una arquitectura MVC hacia un modelo hexagonal representd un importante crecimiento
profesional, ya que me desafié a repensar la estructura de cada médulo, aplicar buenas practicas

mas estrictas y trabajar en entornos mas complejos y exigentes.

Comparacion entre ambos proyectos

Ambos proyectos presentan contextos y objetivos distintos, lo que me permiti6 abordar el
desarrollo de software desde enfoques complementarios. El primer proyecto, mas tradicional y
orientado al comercio electrénico y entretenimiento, me introdujo al flujo de trabajo en equipo,
la integracion de mdaltiples tecnologias como Prestashop y la construccién de herramientas
administrativas orientadas al cliente. Su arquitectura basada en MVVC me permitié afianzar los
conceptos fundamentales de separacion de responsabilidades y mantener una logica de desarrollo

mas lineal.

Por su parte, el segundo proyecto implicé un nivel técnico mas avanzado, tanto en lo

conceptual como en lo préactico. La adopcidn de la arquitectura hexagonal exigié una mayor
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rigurosidad en la estructuracién del codigo, asi como un trabajo mas profundo sobre la 16gica del
dominio y su aislamiento frente a tecnologias externas. Ademas, el contexto critico en el que se
utiliza (operaciones aeroportuarias en tiempo real) implica una mayor responsabilidad sobre la

calidad, estabilidad y escalabilidad del sistema.

Esta transicion entre ambos proyectos representd un salto significativo en mi formacion
como desarrollador, consolidando habilidades técnicas y metodoldgicas que son fundamentales

para asumir con solvencia nuevos desafios profesionales.

Tareas Realizadas

Durante la préactica profesional (de aqui en adelante segundo proyecto asignado), se
realizaron multiples tareas de desarrollo tanto en el area de back-end como en el front-end,
ademas de otras actividades complementarias vinculadas a la documentacion, control de

versiones y reuniones técnicas.

Back-End

El desarrollo del lado del servidor se realiz6 principalmente en PHP, utilizando el
framework Symfony y adoptando una arquitectura hexagonal. Esta arquitectura permite
estructurar el software en capas desacopladas, facilitando la mantenibilidad, escalabilidad y

testeo del sistema.
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Capas Principales

La arquitectura en capas tradicional organiza el sistema en una serie de capas jerarquicas,
como presentacion, logica de negocio y acceso a datos. Cada capa depende de la inmediatamente
inferior, lo que puede generar un acoplamiento estrecho y dificultades para realizar pruebas

aisladas o cambios en componentes especificos.

Por otro lado, la arquitectura hexagonal, también conocida como arquitectura de puertos
y adaptadores, propone una separacion clara entre el ndcleo de la légica de negocio y los
elementos externos, como bases de datos, interfaces de usuario o servicios de terceros. Esta
estructura permite una mayor flexibilidad, facilidad para realizar pruebas y una mejor
mantenibilidad del sistema, ya que cada componente cumple un rol especifico sin generar

dependencias rigidas.

En la arquitectura hexagonal, el nucleo de la aplicacion interactta con el exterior a través
de "puertos”, que son interfaces abstractas. Los "adaptadores™ implementan estos puertos para
comunicarse con tecnologias especificas, como bases de datos o interfaces de usuario. Este
enfoque facilita la sustitucion o modificacion de componentes externos sin afectar la l6gica

central del sistema.

A continuacion, se presenta una imagen que ilustra la arquitectura hexagonal segun

Alistair Cockburn:



Controladores

Casos de uso

Entidades
Eventos
Dominio

Repositorios

Servicios

Aplicacion

Infraestructura

Imagen 1: Arquitectura hexagonal (puertos y Adaptadores)

En nuestro proyecto, adoptamos esta arquitectura hexagonal, implementando las

siguientes capas:
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Peticiones de Usuarios

REQUEST

REST CONTROLLER

FINDER
SEARCHER SERVICE

DOMAIN
(objeto de dominio)

[ CONVERTER

T avés

INFRASTRUCTURE REPOSITORY

Imagen 2: Arquitectura hexagonal aplicada en el proyecto

La capa del controlador actia como punto de entrada del sistema. Su funcion principal es
manejar las solicitudes del usuario, habitualmente a través del protocolo HTTP, utilizando
métodos como GET, POST, PUT o DELETE, y delegar el procesamiento a los servicios
correspondientes. En este sentido, sirve de intermediario entre el mundo exterior y la légica

interna del sistema.
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La capa de servicio, o capa de aplicacion, contiene la I6gica de negocio aplicada. Aqui se
definen los casos de uso y se orquesta el comportamiento del sistema, coordinando la interaccion
entre modelos, convertidores y entidades del dominio. Esta capa determina lo que el sistema

puede hacer, sin preocuparse por cdmo se ejecutan esas acciones a nivel técnico.

