Ruby es un lenguaje de programacion interpretado y orientado a objetos. La filosofia de Ruby
es don't repeat yourself (DRY) - no te repitas. La idea de ruby es que usted no necesita repetir lo que
ya ha definido en otro lugar. Esto hace a ruby muy compacto.

Rails es un armazon de librerias disefiado especificamente para crear aplicaciones de web. Como
esta hecho en ruby, es compatible con la filosofia de DRY. En vez de configuracion, Rails prefiere
convencion y anotaciones. Esto proviene principalmente de las frustraciones con plataformas que
obligan a uno a repetir en archivos de configuracion XML una historia que ya se ha dicho en
codigo.

Acerca del Curso

Este curso pretende proporcionar al usuario informacion suficiente para hacer aplicaciones de web
profesionales utilizando Ruby on Rails. Esta enfocado a personas que ya sepan algo de
programacion en otros lenguajes, lo cual quiere decir que durante el curso haré referencia a
conceptos y librerias familiares a usuarios de otros lenguajes y productos.

El curso se enfoca a crear una libreta de direcciones utilizando un servidor MySQL. Durante el
curso también trato de ensefar conceptos relacionados como pruebas de unidad, metodologias
agiles y control de versiones.
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Introduccion

El internet ha madurado bastante desde los dias de los start-ups. Ruby on Rails y Web 2.0 son el
resultado de dicho proceso de maduracion.

Condiciones Economicas

Los afios 1997 hasta el 2001 fueron lo que se llamé el dot com bubble. Los internet start-ups -
compaiiias pequefias con fondos iniciales enormes proporcionados por compaiias de capital
riesgoso muy entusiastas - crearon una revolucion basada en las expectativas de la nueva
tecnologia, y aunque muchas compaifiias fueron muy exitosas y lograron convertir estos fondos
iniciales en una compaiiia redituable a largo plazo, muchas otras dejaron de existir en la caida de la
burbuja del NASDAQ. Como toda burbuja tecnologica, esto es parte de un ciclo econémico.

“You never leave a recession on the same technology that you entered it.”
“Nunca sales de una recesion con la misma tecnologia con la que entraste.
Chairman Emeritus of the Board

Intel Corporation

Algo interesante que suele ocurrir en las partes bajas de los ciclos econdmicos es que hay una
reorganizacion y re-evaluacion de las tecnologias disponibles (lo que funciond y lo que no valid la
pena), y durante estas re-evaluaciones nuevas tecnologias y nuevas maneras de solucionar
problemas aparecen, lo cual transforma cualitativamente la tecnologia y recomienza el ciclo
econdmico.

Cambios en Metodologia

Durante estos afios de la recesion en tecnologia, los procesos también fueron re-evaluados, y las
metodologias agiles de desarrollo aparecieron, con personajes como Martin Fowler de
ThoughtWorks y Dave Thomas de Pragmatic Programmers.

Estas metodologias ponen énfasis en producir software de alta calidad en corto tiempo mediante
comnunicacién abierta. Hablaremos mucho mas de metodologias agiles mas tarde.

Web 2.0

Este cambio de las expectativas de calidad en la tecnologia de internet estd siendo llamado, bien o
mal, Web 2.0. Hay muchas opiniones al respecto, pero lo que todo mundo parece comprender es
que la mas reciente generacion de aplicaciones en la red es muy diferente a las anteriores. Tim
O'Reily trata de explicar Web 2.0 como una serie de principios y practicas, que incluyen ciertos
patrones de disefio dinamicos, como RSS, tags, colaboracion, AJAX, etcétera.

Todos estos principios y cambios en expectativas de calidad, tanto en el software producido como
en la metodologia para producirlo requieren de un dinamismo mucho mayor a lo que era necesario
antes con lenguajes compilados como Java. Asi que mas y mas desarrolladores, sufriendo los
problemas de la tecnologia existente y bajo presion por la nueva metodologia y expectativas,
comenzaron a buscar alternativas.

Durante esta biisqueda de alternativas, un programador Danés llamado David Heinemeier Hansson
utilizo el lenguaje Ruby para crear una aplicacion llamada Basecamp. Las librerias reutilizables que
salieron de este proyecto es lo que hoy conocemos como Ruby on Rails.
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Instalando Rails

Este capitulo explica como puede usted instalar Rails en su plataforma de desarrollo.

Rails es un proyecto de fuente abierta, y como tal, hay varias maneras de instalarlo y obtenerlo
dependiendo de su plataforma y sus necesidades.

En este articulo cubriremos dos maneras de instalar rails:

- Para principiantes
- Para usuarios avanzados y ambientes de prueba, pre-produccion y produccion

Para Desarrolladores

Si usted es un desarrollador de software, la manera mas sencilla de utilizar rails es mediante una
solucion todo-en-uno que no afecte su ambiente actual.

Windows

Si usted utiliza Windows, puede instalar la plataforma Rails completa (incluyendo una version de
mysql) utilizando proyecto Instant Rails. Este proyecto incluye apache, ruby, rails, y el servidor de
mysql, todo listo para ejecutarse.

Macintosh

Si utiliza Macintosh OS X, puede utilizar el proyecto Locomotive. Locomotive incluye ruby, rails y
sqllite (en vez de un servidor de mysql). Si usted tiene un servidor mysql en otra maquina,
locomotive incluye las librerias de mysql para conectarse.

Estos ambientes de desarrollo son adecuados para comenzar a escribir aplicaciones en Rails en su
propia maquina, pero no son adecuados para ambientes multiusuario. Asi que una vez que usted
tenga su programa listo para que otras personas lo utilizen (ya sea en modo de prueba, pre-
produccion o produccion), necesitara comprender como instalar un ambiente de rails desde cero.

Componentes de Rails

Para efectos de instalacion, Rails se puede dividir en los siguientes componentes:

- Lenguaje Ruby. El lenguaje en el cual fu¢ escrito Rails.

« Las librerias de Rails. Rails se compone de varias librerias escritas en ruby.

- La base de datos. Una base de datos relacional basada en SQL es indispensable para un
sistema de desarrollo de aplicaciones web moderno. La mayor parte de los ejemplos utilizan
MySQL.

Ruby

Ruby es un lenguaje de programacion interpretado. Ruby funciona con cualquier sistema operativo
moderno, pero se siente mas "en casa" en sistemas tipo Unix.

La manera en que usted instale ruby depende mucho de su tipo de maquina y sus necesidades. Es
recomendable que lea todo lo relevante a la plataforma que desee instalar antes de que haga una
decision acerca de como instalarlo.


http://locomotive.sourceforge.net/
http://instantrails.rubyforge.org/wiki/wiki.pl

Ruby en Unix, Linux y Mac OS X

Si usted tiene una maquina que proviene de la familia Unix (incluyendo Mac OS X), es probable
que ya tenga Ruby incluido. Rails requiere de ruby 1.8.2 o0 1.8.4 (pero 1.8.3 no funciona).

Para verificar su version de ruby, ejecute el comando "ruby -v". Si su version es adecuada, usted
puede proceder a la seccion de Gems.

Si su version de ruby no es compatible con rails, usted tiene dos opciones:

1. Checar si su sistema operativo necesita actualizacion y la version actualizada incluye un
nuevo Ruby.
En la actualidad los sistemas Linux tienden a tener los mas nuevas instalaciones de Ruby en
binario.
En sistemas Solaris, algunos usuarios utilizan los paquetes binarios de CSW blastwave para
mantener sus sistemas solaris actualizados sin tener que instalar un compilador en la
maquina.
En Mac OS X, depende de su version del sistema operativo. El wiki de RubyGarden tiene
informacion acerca de como instalar los binarios.

2. Instalar ruby en /ust/local, ya sea en binario o compilado.

Nota: Muchos administradores de sistema Unix (en especial de Linux) prefieren instalar los
sistemas de web compilando los archivos fuente. Esto permite el control absoluto de su ambiente,
pero requiere de mayor conocimiento de su sistema, asi como un compilador.

Si usted decide instalar un sistema ruby desde codigo fuente, baje el codigo fuente del sitio oficial
de Ruby (en Mac OS X también necesita instalar las herramientas XCode, que normalmente vienen
incluidos en sus discos del sistema operativo), y utilice la manera estandar de compilar programas
en Unix:

$ cd ruby-1.8.4-src

$ ./configure --prefix=/usr/local

S make
$ make install

Después de instalarlo, afiada el directorio /ust/local/ruby/bin a su variable PATH.

Recuerde: Si su maquina ya incluia ruby, el directorio de su nueva copia de Ruby debe estar antes
de los demas directorios en su variable PATH.

Ahora verifique que su instalacion funciona ejecutando ruby -v y verificando la nueva version.

Ruby en Windows

Como mencioné anteriormente, ruby se encuentra "mas en casa" en un sistema Unix. El problema
b

principal de Windows es que éste sistema operativo no viene con un compilador - los usuarios de

Windows se sienten mas comodos con paquetes en binarios y con instalador.

Si usted no tiene deseo de aprender a manejar un sistema Unix, usted puede utilizar el One Click
Ruby Installer for Windows. Este es un instalador que incluye ruby, muchas librerias en binario, y
el libro "Programming Ruby: The Pragmatic Programmer's Guide" en un archivo de ayuda. Una
vez instalado, sencillamente ejecute una linea de comando y escriba "ruby -v" para verificar su
version.

Pero si usted quisiera instalar un subsistema tipo Unix bajo Windows (o si usted esta obligado a
usar Windows por su trabajo pero prefiere usar Linux en casa), usted puede instalar Cygwin, que es
una recompilacion de las utilerias GNU bajo windows. Durante la instalacion, seleccione Ruby para
que se encuentre incluido.
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http://developer.apple.com/tools/xcode/index.html
http://www.ruby-lang.org/en/
http://www.ruby-lang.org/en/
http://www.rubygarden.org/ruby?RubyOnMacintosh
http://www.blastwave.org/

Ruby Gems

RubyGems es un manejador de librerias de Ruby que hace muy sencillo instalar librerias. Gems esta
a punto de convertirse en parte de ruby. Pero si gems no est4 incluido en su version de ruby (lo cual
puede verificar ejecutando gem -v para ver la version de gems instalada), lo necesita instalar. Como
usted ya tiene ruby, el procedimiento para instalarlo es el mismo para todos los sistemas operativos:

# cd rubygems
# ruby setup.rb
# gem -v

Ahora que tiene ruby gems, puede proceder a instalar rails.

MySQL

Ahora necesita una base de datos. Si usted utiliza Unix, es importante instalarla antes de instalar el
paquete mysql de gems porque las librerias de cliente de mysql son necesarias.

Para instalar mysql, baje la version para su plataforma del sitio de internet de MySQL.com. Una vez
que la instale, puede proceder a instalar rails.

Rails

Ahora si podemos instalar rails. Para instalar rails ejecute lo siguiente

$ sudo gem install rails --include-dependencies
$ sudo gem install mysgl --with-mysgl-dir=/usr/local/mysqgl

El parametro with-mysql-dir s6lo es necesario si su mysql no instala correctamente (porque el
compilador no encontr¢ las librerias de mysql). Asegurese de que el directorio queutiliza en el
parametro sea el directorio donde instalé mysql.

Finalmente, ejecute el comando rails --version para verificar que su version de rails fué instalada
correctamente.


http://dev.mysql.com/downloads/

Nuestra primera aplicacion

Creando un Esqueleto

Uno comienza con su aplicacion de Rails creando un esqueleto. Crear un esqueleto es muy facil:

$ rails direcciones

create

create app/apis

create app/controllers
create app/helpers

create app/models

create app/views/layouts
create config/environments
create components

create db

create doc

create 1lib

create log

create public/images
create public/javascripts
create public/stylesheets
create script

create test/fixtures
create test/functional
create test/mocks/development
create test/mocks/test
create test/unit

Facil, no? Ahora veamos lo que creamos. Para esto necesitamos ejecutar un servidor. Rails puede
ser configurado con apache y FastCGI. Pero nuestro esqueleto tambien cuenta con un pequefio
servidor web. Asi que lo ejecutamos:

$ cd direcciones

$ ruby script/server

=> Rails application started on http://0.0.0.0:3000

=> Ctrl-C to shutdown server; call with --help for options

[2005-12-06 23:27:44] INFO WEBrick 1.3.1

[2005-12-06 23:27:44] INFO ruby 1.8.2 (2004-12-25) [i386-mswin32]
[2005-12-06 23:27:45] INFO WEBrick::HTTPServer#start: pid=3972 port=3000

Note el puerto que el servidor nos ha dedicado, 3000. Este es el puerto que vamos a accesar
utilizando nuestro navegador favorito. La direccion es localhost, o 127.0.0.1. Asi que en nuestro
navegador iremos a http.//127.0.0.1:3000/ . Si todo sali6 bien, veremos una pantalla de
felicitaciones con instrucciones para configurar Apache y pasos siguientes.

Ahora que tenemos nuestra aplicacion de rails lista, podemos comenzar a ver como estd compuesta
nuestra nueva aplicacion.

Tu ambiente

Rails 1.1 tiene un enlace llamado "About your Application's environment" que le permite verificar
informacion acerca del ambiente. Esta informacion se encuentra en el URL /rails_info/properties.


http://127.0.0.1:3000/

Anatomia de una Aplicacion Rails

Una aplicacion rails se encuentra en el subdirectorio app y se compone de los siguientes directorios:

apis - las librerias que su programa requiere fuera de Rails mismo.

controllers - Los controladores

helpers - Los helpers

models - Los modelos. Basicamente las clases que representan los datos que nuestra
aplicacion manipulara.

views - Las vistas, que son archivos rhtml (como JSP o ASP).

views/layouts - Los disefios. Cada controlador tiene su propio disefio, donde se pondran las
cabeceras y pies de pagina.

config - Archivos de configuracion. La configuracion de la base de datos se encuentra aqui.
script - Utilerias para generar codigo y ejecutar el servidor.

public - La raiz del directorio virtual. Cualquier contenido que usted encuentre aqui serd
publicado en su aplicacion directamente. En una nueva aplicacion, usted puede encontrar las
paginas web para los errores 404 y 500, las iméagenes, javascripts, estilos, etcétera.

test - Los archivos para las pruebas funcionales y de unidad.

Llamando codigo

Seguramente querremos que nuestro directorio tenga una pantalla principal. Conceptualmente,
llamaremos a esto el modulo principal. Asi que lo generamos:

$ ruby script/generate controller principal

exists app/controllers/

exists app/helpers/

create app/views/principal

exists test/functional/

create app/controllers/principal controller.rb
create test/functional/principal controller test.rb
create app/helpers/principal helper.rb

Ahora puede usted visitar http://127.0.0.1:3000/principal para ver

Unknown action
No action responded to index

El archivo que fue creado se llama " controllers/principal _controller.rb. Vamos a poner nuestro
codigo ahi:

class PrincipalController < ApplicationController
def index

end

mensaje = "Hola a todos...<br>"
["Pedro", "Pablo", "Juan"].each do |nombre]
mensaje += "y a "+nombre+" tambien<br>"
end
render text mensaje
end

Cuando visitamos de nuevo, vemos nuestro resultado:

Hola a todos...

y a Pedro tambien
y a Pablo tambien
y a Juan tambien

Finalmente, queremos que la raiz de esta aplicacion sea también nuestro controlador. Asi que
eliminamos el index.html de bienvenida:


http://127.0.0.1:3000/principal

$ rm public/index.html
Si vemos la pagina de nuevo, ahora dira:

Routing Error
Recognition failed for "/"

Esto es porque todavia no le hemos dicho a la aplicacion que nuestro controlador "por defecto" es el
principal. Podemos hacer esto definiendo una "ruta". Asi que modificamos la configuracion de
rutas, en el archivo config/routes.rb:

map.connect '', :controller => "principal"

Ahora cuando visitamos la pagina, vemos el resultado de nuestro controlador principal.

Si tiene dudas, puede ver la pelicula.


http://www.hackerdude.com/courses/rails/PrimeraAplicacionRails.htm

Teoria: El Paradigma MVC

MVC son las siglas de Modelo, Vista y Controlador. Es el patron de disefio de software miy comun
en programas interactivos orientados a objetos.

Bajo el patron de diseiio de MVC, dentro de un programa, cada dominio l6gico de edicion (por
ejemplo datos personales, cuentas bancarias, articulos noticiosos, etcétera) necesita tres partes:

1. El modelo, que es una representacion de objetos del dominio 16gico. En el ejemplo de datos
personales, objetos como Persona, Direccion y Teléfono.

2. Lavista, que es una o varias piezas de codigo que formatean y muestran todo o parte del
modelo en el dispositivo interactivo (tipicamente la pantalla). La vista tipicamente es
notificada de cambios en el modelo.

3. El controlador, que interpreta la informacion que el usuario provee para hacer cambios en el
modelo.

La idea es que, al aplicar esta separacion, se hace posible crear mas de una vista para el mismo
modelo (digamos, una vista abreviada y una vista detallada), y reutilizar el modelo (y el codigo que
guarda el modelo de manera permanente) para escribir utilerias relacionadas, o incorporar datos del
dominio original en programas mas grandes.