Los convertidores tienen la responsabilidad de transformar datos primitivos, como strings
0 arrays, en objetos del dominio, y viceversa. De esta manera, se establece una conversion clara
y controlada entre las estructuras internas y externas, asegurando la integridad de los datos y

evitando el acoplamiento entre capas.

Por su parte, la capa de modelo representa las estructuras de datos utilizadas para
transportar informacion entre capas. Generalmente adoptan la forma de objetos de transferencia
de datos (DTOs), y no contienen légica de negocio. Su propdsito es facilitar la comunicacién

eficiente sin introducir dependencias innecesarias.

La capa de dominio representa el nicleo funcional del sistema y se enfoca
exclusivamente en el modelo de negocio. En ella se definen las entidades, interfaces y reglas que
determinan el comportamiento fundamental de la aplicacién. Esta capa se mantiene
completamente aislada de tecnologias externas, frameworks o herramientas de infraestructura, lo
que permite preservar una logica de negocio limpia, coherente y facilmente adaptable a distintos

contextos tecnologicos.
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Por ejemplo, una interfaz como EntidadRepository se define en esta capa para establecer
las operaciones que deben poder realizarse sobre una entidad del sistema, sin preocuparse por
coémo seran implementadas técnicamente. Este nivel de abstraccion permite desacoplar las
decisiones de infraestructura del nicleo de la légica de negocio, facilitando asi la evolucién y

mantenimiento del sistema.

Por su parte, la capa de infraestructura se encarga de implementar los mecanismos
técnicos necesarios para conectar la légica de negocio con el mundo externo. Esto incluye, por

ejemplo, el acceso a bases de datos, servicios externos, sistemas de archivos o redes.

En esta capa se ubican las implementaciones concretas de las interfaces definidas en el
dominio. Tal es el caso de la clase que implementa EntidadRepository, que utiliza SQL nativo,
convertidores y conexiones a través de PDO para recuperar o persistir datos. De este modo, la
infraestructura cumple con los contratos establecidos en el dominio, manteniendo la légica de
negocio aislada de los detalles técnicos especificos y garantizando una arquitectura escalable y

modular.

Para la interaccion con la base de datos se utiliza PDO de forma explicita, combinando

SQL nativo y metodos estructurados, como se muestran en los siguientes ejemplos:

public function find(int $paraml, string $param2): Pobject
{
$query = <<<NATIVE_SQL

SELECT




T.valuel,
T.value2,
T.value3
FROM schema.table name T
WHERE valuel = :paraml
AND value2 = :param2
NATIVE_SQL;
$result = $this->execute(
$query,
[
new PDOParam(':paraml', DataType::INT, $paraml),
new PDOParam(':param2', DataType::STRING, $param2),
1
$this->converter
)

return Arr::first($result);}

Imagen 3: Ejemplo busqueda de un elemento para el servicio “find”

public function update(object $entity): void
{
$query = <<<NATIVE_SQL
UPDATE schema.table name
SET
value2 = :param2,

value3 = :param3

18
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WHERE valuel = :paraml
NATIVE_SQL;
$this->execute(

$query,

[new PDOParam(':paraml', DataType::INT, $entity->paraml()),
new PDOParam(':param2', DataType::STRING, $entity->param2()),

new PDOParam(':param3', DataType::BOOL, $entity->param3()),

]
)5

Imagen 4: Ejemplo actualizacion de un elemento

Ademas del desarrollo de las APls, también se trabaja en su integracion tanto con la app

movil como con el sistema web.

Otras tareas complementarias

Ademas de las actividades técnicas directamente relacionadas con el desarrollo de
funcionalidades, durante la practica profesional también se llevaron a cabo tareas
complementarias esenciales para sostener la calidad, organizacion y coherencia del proyecto.

Estas se agrupan en tres blogues tematicos:

Documentacion y estandares

Con cada PR aprobada, se acomparia la funcionalidad desarrollada con una descripcion

técnica y funcional, habitualmente registrada en documentos internos. Este enfoque permite dejar
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trazabilidad sobre los cambios y facilita el mantenimiento y la comprension del sistema por parte
del equipo. A la fecha, se han desarrollado y aprobado 25 integraciones a través de este proceso,

lo que refleja el uso sistematico y consistente del flujo de trabajo definido.

Estandarizacion de convenciones: uso de nombres descriptivos, patrones de arquitectura
definidos por el equipo técnico y validacion de estilo mediante herramientas de andlisis.
Esta sistematizacion reduce el tiempo de incorporacién de nuevos desarrolladores y facilita el

mantenimiento evolutivo del sistema.

Comunicacion y coordinacion

Reuniones técnicas diarias: revision de avances, validacion de soluciones y reasignacion

de tareas segun prioridades.

Canales de comunicacion: Google Chat para consultas inmediatas y Trello para la gestion
del backlog y el seguimiento del flujo de trabajo.
Esta combinacion de herramientas y reuniones permitieron resolver bloqueos en menos de 3 0 4

horas en promedio y mantiene al equipo alineado con los objetivos del proyecto.

Tal como se menciona en “Principales Dificultades”, el rigor en los tests y el control de
calidad han sido clave para superar la curva de adopcion de la arquitectura hexagonal. Estas
tareas complementarias refuerzan las buenas précticas de trabajo en equipo y desarrollo de

software seguro y mantenible.

El desarrollo del sistema se organizo de manera colaborativa, dividiendo

responsabilidades entre distintos miembros del equipo segun su area de especializacion. Esta
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modalidad permite un flujo de trabajo mas agil y ordenado, donde cada componente del sistema
es abordado por quienes tienen mayor dominio sobre la tecnologia o la parte funcional

correspondiente.

En este contexto, mi trabajo se centrd principalmente en el desarrollo de APIs, las cuales
implementé junto a mi jefe directo. Estas APIs funcionan como nucleo de comunicacion y l6gica
entre los distintos componentes del sistema, siendo consumidas tanto por la aplicacion movil

como por la interfaz web.

Ademas, se me asigno el cargo del desarrollo de la aplicacion movil, tomando como base
un trabajo previo realizado por otro desarrollador. En este proyecto, soy responsable tanto de la
parte de back-end (l6gica, integracion con APIs y estructura de datos), como del front-end
(maquetado, interfaz y experiencia de usuario). La app interactta directamente con las APIs que
desarrollé, permitiendo gestionar tareas relacionadas con vuelos, mantenimientos y reportes

operativos, especialmente orientadas a supervisores de pista en aeropuertos.

Por otra parte, existe una plataforma web que también consulta y consume las APIs
implementadas. Esta interfaz web tiene un enfoque méas administrativo, permitiendo visualizar,
consultar y gestionar la misma informacion tratada por la app. El desarrollo del front-end web no
estd a mi cargo, sino que es realizado por otro integrante del equipo, especializado en tecnologias
de disefio y desarrollo de interfaces. Esta parte se construye principalmente con JavaScript,
utilizando TypeScript junto con el framework Vue 3, y herramientas modernas como Vite,
Tailwind CSS, DaisyUl y otras librerias orientadas a la gestion de datos, y pruebas

automatizadas.
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Control de calidad y version

Gestidn de ramas: Se mantiene un maximo de 10 ramas remotas activas, las cuales se
eliminan automaticamente al cerrarse cada pull request. A nivel local, se conservan también
hasta 10 ramas, que se limpian manualmente una vez finalizada cada tarea. Esta organizacion
permite reducir los conflictos de merge y agiliza las integraciones, contribuyendo asi a un flujo

de trabajo ordenado y sostenible.

Testing riguroso: en el flujo de trabajo del proyecto actual, cada nueva funcionalidad
debe ser probada localmente antes de ser enviada en una Pull Request (PR). Posteriormente, el
codigo se somete a un analisis automatizado mediante Sonar[13], ejecutado desde Bitbucket.
Este analisis evalua calidad del cédigo, errores potenciales y, en particular, la cobertura de
pruebas. Para que el codigo pueda ser considerado (revisado) por el equipo de arquitectura, debe
alcanzar una cobertura minima del 80%, garantizando que la logica desarrollada esté
debidamente testeada y cumpla con los estdndares de calidad. Este proceso completo puede

demorar hasta 10 minutos.

Gracias a esta organizacién y limpieza continua de ramas, se evitan conflictos de merge y

se aceleran las integraciones, garantizando la calidad del codigo.