Teoria: Pruebas de Unidad

Introduccion

En cualquir sistema complejo, es critico probarlo praa saber que funcionara una vez que se lance en
vivo. Muchos grupos de trabajo se limitan a dedicar una o dos personas a probar el sistema. Este
método tiene algunos problemas

1. El programador estd separado de la prueba. Esto impide que el programador proporcione
informacion acerca de condiciones extremas de prueba, y el aislamiento también provoca
que el programador siga cometiendo los mismos errores por no tener informacion acerca de
como se prueba su sistema.

2. Una prueba que se limita a utilizar el sistema como un usuario no cubre problemas de disefio
de objetos. Mientras el programa crece, el cédigo espagueti se hace mas y mas complejo. El
problema se hace peor exponencialmente mientras el sistema se mantenga en esta situacion,
hasta que arreglarlo se vuelve més caro que comenzar de nuevo.

3. Como humanos, nos es facil olvidar maneras alternativas de utilizar las mismas funciones.
Por ejemplo, jutilizas Archivo/Guardar, el boton para guardar o Control-S? ;Si es
Archivo/Guardar, con el teclado o con el mouse? ;Como sabes que los dos funcionan?
Todas estas condiciones parecen multiplicarse diario.

Lo que las pruebas de unidad buscan es evitar dichos problemas para que la calidad del sisterma sea
mayor. Es un hecho comprobado que los sistemas que estan disefiados utilizando metodologias que
ponen la prueba como parte integral del disefio terminan siendo mas confiables.

,Qué es una Prueba de Unidad?

Una prueba de unidad pretende probar cada funcion en un archivo de programa simple (una clase en



terminologia de objetos). Las librerias de pruebas de unidad formalizan este trabajo al proporcionar
clases para pruebas.

La prueba de unidad ayuda a que el modulo se haga independiente. Esto quiere decir que un modulo
que tiene una prueba de unidad se puede probar independientemente del resto del sistema. Una vez
que un gran porcentaje de su programa cuente con pruebas de unidad,

Note que las pruebas de unidad no sustituyen a las pruebas funcionales del departamento de control
de calidad, pero a la larga reducen la cantidad de errores de regresion en futuras versiones del
producto.

Una buena prueba de unidad:

« No requiere de mucho codigo para prepararla.- Una prueba de unidad cuya preparacion toma
3 minutos (conectandose a la base de datos, levantando un servidor de web, etcétera) se debe
considerar demasiado pesada para ejecutarse cada vez que se hagan cambios.

+  Prueba solo un método. Aunque no siempre es necesario hacer "una prueba por método", si
es importante asegurar que cubrimos toda la clase. Muchas veces se requiere mas de un
método de prueba por cada método en la clase, para poder probar diferentes datos y casos
extremos (por ejemplo, ;qué pasa cuendo el usuario no existe?).

+ Verifica los resultados con aserciones. De preferencia se debe de checar s6lo un resultado.
Se pueden checar varias partes del mismo resultado, pero diferentes condiciones deben
probarse en un método separado.

+ Deja los datos de la misma manera en que los encontr6. Cuando la prueba comienza, los
datos se preparan si es necesario, pero cuando la prueba termina, es importante que el
sistema borre los datos después de la verificacion. Es por esto que muchas librerias de
pruebas unitarias tienen métodos llamados setup() y teardown() o similares.

& Pruebas de Unidad y Disefio de Software

Las pruebas de unidad influencian el disefio (para bien). Esto quiere decir que el aplicar pruebas de
unidad a un sistema previamente escrito sera dificil. Cuando usted se decida a afiadir pruebas de
unidad a un sistema existente, asegurese de escojer sus batallas y hacer pruebas de regresion del
sistema. Si su sistema es mediano o grande, es conveniente planear sus pruebas y aplicar los
cambios necesarios a traves de varias versiones futuras. No lo intente todo al mismo tiempo.

Cobertura

Otro concepto relacionado a las pruebas de unidad es el de cobertura. ;Coémo sabemos cuantas
lineas del programa estan siendo probadas (y mas importante, las que no se probaron)? Una vez que
usted tiene pruebas de unidad, probablemente le interesara tener un reporte de las lineas que no se
han probado. Una utileria gratuita para proporcionar estos reportes en ruby se llama,
apropriadamente, rubycoverage. Rubycoverage no viene con rails - usted lo debe instalar utilizando
gems.

Desarrollo Basado en Pruebas (0o Metodologia '"Prueba
Primero')

Mencionamos anteriormente que las pruebas de unidad influencian positivamente el disefio de su
programa. Es por esto que muchas metodologias agiles son partidarias de lo que se llama "probar
primero".

La idea es que al escribir la prueba primero (o al menos al mismo tiempo que el mddulo original), a
la larga es mas sencillo mantener el programa y el disefio nunca se perjudica al punto que crea
dificultades en el control de calidad.

La importancia de Pruebas de Unidad en Rails


http://freshmeat.net/projects/rubycoverage/

En ruby on rails, y en todos los lenguajes interpretados en uso hoy dia, la idea de las pruebas de
unidad es central e importantisima. Como casi todos los errores en un programa interpretado sélo
ocurren cuando el programa corre (porque no hay etapa de compilacion), en esta clase de lenguajes
es esencial escribir las pruebas de unidad al mismo tiempo que el codigo y asegurar una cobertura
adecuada.

Las pruebas de unidad y el desarrollo basado en pruebas son importantes en todos los lenguajes,
pero son aun mas importantes en Ruby y Rails. No lo olvide.

Por este motivo, durante el curso veremos como podemos escribir nuestras pruebas primero (o al
menos al mismo tiempo) que el resto del sistema.

Pruebas de Unidad y Rails

Ruby on Rails utiliza la libreria Test::Unit como estandar para crear pruebas de unidad. Cuando
usted utiliza los generadores de Rails para crear cualquier modulo, ya sea modelos o controladores,
rails automaticamente crea una prueba de unidad para dicho controlador o modelo en el directorio
test, incluyendo una que otra prueba basica. El diseno MVC de Rails hace mas facil escribir
pruebas de unidad. Cuando usted extienda el programa sélo tiene que mantener las pruebas.

Ademas, el comando "rake" en una aplicacion de rails ejecuta las pruebas. De esta manera usted
puede anadir las pruebas de unidad y ejecutarlas con un sélo comando.

Configurando la Base de Datos

Creando una base de Datos en MySQL

Ahora vamos a preparar sus bases de datos. Rails utiliza configuraciones por separado para
desarrollo (development), prueba (test) y produccion. La idea es que usted desarrolla y prueba en
una base de datos, y ejecuta las pruebas de unidad apuntando a la base de datos de prueba. En
general, rails no toca el esquema de la base de datos de produccion.

La recomendacion es que utilice usted los sufijos " dev" para desarrollo, " test" para prueba y
" prod" para produccion, y que su nombre basico de la base de datos sea el mismo.

Preparando la base de datos de Desarrollo

Para preparar su base de datos de desarrollo en MySQL, ejecute los siguientes comandos:

$ mysgl -h miservidor.mydominio.com -u root -p

paSSWOrd: *khkkhkhkh Kk Kk Kk kK

mysgl> create database direcciones dev;

Query OK, 1 row affected (0.53 sec)

mysgl> grant all privileges on direcciones dev.* to 'direcciones dev'@'S3'
-> identified by 'direcciones';

Query OK, 0 rows affected (0.80 sec)

mysgl> Control-C

Aborted

Configurando su Aplicacion

Para configurar su base de datos, usted necesita editar el archivo config/database.yml


http://dev.mysql.com/
http://www.ruby-doc.org/stdlib/libdoc/test/unit/rdoc/classes/Test/Unit.html

para apuntar a su servidor:
development:
adapter: mysqgl
database: direcciones dev
host: miservidor.mydominio.com
username: direcciones dev
password: direcciones

test:
adapter: mysqgl
database: direcciones test
host: miservidor.mydominio.com
username: direcciones test
password: direcciones

production:
development

Ahora su sistema se puede conectar a la base de datos en la base de datos de desarrollo. Haga lo
mismo con la base de datos de prueba (crear la base de datos, su usuario, y los privilegios en
MySQL).

Una vez que su programa esté listo, su administrador de sistema puede configurar la base de datos
del sistema de produccion dentro de este mismo archivo. Un sistema se puede poner en modo de
produccion cambiando el archivo config/environment.rb lo dice.

Creando un Modulo con Modelo, Controlador
y Vista

Planeando nuestro modelo

Hemos mencionado que lo que queremos hacer en este curso es escribir una libreta de direcciones.
Asi que comenzaremos a planear nuestro modelo.

P

|

Y Diferentes Maneras de crear un Modelo

Hay tres maneras de crear un modelo en un sistema:

- Pantallas: No es muy recomendable, pero puede uno basarse en un boceto de las pantallas.

- Modelo de Objetos: Si usted esta acostumbrado a utilizar Java y/o a hacer programas que
no utilicen bases de datos, puede ser que usted utilice un modelo de classes y objetos.

+ Modelo de base de datos: Si usted crea muchas aplicaciones de bases de datos (o es
administrador de bases de datos), usted probablemente crea su modelo de base de datos
primero.

El modelo de rails es una combinacion de modelo de base de datos y modelo de objetos. En el
paradigma de disefio tipico, usted modela las tablas y relaciones de bases de datos y después crea el
codigo del modelo. Esta es la manera recomendable de disefiar el programa.

Creando la tabla en la base de datos.

La mejor manera de crear la tabla es utilizando una migracion. Una migracion es un concepto de
ActiveRecord que le permite mantener las modificaciones al esquema de su base de datos



sincronizadas con la version actual de su codigo. Para crear una migracion, usted debe hacer lo
siguiente:

$ cd direcciones

$ ruby script/generate migration crea tabla personas
create db/migrate
create db/migrate/001 crea tabla personas.rb

Rails ahora ha creado una clase llamada CreaTablaPersonas (en el archivo
db/migrate/001 crea tabla personas.rb, que contiene los métodos self.up y self.down:

class CreaTablaPersonas < ActiveRecord::Migration
def self.up
end

def self.down
end
end

Una migracion define los métodos self.up y self.down para hacer y deshacer respectivamente sus
cambios al esquema. Para crear nuestra tabla, definimos la tabla con un comando de ruby en self.up.
También escribiremos el cddigo para deshacer nuestros cambios (en este caso, eliminar la tabla) en
self.down:

class CreaTablaPersonas < ActiveRecord::Migration
def self.up
create table :personas do |tablal
tabla.column :nombre, :string, :limit => 80 :null => false
tabla.column :apellido paterno, :limit => 80, :string
tabla.column :apellido materno, :string, :limit => 80
# E1 nombre que debemos desplegar en pantalla
tabla.column :desplegar, :string, :limit => 80
tabla.column :sexo, :string, :limit => 10, :default => 'Hombre', :null =>
false
tabla.column :notas :text
end

end

def self.down
drop_table :personas
end
end

El resultado de ejecutar la migracion sera el siguiente SQL (en mysql):

CREATE TABLE personas (

id int NOT NULL auto_ increment,

nombre varchar (80) default NOT NULL,
apellido paterno varchar (80) default NULL,
apellido materno varchar (80) default NULL,
desplegar varchar (80) default NULL,

sexo varchar (10) default 'Hombre',

notas TEXT NULL,
PRIMARY KEY (id)
) ;

Note que el campo identificador (id) se crea automaticamente.

Cuando su codigo esté listo, simplemente ejecute el comando:

$ rake migrate



Y el sistema se conectard a la base de datos y ejecutara la migracion.

Rails mantiene una tabla en la base de datos llamada schema_info que contiene la "version" actual
de la base de datos. Si usted ejecuta el comando rake migrate VERSION=x, la base de datos
cambiard a la version X, ya sea ejecutando los métodos "up" de las migraciones que no se han
hecho, o ejecutando los métodos "down" de las versiones que hay que revertir.

Migraciones Irreversibles

De vez en cuando usted necesitara hacer una migracion irreversible (por ejemplo, si necesita
eliminar una columna de la base de datos). Cuando esto ocurra, jno deje self.down vacio! Utilice
"raise IrreversibleMigration" para que el sistema sepa que los cambios en self.up son irreversibles.

Creando un Andamio

Ahora que tenemos nuestro modelo en la base de datos, podemos decirle a rails que cree nuestro
modelo, controlador y vista con un s6lo comando, ejecutando el programa generate con el nombre
de nuestra tabla en MySQL.:

$ ruby script/generate scaffold persona
exists app/models/

exists test/unit/

exists test/fixtures/

create app/models/persona.rb

create test/unit/persona test.rb
create test/fixtures/personas.yml

Para ver como se cred el modelo, veamos el codigo de persona.rb:

class Personas < ActiveRecord: :Base
end

Es algo que puede escribir usted mismo, pero usar los generadores le ahorra tiempo y evita errores.

@' JY las propiedades?

Notaréa que su clase Personas no tiene propiedades equivalentes a los campos de la base de datos.
Esto es porque Ruby automaticamete crea propiedades para los campos de la tabla de Personas en la
base de datos. Recuerde, Ruby utiliza el principio "No te Repitas".

Esto es muy util, especialmente porque cuando estamos comenzando en nuestro proyecto muchas
veces tenemos que cambiar los nombres de los campos hasta que los prototipos y el codigo se
estabilice.

El generador ha creado lo que llamamos un andamiaje (scaffolding).

@' (Andamio? ;Si no soy albaiiil!

En construccion, un andamio (scaffold) es una construcciéon muy sencilla que hace posible la
construccion del edificio real. De la misma manera, un el generador crea una construccion sencilla
en Rails que nos permite afiadir registros a la base de datos de inmediato, y nos sirve de andamiaje,
haciendo posible construir el programa real.

Ahora podemos comenzar nuestro servidor y navegar a http://127.0.0.1:3000/personas para ver
nuestro andamio y crear algunos registros de prueba.

Como verd su andamio contiene un listado, vista, actualizacion, y borrado de registros. Esto es lo
que le llaman en inglés "CRUD", por las siglas de "create/replace/update/delete". Su listado también
le muestra paginas. Trate de afiadir més de diez registros para verlo funcionar.

A Singular/Plural: Note que el estandar de Rails es utilizar plural para los nombres de las tablas


http://127.0.0.1:3000/personas

en la base de datos (create table personas), y singular para ejecutar los generadores. El generador
pluralizard el nombre cuando lo considere adecuado.

Rails pluralizé automaticamente el nombre "persona" que le dimos al generador. La estructura
plural/singular queda como sigue:

Tabla (en Base de Datos) PERSONAS Plural
Modelo (en app/models) persona.rb Singular
Vista (en app/views) personas/*.rhtml Plural
Controlador (en app/controllers) pesonas controller.rb Plural
Prueba (en tests/functional) personas_controller test.rb Plural

La idea de la regla es que la inica mencion de singular es cuando creamos el modelo.

Si esto no es adecuado a su proyecto, usted puede cambiar algunas de estas reglas cambiando el
archivo config/environment.rb. Algunos de los cambios que le interestaran son:

« ActiveRecord::Base.pluralize table names (true/false) le permite decirle a rails que
pluralize o no los nombres de las tablas. Si su administrador de base de datos no quiere que
las tablas estén en plural, escriba ActiveRecord::Base.pluralize table names = false.

+ ActiveRecord::Base.primary_key prefix type
(:table_name/:table name with underscore) le permite definir la manera en que
ActiveRecord calculara el campo identificador por defecto. En nuestro ejemplo, con el valor
:table_name el campo identificador seria personaid, pero con la opcion
:table name with_underscore el campo identificador seria persona_id.

El Inflector

ActiveRecord utiliza una clase 1llamada Inflector para especificar las reglas de pluralizacion. Usted
puede modificar y afiadir nuevas reglas de pluralizacion para su aplicacion también con
config/environment.rb. Simplemente agregue otras reglas utilizando expresiones regulares para
definir inflecciones del plural, singular, irregular, o imposible de contar (no tiene plural) como
sigue:
Inflector.inflections do |inflect|

inflect.plural /" (ox)$/i, '\len'

inflect.singular /" (ox)en/i, '\1'

inflect.irregular 'person', 'people'

inflect.uncountable %w( fish sheep )
end

Pero mi Administrador de Base de Datos es muy Estricto....

Si su administrador de DB es muy estricto (o la base de datos pertenece a otro programa y no se
puede cambiar), usted puede cambiar el nombre de la base de datos en el modelo persona.rb
cambiando el método table name. Por ejemplo, trabajamos en un banco enorme y tienen estandares
de esos que obligan a utilizar nombres ilegibles (pobrecitos!) de s6lo ocho caracteres para que sean
compatibles con su computadora mainframe de 1970 (ouch!), y el nombre de la tabla de persona
debe ser "DC_PERSN":

class Personas < ActiveRecord: :Base
def self.table name () "DC_PERSN" end
end

Listo!