A continuacion de describe un ejemplo de un test sobre un servicio de manera genérica.

final class EntityUpdaterServiceTest extends TestCase

{




private EntityUpdaterService $service;
private EntityRepository|MockInterface $repository;
protected function setUp(): void

{

parent: :setUp();

$this->repository = \Mockery: :mock(EntityRepository::class);
$this->service = new EntityUpdaterService(
$this->repository
)s
}
public function test it should update_an_entity(): void
{
$request = $this->createRequest();
$expectedEntity = $this->createEntity();
$this->repository
->shouldReceive('find")
->once()
->with($request->paraml, $request->param2)
->andReturn($expectedEntity);
$this->repository
->shouldReceive('update')
->once()
->with($expectedEntity);

$this->service->update($request);
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public function test it should throw_exception_when_entity not_ found(): void

{

$request = $this->createRequest();

$this->repository
->shouldReceive('find")
->once()
->with($request->paraml, $request->param2)
->andReturn(null);
$this->expectException(EntityNotFoundException::class);
$this->service->update($request);
}

private function createRequest(): EntityRequest

{

// Crear un request dummy. Adaptar segun datos reales.

return new EntityRequest(paraml: 1, param2: ‘'abc', otherParam:

}

private function createEntity(): Entity

{

// Crear una entidad dummy. Adaptar segin el dominio real.

return new Entity(1, 'abc', true);

true);

Imagen 5: Ejemplo de Test

En este Test Unitario se logra observar:

e Se prueba que el servicio llama correctamente al repositorio (find + update).
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e Sesimula (mockea) el repositorio sin necesidad de base de datos.
e Se asegura gue se lanza una excepcion si la entidad no existe.

e Se separan claramente los datos de entrada (Request) y los datos del dominio (Entity).

Esta instruccién configura el comportamiento esperado de un método simulado (mock)
dentro del test. En este caso, se esta indicando que se espera que el método find() del repositorio
simulado sea Ilamado exactamente una vez (once()), con los (with()) parametros $request-
>paraml, $request->param2,y que, al hacerlo, retorna (andreturn()) el contenido

SexpectedEntity.

Esta técnica permite verificar que el servicio bajo prueba (por ejemplo, un FinderService)
interactda correctamente con el repositorio, sin necesidad de acceder a una base de datos real.
Ademas, asegura que se estan pasando los parametros correctos y que la respuesta simulada se

maneja como se espera en el flujo de ejecucion.

Una vez codificados los tests de los servicios correspondientes, se debe realizar una
prueba local ejecutando los tests unitarios mediante PHPUnit, el framework de pruebas utilizado.

Para ello, puede emplearse un comando como:

docker exec -it <nombre-del-contenedor-php> php vendor/bin/phpunit

Este paso asegura que el cédigo cumple con el comportamiento esperado antes de

continuar. Si todos los tests pasan correctamente, se crea una pull request (PR) para su revision.
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Previamente a su validacion final, la PR debe superar los tests automaticos y cumplir con los
criterios de calidad definidos en SonarQube, incluyendo los umbrales de cobertura previamente
establecidos. Todo este proceso se ejecuta automaticamente dentro de Bitbucket al activarse un
pipeline cada vez que se sube una PR asociada a una rama, que generalmente sigue el formato

feature/nombre-del-desarrollo.

Las buenas practicas constituyen uno de los pilares fundamentales en el desarrollo de
soluciones de software. En particular, dentro del proyecto en el que me encuentro trabajando,
estas précticas son promovidas y supervisadas activamente por el equipo de Arquitectura de

Sistemas.

El seguimiento constante de los arquitectos no solo se limita a la revision técnica de las
tareas realizadas, sino que también implica la aprobacién formal de cada desarrollo, o bien su
devolucidn con observaciones y sugerencias para su mejora. Esta dinamica de trabajo garantiza
que el cadigo entregado cumpla con estandares de calidad, escalabilidad, seguridad y

mantenibilidad.

Dado que se trata de un proyecto de escala mediana, se busca mantener una linea de
desarrollo uniforme entre todos los miembros del equipo. Para ello, se hace hincapié en la

aplicacion coherente de buenas practicas a lo largo de todo el ciclo de vida del desarrollo.

A continuacion, se detallan algunas de las buenas practicas aplicadas durante la

experiencia profesional, acompariadas de ejemplos concretos.
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Entre las buenas practicas aplicadas durante el desarrollo del proyecto, se destaca el uso
de Git como herramienta de control de versiones. Git permite llevar un seguimiento detallado y
ordenado de los cambios realizados en el cédigo, facilita el trabajo colaborativo y evita
conflictos al integrar desarrollos de distintos miembros del equipo. Gracias a su uso, es posible
mantener un historial de versiones, revertir errores y organizar el c6digo en ramas que

representan diferentes funcionalidades o correcciones.