Control de Versiones con Subversion

Subversion es el sistema de control de versiones que utilizaremos a través de este curso. No
depende ni tiene nada que ver con Ruby o Rails, de hecho usted puede utilizar subversion con
cualquier lenguaje de programacion (incluso con cualquier coleccion de archivos para los cuales
usted desee mantener un historial de versiones).

Nota: Esto es solo una introduccion basica a subversion para que pueda comprender los comandos
de subversion que ejecutaré de vez en cuando en el curso de rails. El tema de control de versiones
en si mismo es un tema enorme. Para una mucha mejor explicacion en espafiol de como funciona
subversion, el libro en linea "Control de Versiones con Subversion" es mucho més adecuado (y
también es gratuito).

Programacion y Versiones

Si usted ha escrito programas con anterioridad seguramente le resultara familiar la historia de Juan
Lopez, programador:

Ayer como a las 10:00pm mi programa funcionaba perfectamente. Estaba yo haciendo cambios
pequefios, nada mas para limpiar el codigo, y me quedé hasta las 2 de la mafiana haciendo mejoras
estéticas pequeiiitas.

Ahora son las 7:00am y tengo una demostracion con el cliente en una hora, jjy el programa no
funciona!!! No se que le hice, pero ojala hubiera hecho una copia a las 10:00pm.

Este es uno de los muchos motivos por los que todo programador necesita un sistema de control de
versiones. Con un sistema de control de versiones, nuestro hipotético Juan Lopez podria haber
vuelto a la version que funcionaba perfectamente a las 8 de la noche y no hubiera perdido el cliente.

La otra ventaja de un sistema de control de versiones es la posibilidad de comparar. Con un sistema
de control de versiones, Juan hubiera podido hacer una comparacion de los archivos de su version
con la version de las ocho de la noche, para ver inicamente las diferencias. Como sélo necesitaria
examinar las diferencias, podria haber encontrado el error rdpidamente y no tendria que perder
muchos de sus cambios estéticos para recuperar el funcionamiento de su programa.

Subversion

En este curso utilizaremos el sistema de control de versiones llamado subversion. Subversion es un
sistema disefiado para reemplazar otro sistema de control de versiones llamado CVS. CVS es el
sistema de control de versiones usado en gran parte del mundo de la programacion de fuente
abierta. Varios de los comandos que utilizaremos aqui también son validos en CVS.

Instalacion en Unix

Si usted estd en un sistema Unix, primero revise su version de subversion - algunas distribuciones
de Unix ya lo tienen. Trate de ejecutar svn --version para ver si el programa responde. SI no lo

tiene, puede descargar los cddigos fuentes o los programas binarios de la pagina de web de
subversion. Una vez instalado y configurado puede usted continuar para crear su repositorio.

Instalacion en Windows

Para los usuarios de Windows hay dos opciones: Usted puede utilizar los binarios de linea de
comando, o una extension para Windows Explorer llamada TortoiseSVN, que le proporcionara
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menus de contexto. Recuerde que todas las demds plataformas utilizan linea de comando. Este
capitulo explica como utilizar la linea de comando. En tortoiseSVN esto normalmente quiere decir
hacer click con el boton derecho en Windows y seleccionar el comando con el mismo nombre en el
menu de contexto.

Creando un Repositorio

Un repositorio es un area en su sistema donde el sistema de control de versiones va a guardar su
programa. Su programa se guarda en una serie de archivos que guardan toda la historia de su
programa. Usted puede accesar toda la historia de las versiones de su programa.

Para crear un repositorio en subversion, usted puede utilizar el comando svnadmin create:

$ svnadmin create /datos/repositorios/direcciones

Esto creara un repositorio llamado direcciones en el directorio datos/repositorio (que primero debe
existir). De preferencia (pero no obligatoriamente) usted debe hacer esto en un servidor, para que se
pueda conectar a el repositorio desde otras maquinas.

Importando nuestro codigo

Ahora que su repositorio ha sido creado, podemos importar nuestro contenido. Con anterioridad
hemos creado una aplicacion de rails que va a ser una libreta de direcciones, y creamos nuestro
modelo de personas junto con el andamiaje. Todo funciona bien hasta ahora, asi que lo que
queremos es que esta sea la primera "revision" de nuestro programa. Asi que importamos nuestro
codigo fuente del programa de direcciones especificando donde vive nuestro archivo:

$ cd direcciones
$ svn import file:///datos/repositorios/direcciones

JPorqué "file://"/?

Subversion utiliza URNs para especificar donde vive su repositorio. Cuando usted utiliza svn sin un
servidor, el prefijo es file://, para acceder al sistema de archivos local. En un ambiente multiusuario
es tipico utilizar urns con http:// o ssh://.

A continuacion svn abrira un editor de textos (en Unix, el editor de textos es tipicamente vi, o el
editor especificado en la variable SEDITOR), que contiene lo siguiente:

--This line, and those below, will be ignored--
A

La "A" junto al punto decimal quiere decir que estamos Afiadiendo el directorio actual
(representado por un punto). Es la manera en la que svn nos dice que va a ocurrir una vez que
salgamos del editor de textos. El motivo por el cual el editor de textos es mostrado es para que usted
describa los cambios que le ocurrieron al repositorio (para el archivo historico).

Usted ahora puede escribir una descripcion de lo que le estd haciendo al repositorio. En este caso,
estamos apenas comenzando, asi que escribimos algo como lo siguiente:
Importando el sistema de direcciones

--This line, and those below, will be ignored--
A

Ahora guarde el archivo y salga del editor. A continuacion vera que subversion afiade todos los
archivos en su directorio al repositorio:

Adding test
Adding test/unit
Adding test/unit/persona test.rb

Adding test/test helper.rb



Adding test/functional

Adding test/functional/personas controller test.rb
Adding test/fixtures

Adding test/fixtures/personas.yml

Adding test/mocks

Adding test/mocks/test

Adding test/mocks/development

Adding app

Adding app/helpers

Adding app/helpers/application helper.rb
Adding app/helpers/personas _helper.rb
Adding app/models

Adding app/models/persona.rb

Adding app/controllers

Adding public/favicon.ico

Committed revision 1.

Nuestro repositorio ahora ha sido importado de este directorio. Ahora necesitamos sincronizar con
el repositorio para que pueda mantener nuestros cambios. Para hacer eso necesitamos primero jalar
una copia que provenga del repositorio, asi que cambiamos el nombre del directorio de nuestro
programa (lo borraremos después que nos aseguremos que todo funciona bien) y ejecutamos el
comando svn checkout para que el sistema utilice nuestro repositorio:

$ cd

$ mv direcciones direcciones.borrame

$ svn checkout file:///datos/repositorios/direcciones
direcciones/test

direcciones/test/unit
direcciones/test/unit/persona test.rb
direcciones/test/test helper.rb
direcciones/test/functional
direcciones/test/functional/personas_controller test.rb
direcciones/test/fixtures
direcciones/test/fixtures/personas.yml
direcciones/test/mocks
direcciones/test/mocks/test
direcciones/test/mocks/development

p i A i

Checked out revision 1.
$ cd direcciones

Modificando Archivos

Ahora tenemos una copia que proviene del repositorio. Esta copia sera actualizada cuando nosotros
ejecutemos el comando svn commit desde el directorio de direcciones. Podemos actualizar
subdirectorios independientemente, depende de donde ejecutemos el comando commit. Ademas,
cambios a varios archivos en el repositorio se realizan atdbmicamente (se toman en cuenta como
uno). Por ejemplo, haga algunos cambios a su archivo doc/README FOR_APP con un editor de
texto (este archivo es 1til para describir de que se trata su programa y como instalarlo) y después
ejecute svn commit:

$ svn commit
Ahora vera que su editor abre y muestra que ha habido un cambio al archivo:
--This line, and those below, will be ignored--

M doc/README_FOR_APP

Escriba de que se trato el cambio (por ejemplo, "Mejor explicacion de nuestro programa') y salga



del editor. Subversion guardara el cambio.

Sending doc/README_FOR_APP
Transmitting file data
Committed revision 2.

Ahora el repositorio se encuentra en la revision 2.

(Qué significan A y M?
Subversion utiliza letras para explicarle qué le ocurre a los archivos. Las letras son como sigue:

A Este archivo ha sido afadido (Added)

Este archivo ha sido modificado
(Modified)

D Este archivo ha sido elimidado (Deleted)

Historial de un archivo

Para ver la historia de un archivo, utilice el comando svn log:
$ svn log doc//README_FOR_APP

r2 | Owner | 2006-01-21 15:39:14 -0800 (Sat, 21 Jan 2006) | 2 lines
Mejor explicacion del programa

rl | Owner | 2006-01-21 15:28:01 -0800 (Sat, 21 Jan 2006) | 3 lines
Importando el sistema de direcciones

El sistema le explica los cambios que incluyeron este archivo.