Otra practica fundamental es la separacion rigurosa de cada capa dentro de la arquitectura
hexagonal. Este enfoque permite desacoplar la légica de negocio del resto de las dependencias
del sistema, generando un cddigo més limpio, flexible y mantenible. Dentro de esta estructura se
aplican lineamientos como realizar Unicamente consultas SQL sobre los elementos necesarios,
evitando el uso de "SELECT *" y optando por la seleccién explicita de campos. Esto contribuye

a mejorar el rendimiento y la claridad del codigo.

También se procura que los nombres de los servicios sean descriptivos y reflejen con
claridad su responsabilidad, lo cual mejora la legibilidad general del sistema y facilita la
comprensién por parte de otros desarrolladores. Ademas, se busca respetar los principios SOLID
durante el desarrollo, en particular el principio de responsabilidad unica, asegurando que cada
servicio esté enfocado en cumplir una sola tarea especifica. Esto promueve un disefio mas

modular, mantenible y facil de testear.
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En cuanto al uso de enumeraciones (enum), se promueve su implementacion en casos
donde un conjunto limitado de valores posibles debe ser representado, como por ejemplo en la
definicion de tipos de logs que pueden ser "insert" o "update". Esto permite validar y controlar

mejor los datos, evitando errores por valores inesperados.

Se destaca asimismo la conversion de tipos primitivos a objetos del dominio, lo cual
permite encapsular Idgica y validaciones propias del negocio dentro de entidades robustas,
mejorando la coherencia y reutilizacion del codigo. Otro principio promovido es limitar la
cantidad de pardmetros en las funciones a un maximo de siete, un maximo de 120 caracteres por
linea de cdédigo y no més de tres returns en métodos. Este criterio, establecido por el equipo de
arquitectura, busca mejorar la legibilidad, simplificar el testing y reducir el acoplamiento entre

componentes.

Se evita la duplicacion de codigo mediante su refactorizacion en funciones reutilizables,
aungue procurando no fragmentar en exceso para no dificultar la comprension del flujo. Para
casos en los que una funcion requiere mas de siete parametros, se sugiere el uso de builders

como patron para construir objetos de forma clara, sin sobrecargar la I6gica del cédigo principal.

Una recomendacion importante es la no utilizacion de comentarios como método para
explicar codigo innecesariamente complejo. En su lugar, se promueve escribir codigo limpio,
autoexplicativo y con nombres significativos. Del mismo modo, se evita declarar variables que
no seran utilizadas, lo cual reduce el ruido y mejora la eficiencia. También se sugiere retornar

directamente el resultado de una funcion, por ejemplo, return toEntity($arrayExample); en lugar
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de almacenar primero el valor en una variable y luego retornarla, lo cual simplifica la l6gica sin

perder claridad.

La utilizacién de nombres descriptivos y acordes a cada servicio resulta fundamental. Por
ejemplo, en aquellos servicios que se encargan de obtener multiples registros desde la base de
datos —como puede ser un listado de usuarios—, se utiliza la siguiente estructura:
UserSearcherService, siguiendo el formato NombreDelLaEntidadAccionService. Esta convencion
normaliza la estructura de todos los archivos dentro del proyecto y facilita su identificacion y

mantenimiento.

<?php

declare(strict_types=1);

namespace App\Service\Entity;

use App\Domain\Entity\EntityRepository;

use App\Converter\Entity\EntityToResponseConverter;

use App\Model\Response\Entity\EntityResponse;

class EntitySearcherService
{
public function __ construct(
private readonly EntityRepository $repository,

private readonly EntityToResponseConverter $converter

) 1}




/** @return EntityResponse[] */
public function search(string $param): array
{
$result = $this->repository->search($param);

return array_map($this->converter, $result);

Imagen 6: Ejemplo Estructura basica y nomenclatura de un servicio

Lo mismo se aplica a los archivos de prueba (tests), donde se utiliza una nomenclatura

como UserSearcherServiceTest, es decir, NombreDelLaEntidadAccionServiceTest.

Por ultimo, se recomienda el uso de readonly en los objetos del dominio para declarar
propiedades inmutables. Esto asegura que los valores definidos al momento de la construccion
del objeto no sean alterados durante su ciclo de vida, fortaleciendo la integridad del modelo de

negocio.