Anadiendo y eliminando archivos

Cuando usted afiade y elimina archivos dentro de su sistema, el sistema de control de versiones no
efectia los cambios hasta que usted especifique el comando svn add o svn rm (afadir y eliminar,
respectivamente). Asi usted no se necesita preocupar en eliminar un archivo accidentalmente, y de
la misma manera no afadira un archivo por error "ensuciando" la historia de su repositorio.

Por ejemplo, hagamos un archivo de prueba en el directorio doc. Digamos que su nombre es
prueba.txt

$ echo "Hola como estas" > doc/prueba.txt
$ svn add doc/prueba.txt

A doc/prueba.txt
$ svn commit
Adding doc/prueba.txt

Transmitting file data
Committed revision 3.

Ahora lo podemos eliminar:

$ svn rm doc/prueba.txt

D doc/prueba.txt
$ svn commit
Deleting doc/prueba.txt

Committed revision 4.



Actualizando el Repositorio

Otros programadores (o usted mismo en otra computadora) pueden cambiar su repositorio. Al
principio de cada sesion de trabajo, usted puede ejecutar el comando svn update para sincronizar de
nuevo con el repositorio:

$ svn update
U doc/README FOR_APP

En este ejemplo, alguien cambi6 README FOR_APP y ahora ya tengo sus cambios.

Comparando versiones

Usted puede comparar versiones utilizando el comando svn diff. Si usted no especifica solo el
nombre del archivo, el sistema comparara la copia del archivo en su disco duro con la copia mas
nueva del repositorio.

Por ejemplo, algunos cambios a la version en disco duro de mi doc/README FOR_APP. Ahora
ejecutaré svn diff:

$ svn diff doc/README_FOR_APP
Index: doc/README FOR APP

--- doc/README FOR APP (revision 2)

+++ doc/README FOR APP (working copy)

@@ _112 +1I3 @@

-Programa de ejemplo para el curso de rails.
+Esta es una nueva linea

En este listado, las lineas que se eliminaron comienzan con el signo de menos y las que se
afadieron con el signo de mas. Las arrobas me dicen aproximadamente donde (linea y columna) se
encuentra el cambio.

Finalmente, no quiero quedarme con este cambio, asi que mejor ejecuto svn revert para que mi
copia se elimine y se reemplace con la del repositorio.

$ svn revert doc/README FOR _APP
Reverted ' dOC/README_FOR_APP !

Esto es s6lo una introduccion, y subversion tiene muchos otros comandos. Le recomiendo que
revise la documentacion y aprenda lo mas que pueda de este excelente sistema.



Pruebas de Unidad

Preparando un Ambiente de Prueba

Como vimos cuando estabamos configurando la base de datos, usted necesita tener una base de
datos separada para prueba. Si usted ha seguido el tutorial y no cre6 una base de datos de prueba, la
puede crear ahora (vacia) simplemente ejecutando el comando CREATE DATABASE
direcciones_test; (o el nombre que tenga su base de datos).

Probando el Directorio

Ahora si estamos listos para crear las pruebas de nuestro directorio. Rails ya afiadié algunas pruebas
a nuestro sistema esqueleto, asi que intentaremos ejecutarlas:

S rake

(in /home/david/play/direcciones)

/ruby/bin/ruby -Ilib;test "/ruby/lib/ruby/gems/1.8/gems/rake-
0.6.2/1lib/rake/rake test loader.rb"

"test/unit/persona test.rb"

Loaded suite /ruby/lib/ruby/gems/1.8/gems/rake-0.6.2/1lib/rake/rake test loader
Started

Finished in 0.2 seconds.

1 tests, 1 assertions, 0 failures, 0 errors

/ruby/bin/ruby -Ilib;test "/ruby/lib/ruby/gems/1.8/gems/rake-
0.6.2/1lib/rake/rake test loader.rb"
"test/functional/personas controller test.rb"

Loaded suite /ruby/lib/ruby/gems/1.8/gems/rake-0.6.2/1lib/rake/rake test loader
Started

Finished in 0.751 seconds.

8 tests, 28 assertions, 0 failures, 0 errors

Qué bueno, pasamos! Pero qué se probd? Veamos las pruebas que tenemos. Los programas en
el directorio test son:

$ find test -name *.rb

test/functional/personas controller test.rb

test/test helper.rb
test/unit/persona test.rb

Pruebas de Unidad vs Funcionales

En el esqueleto creado por rails, las pruebas se dividen en pruebas de unidad (que idealmente
prueban cada método de nuestro programa), y pruebas funcionales, que prueban que su programa
haga lo que usted espera.

En general, las pruebas funcionales prueban el controlador, y las pruebas de unidad prueban el
modelo y las clases de soporte

Cuando usted cre6 el moédulo MVC de personas, el generador de c6digo prepard esqueletos para sus
pruebas de unidad.

Para ver de qué se compone una prueba basica, veamos el archivo test/unit/persona_test.rb:
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require File.dirname( FILE ) + '/../test helper'

class PersonaTest < Test::Unit::TestCase
fixtures :personas

# Replace this with your real tests.
def test truth
assert kind of Persona, personas(:first)
end
end

Una prueba de unidad en ruby es una clase que hereda de Test::Unit::TestCase. Dentro de esta clase
nosotros escribimos las pruebas.

Adornos (Fixtures)

A veces nuestras pruebas de unidad requieren de registros de prueba en la base de datos. En
terminologia rails, estos registros se llaman "fixtures" o adornos. Se llaman asi porque son Utiles
primariamente para que la prueba tenga datos con los cuales trabajar.

Los adornos para nuestra tabla se encuentran en el folder test/fixtures/personas.yml. Como podra
imaginar, cuando creamos nuesto modulo utilizando el generador rails nos hizo el favor de incluir
este archivo de adorno para la tabla:

# Read about fixtures at http://ar.rubyonrails.org/classes/Fixtures.html
first:

id: 1
another:
id: 2

Lo que tenemos que hacer ahora es afiadir nuestros datos iniciales. El llenado de los adornos es muy
sencillo, y se hace de acuerdo a la descripcion de la tabla que disefiamos con anterioridad:

# Read about fixtures at http://ar.rubyonrails.org/classes/Fixtures.html
personaje novela:
id: 1
nombre: Alonso
apellido paterno: Quijano
apellido materno: Cervantes
desplegar: Alonso Quijano
sexo: Hombre
notas: Nacio en un lugar de la Mancha de cuyo nombre no quiero
acordarme.

actor famoso:

id: 2

nombre: Pedro
apellido paterno: Infante
apellido materno: Cruz
desplegar: Pedro Infante
sexo: Hombre
notas: El Idolo de Guamuchil

Note que en el formato YML podemos nombrar nuestros registros para describir su naturaleza, que
nos ayudara para que nuestras pruebas sean mas claras. En este caso, cambiamos los nombres "first"
y "another" por "personaje_novela" y "actor famoso". Como cambiamos el nombre de nuestro
primer registro, nuestro método "test truth" en el listado anterior también necesita cambiar.
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Utilizando Adornos

Estas pruebas son un poco triviales, pero hagamos un par de pruebas de unidad para comprobar que
esto funcione:

def test actor famoso

actorazo = personas(:actor famoso)

assert _equal "Infante", actorazo.apellido paterno
end

Desarrollo Basado en Pruebas

Con anterioridad vimos brevemente que Ruby soporta Desarrollo basado en Pruebas, pero no
explicamos especificamte la mecanica del desarrollo basado en pruebas. Ahora veremos un ejemplo
practico de éste desarrollo, que le permitira comprender el proceso de pensamiento que utiliza un
desarrollador que se basa en pruebas.

Cambio de Metodologia

Lo que vamos a presentar a continuacion representa un cambio de metodologia y tren de
pensamiento de lo que muchos desarrolladores estdn acostumbrados.

Acostumbrarse a probar primero no es sencillo, pero vale la pena intentarlo.

Apellidos en Espaiol

En la lengua de Cervantes, los apellidos tienen reglas un poco especiales. Necesitamos implementar
un método llamado apellidos que desplegara los apellidos de la siguiente manera:

« Si hay apellido ambos apellidos, "Paterno Materno" (separados por espacios)
+ Si hay apellido paterno inicamente, "Paterno".
« Sino hay apellido paterno, "Materno".

Como estamos desarrollando basados en nuestras pruebas, primero tenemos que preparar una
prueba que falle, y datos de prueba:

Preparando Datos de Prueba

Para los datos de prueba, afiadimos a personas.yml registros que cubran los casos adecuados:

sin appellidos:
id: 3
nombre: Maria
desplegar: Maria
sexo: Mujer

solo _apellido paterno:
id: 4
nombre: Juan
apellido paterno: Gomez

solo_apellido materno:
id: 5
nombre: Pedro
apellido materno: Paramo

ambos_apellidos:
id: 6
nombre: Juan
apellido materno: Torres
apellido paterno: Mendoza
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Codigo de Prueba

Ahora que tenemos informacion de prueba, podemos crear nuestras pruebas. Todavia no tenemos el
codigo, pero sabemos lo que esperamos en los diferentes casos. Asi que afladimos a nuestro archivo
test/unit/persona_test.rb los métodos de prueba que necesitamos. Comenzamos los métodos con
test para que la clase TestCase los ejecute:

class PersonaTest < Test::Unit::TestCase
fixtures :personas

def test ambos apellidos
bien nacido = personas (:ambos apellidos)
assert equal( bien nacido.apellido paterno+' '+bien nacido.apellido materno,
bien nacido.apellidos )

end

def test solo paterno

persona = personas(:solo_apellido paterno)

assert equal ( persona.apellido paterno, persona.apellidos )
end

def test solo materno

persona = personas(:solo _apellido materno)

assert equal ( persona.apellido materno, persona.apellidos )
end

def test sin apellidos
persona = personas(:sin_apellidos)
assert equal( "", persona.apellidos )
end

end

Ahora podemos escribir un metodo "cabo" (un método basicamente vacio), que ataremos con el
codigo adecuado mas tarde. En nuestro archivo app/models/persona.rb.
def apellidos

end

La Prueba que Falla

Ahora cuando ejecutemos rake, veremos que la inica prueba que funciona es la de sin_apellidos.
Funciona de pura casualidad, porque la implementacion de nuestro método esté vacia:

$ rake TEST=test/unit/persona test.rb

(in /cygdrive/c/home/david/play/direcciones)

/usr/bin/ruby -Ilib:test
"/usr/lib/ruby/gems/1.8/gems/rake-0.7.0/1lib/rake/rake test loader.rb"

"test/unit/persona test.rb"

Loaded suite /usr/lib/ruby/gems/1.8/gems/rake-0.7.0/1lib/rake/rake test loader

Started

F.FF.

Finished in 0.611 seconds.

1) Failure:



test ambos_apellidos (PersonaTest) [./test/unit/persona test.rb:13]:
<"Mendoza Torres"> expected but was
<"">.

2) Failure:

test solo materno (PersonaTest) [./test/unit/persona test.rb:24]:
<nil> expected but was
<l|l|>.

3) Failure:

test solo paterno(PersonaTest) [./test/unit/persona test.rb:19]:
<"Gomez"> expected but was
<" ">

5 tests, 5 assertions, 3 failures, 0 errors
rake aborted!
Test failures

(See full trace by running task with --trace)

Note que podemos ejecutar sdlo una prueba simplemente afiadiendo el nombre del archivo ruby que
contiene su prueba.

Pero lo importante que hay que tener en cuenta es que, gracias a nuestras pruebas de unidad (que
fueron creadas antes del codigo basadas en el disefio), tenemos las siguientes ventajas:

« Sabemos en todo momento qué condiciones estan cubiertas por nuestro codigo (gracias a
que los nombres de las pruebas son descriptivos)

« Tenemos una buena idea de qué tanto avance hemos hecho en nuestro codigo (por ejemplo,
en este momento, una de cuatro pruebas pasan).

« Otras personas pueden comenzar a integrar con nuestro método apellido, y nuestras pruebas
manejan las expectativas. Esto es util en especial cuando usted trabaja en equipo

+ Usted puede anadir el comando rake a un proceso nocturno para saber cuando hay cambios
que rompen las pruebas. Cuando el c6digo cambie en una manera que no es compatible con
el resto del sistema, sus pruebas se romperan, y usted lo sabré antes de que se enteren sus
usuarios.

+ Cuando usted descubra algiin problema causado por limites (valores fuera de lo comun),
puede anadir otra prueba al area adecuada y después correjir el error, lo cual le proporciona
una regresion automatica.

Implementando la funcion

Finalmente, podemos implementar la funcién para los apellidos, y continuar arreglando problemas
hasta que nuestro comando de prueba muestre el resultado deseado...

$ rake TEST=test/unit/persona test.rb

5 tests, 5 assertions, 0 failures, 0 errors

Y ahora si podemos decir que nuestro soporte de apellidos en espanol esta completo, y tenemos
cinco pruebas que lo demuestran.



Teoria de Objetos

Objetos

Un objeto es un tipo de datos que incorpora datos y codigo (comportamiento) en un solo "paquete".
Antes de la era de la orientacion a objetos, el codigo y los datos eran dos cosas separadas. La
orientacion por objetos nos permite representar de un modo mucho mas conveniente al mundo real.

(Como podemos modelar un objeto del mundo real con objetos "de computadora"? Veamos un
ejemplo:

Ejemplo de un Objeto

Supongamos que estamos haciendo un juego acerca de un Acuario. Para este juego queremos
disefiar un Bonito Delfin que va a brincar con el aro y jugar con la pelota, pero queremos en el
futuro extender el juego para cualquier tipo de animal marino porque va a ser una simulacion bien
picuda. Tal como en el mundo real, necesitamos comenzar con un objeto llamado "pescado" (Para
los amantes de la biologia: Ya se que el delfin es un mamifero y no un pescado, pero éste es un
ejemplo). El objeto pescado tiene sus datos, como son alto, largo, peso y color. Pero el pescado
tambien puede hacer otras cosas, como por ejemplo nadar y sumergirse. Entonces primero hacemos
nuestro objeto pescado, que tiene la siguiente forma:

class Pescado

def Pescado
@largo = 200

@Qalto = 50

@ancho = 50

@peso = 350
end

def nadar
# Codigo...
end

def sumergirse
# Codigo...
end

end

Este codigo le dice a la computadora: Pescado es una clase (una clase es una definicion de un
objeto). Tiene los campos Largo, Alto, Ancho y Peso, que son numeros de punto flotante. Sus
métodos publicos (lo que todo mundo sabe que un pez puede hacer) son Nadar y Sumergirse.

Si esto parece complejo, por favor sigan leyendo. Muy pronto todo quedaré claro.

Abhora el Delfin. He decidido para este ejemplo que hay dos clases de delfines, los entrenados y los
salvajes (no entrenados). Asi que comencemos con el delfin entrenado:

class Delfin < Pescado
def tomar aire
# Codigo..
end

def haz ruido
# Codigo..
end



end

Ahora bien, este codigo le dice a la computadora: El Delfin es una clase que hereda de Pescado (o
"Un Delfin es un Pescado"). Esto quiere decir que un Delfin puede hacer todo lo que un pescado
puede hacer (tiene largo, alto, ancho, peso y ademas puede nadar y sumergirse). Entonces yo ya
terminé mi delfin, y no tuve que implementar de nuevo las funciones para nadar y sumergirse, que
el pescado (y ahora tambien el delfin) puede hacer. Ahora vamos a entrar en la materia del jueguito,
el delfin entrenado:

class DelfinEntrenado < Delfin
def juega con pelota (segundos)
# Codigo
end
def brinca el aro(circunferencia)
# Codigo
end
end

El DelfinEntrenado es una clase que hereda no de Pescado, sino de Delfin (o "Un delfin entrenado
sigue siendo un delfin, pero..."). Al igual que la vez anterior, un delfin entrenado puede hacer todo
lo que un delfin puede hacer, pero ademas puede jugar con pelota y brincar el aro.