Principales Dificultades

Durante el desarrollo de la practica profesional se presentaron diversas dificultades,
principalmente vinculadas a la adaptacion técnica y metodoldgica a un entorno de trabajo mas
riguroso y estructurado. Una de las principales barreras iniciales fue ajustarse a la arquitectura

hexagonal, la cual posee una division clara y estricta de responsabilidades entre capas. Esto
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representd un contraste significativo con experiencias previas en proyectos mas desestructurados,

como ocurrio en el primer proyecto descrito
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Otra dificultad fue la necesidad de seguir los lineamientos definidos por los arquitectos
de software, quienes establecen como debe escribirse el codigo para que cumpla con criterios de
limpieza, escalabilidad, seguridad y funcionalidad. Esta forma de trabajo implicé no solo aplicar
buenas practicas, sino también desarrollar un mayor criterio técnico al momento de estructurar

soluciones.

El cumplimiento de los tiempos de desarrollo fue otro aspecto desafiante, especialmente
debido a las constantes actualizaciones y mejoras requeridas por el proyecto. Para abordar estos
obstaculos, se adopt6 una metodologia de mejora continua, tomando como base el anélisis de
otros proyectos ya realizados, asi como consultas frecuentes a los arquitectos y revision de

documentacién de compafieros y programadores anteriores.

Estas experiencias derivaron en importantes aprendizajes: comprender en mayor
profundidad los fundamentos de la arquitectura hexagonal, mantener una consistencia estructural
y de estilo a lo largo de todo el cédigo y el proyecto, asi como aprender a delegar
responsabilidades adecuadamente entre capas, lo cual facilita el mantenimiento y evolucién del

sistema.

Contribuciones al Proyecto

A lo largo de mi participacion en el proyecto, pude realizar diversos aportes significativos
tanto en la continuidad de desarrollos existentes como en la implementacion de nuevas
funcionalidades. Se desarrollaron nuevas soluciones que no estaban implementadas previamente,
asi como se dio continuidad a partes del sistema que ya se encontraban en funcionamiento,

adaptandolas y mejorandolas.
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Ademas del trabajo técnico, también se realizaron algunas sugerencias vinculadas tanto al
disefio visual como a la organizacion del trabajo en equipo. Durante la primera etapa de la
practica, se propusieron mejoras en distintos apartados visuales del sistema web, como ajustes en
la disposicion de secciones, creacion de informes mas claros y recomendaciones relacionadas
con la experiencia de usuario. Asimismo, se sugirio la incorporacion de herramientas de
organizacion como Trello para la gestion de tareas y Slack para la comunicacion del equipo,

propuestas que fueron bien recibidas y adoptadas en el entorno de trabajo.

En el proyecto actual, si bien las oportunidades de sugerencias han sido més acotadas
debido a la participacién de una disefiadora encargada especificamente del aspecto visual, se
realizaron observaciones puntuales relacionadas con la maquetacién, como la eliminacion de
funcionalidades que no se utilizan, el ajuste de tamafios de texto o la mejora de algunos
elementos visuales. Si bien no todas fueron implementadas, se valoro el interés por contribuir a

la mejora continua del sistema respetando los roles asignados dentro del equipo.

Si bien el producto aln se encuentra en desarrollo activo, ya se han publicado versiones
estables (actualmente version 2), lo que demuestra un avance sostenido y una madurez creciente
del proyecto. Esto ha sido posible, en gran parte, gracias a que la arquitectura adoptada permite
un sistema modular y escalable, capaz de incorporar nuevas funcionalidades sin comprometer la

estabilidad del software existente.
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Conclusion

Como conclusién, y mirando en retrospectiva todo lo trabajado, puedo afirmar que he
adquirido nuevos conocimientos no solo en lo técnico y programatico, sino también en
metodologias de trabajo, practicas colaborativas y experiencias propias del entorno informético
real. Esto incluye tanto el trato con clientes como la interaccion fluida con distintos miembros
del equipo —ya sean internos o externos—, todos enfocados en alcanzar soluciones de software

a medida segun los requerimientos especificos de cada proyecto.

Ademas, el proceso de aprendizaje relacionado con la arquitectura hexagonal y sus
buenas practicas me permite proyectar su aplicacién en futuros desarrollos, incorporando desde

el inicio una estructura mas clara, escalable y mantenible.

Por ultimo, haciendo un analisis general sobre los proyectos en los que participé,
considero que logré adaptarme a las distintas dindmicas de trabajo y reflejar, en la practica, uno
de los pilares fundamentales de la empresa: desarrollar soluciones de software personalizadas y

orientadas a resultados adaptados al cliente.
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