(Porqué hacer tres objetos nada mas para representar un delfin? Supongamos que ahora quiero
hacer un tiburon...

class Tiburon < Pescado

def Tiburon
@dientes = 200

@bocon = true
@come hombres = false
end

def enojate
end

def come persona (sabroso)
end

def espanta visitantes
end

end

Gracias a la orientacion a objetos, ahora estoy "re-utilizando" el codigo que usé para implementar
mi delfin. Ahora, si mafiana descubro que los pescados pueden nadar de una manera especial, o
quiero hacer la simulacion detallada y quiero hacer que hagan algo mas, como nacer y morirse,
todos los objetos de tipo pescado (tiburon, delfin, delfin entrenado, pez dorado) van a nacer y morir
igual que el pescado, porque la implementacion aplica al tipo y a todos los tipos de la misma clase.
Ahora bien, la "jerarquia" de los objetos que hemos hecho es como sigue:

Object
=== Pescado
l ————— Delfin
: l ————— Delfin Entrenado
l ————— Tiburon

La jerarquia de objetos es una especie de "arbol genealdgico" que nos dice qué objetos se "derivan"



de otros objetos. Como conceptualizamos esta jerarquia? Es de hecho bastante sencillo una vez que
nos acostumbramos al arbol. Por ejemplo, supongamos que queremos saber que interfaces soporta
el "Delfin Entrenado". Leemos todos los "padres" de la siguiente manera: "Un Delfin ES

UN Pescado, que ES UN Objeto". Esto quiere decir que un objeto de la clase DelfinEntrenado
soporta todas los metodos que objetos de la clase Delfin y de la clase Pescado.

Tipos en Ruby
Los lenguajes orientados a objetos son tipicamente de tipos fuertes o tipos débiles.

Un lenguaje de tipos fuertes revisa las asignaciones de valores en el programa para ver si son del
mismo tipo antes de la ejecucion (al tiempo de compilar). Un lenguaje de tipos débiles solo revisa al
tiempo de ejecucion.

La evaluacion de tipos en ruby es un poco especial. En ruby, los tipos estan definidos como las
capacidades de un objeto, en vez de estar definidos arbitrariamente por naturaleza. En otros
lenguajes, esto se llama polimorfismo, y lo consiguen mediante interfaces. En Ruby, las inerfaces
No son necesarias.

Los rubyistas le llaman "evaluacion tipo Pato", por el dicho en Inglés que va "Si camina como un
pato, y habla como un pato, es un pato”.

Esto quiere decir que ruby intentara ejecutar los métodos de su objeto incluso cuando los tipos sean
diferentes. En nuestro ejemplo anterior, si le afladieramos al Tiburén un método brinca el aro:
class Tiburon < Pescado

def brinca el aro(circunferencia)

end
end

Nuestro codigo intentaria ejecutarlo incluso cuando fué disefiado para un DelfinEntrenado.



Mapeo de Objetos a Relaciones

El Modelo Relacional vs El Modelo de Objetos

Las bases de datos SQL funcionan en modo relacional. Esto quiere decir que utilizan una Matriz de
celdas para representar los datos. En cada renglon de una matriz, existe un registro individual. Cada
columna de la matriz representa uno de los valores de ese registro, y tiene un tipo especifico
(numerico, caracteres, etcetera):

Tabla: Personas

id Nombre Apellido Sexo Nacido En
1 Elvis Presley M  Nashville, Tenesee

2 Albert FEinstein M Wiirttemberg, Alemania

En el modelo relacional, dos tablas pueden estar relacionadas a traves de una clave de identidad,
entre otras cosas para poder representar valores repetidos, o valores que no pertenecen a la
naturaleza de lo que representa la tabla:

Tabla: Telefonos

id persona_id Pais Area Telefono

1 2 52 777 334-2340
2 2 49 30  495-2030
3 1 1 615 394-2304

A traves de una de las columnas, la tabla se relaciona.

Sin embargo, en el modelo de objetos, los registros son instancias de un tipo de objeto. En el mundo
de programacion orientada a objetos no hay diferencia innata entre un tipo que es parte del lenguaje
(por ejemplo String) y un tipo que representa registros para la base de datos (como Persona o
Telefono). Ademas, en el modelo de objetos los tipos tienen referencias directas:

Persona

nombre: String
apellido: String
sexoMasculino: boolean
nacidoEn: String
telefonos: Telefono[]

pais: String

area: String
telefono: String

Mapeo de objetos quiere decir crear una manera de convertir un diagrama de objetos para que pueda
ser automaticamente mantenido por la base de datos. Los sistemas de mapeo de objetos tipicamente
saben como mapear los tipos innatos del lenguaje, como string e int. Estos tipos son especiales ya
que son tipos de columnas en el mundo de las bases de datos relacionales.

Aproximaciones al problema

Ahora que sabemos que el mapeo de objetos consiste en crear un mapa de los tipos de objetos a las
tablas, columnas y tipos de datos, podemos imaginar dos tipos de aproximaciones:



- De Objeto a Tabla.- Utilizando este método, usted crea el objeto primero y despues afiade
metadatos al objeto (ya sea como comentarios, con algin archivo de configuraciéon o con
definiciones en el objeto mismo) que especifican los nombres de archivos y el estilo de
mapeo que se utilizara.

Este método es preferido por los arquitectos de software, ya que permite disenar el modelo
de objetos independientemente del sistema que se utilice para guardar estos objetos.

Aunque tiene la ventaja de que produce un disefio aparentemente mas "limpio" desde el
punto de vista de los arquitectos, el problema de estos disefios es que a los administradores
de bases de datos no les gusta porque los sistemas disefiados asi resultan bastante lentos para
accesar la base de datos.

- De Tabla a Objeto.- Este método es favorecido principalmente por los administradores de
bases de datos, porque permite optimizar las tablas desde la fase de disefio. Una
implementacion de este método es la libreria Hibernate (para Java y .Net).

Aunque tiene la ventaja de que produce un disefio mas eficiente, el problema de este método
es que puede provocar que las definiciones semdnticas de los objetos parezcan arbitrarias.

ActiveRecord

Ruby utiliza la libreria ActiveRecord para mapear objetos a relaciones. Sus clases heredan de
ActiveRecord::Base. Si usted ya ha seguido el tutorial acerca de cdmo crear un mdédulo MVC, usted
sabra que el método que utiliza es el método de tabla a objeto. Sin embargo, usted puede cambiarle
de nombre a las columnas y las tablas para crear un modelo semantico mas claro.

Definiendo nombres de columnas y tablas

En ActiveRecord los nombres de las columnas se pueden cambiar redefiniendo el método
table name() del objeto, de la manera siguiente:
class Personas < ActiveRecord::Base

def self.table name () "GENTES" end
end

Para cambiar nombres de columnas (y para hacer campos calculados), usted puede simplemente
definir métodos para obtener y cambiar los valores en un patrén de fachada:

class Personas < ActiveRecord: :Base

def nombre ()
read attribute ("G _NOMBRE")
end

def nombre=(elnombre)
write attribute ("G _NOMBRE", elnombre)
end

def nombre completo ()
nombre () +" "4+ apellido ()
end

end

En este ejemplo, el programador ha afiadido una fachada para que la columna "G_ NOMBRE"
responda a la propiedad "nombre" en el objeto. Ademas, se ha afiadido una propiedad
"nombre completo" que formatea el nombre y apellido.

Nota: Si usted tiene control del disefio de base de datos asi como de los objetos, es mas
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recomendable utilizar los nombres de las tablas y columnas de tal manera que cddigo de mapeo no
sea necesario, como lo vid en el tutorial de moédulo MVC.

De esta manera su co6digo es mas sencillo de mantener.

Definiendo Relaciones Entre Objetos

Vimos hace unos momentos que en el modelo relacional, las relaciones entre dos tipos son
representadas utilizando columnas relacionadas. Ahora veremos este y varios otros tipos de
relaciones.

Relaciones Circulares

Las relaciones de pertenencia se representan con has_one o con has_many, lo cual le permite
especificar que la relacion es de uno a uno o de uno a muchos, respectivamente. La relacion opuesta
se puede representar con belongs _to, en la clase de destino. El resultado se ve muy natural:

class Persona < ActiveRecord: :Base
has one :detalle
has many :telefono

end

class Detalle < ActiveRecord: :Base
belongs to :persona
end

class Telefono < ActiveRecord: :Base
belongs to :persona
end

Esto requiere que los siguientes nombres de columnas por defecto:

Tabla Columna
persona id
detalles persona_id
telefonos persona id
Por supuesto, si es necesario usted puede cambiar los nombres de columnas por defecto por medio

de modificar las opciones de belongs_to. En el siguiente ejemplo cambiaremos el nombre de la
columna que conecta a la persona en la clase de detalles:

class Detalle < ActiveRecord: :Base
belongs to :persona, :foreign key=>"humano id"
end

Relaciones Circulares

La posibilidad de cambiar opciones en belongs to permite, entre otras cosas crear relaciones
circulares, por ejemplo:

class Persona < ActiveRecord: :Base

belongs to :padre, :class _name=>"Persona", :foreign key=>"padre id"
belongs to :madre, :class name=>"Persona", :foreign key=>"madre id"

end
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Asociaciones con tabla de Pivote

Un tipo de relaciones muy util en el mundo de SQL es la relacion de "muchos a muchos", lo cual se
logra con lo que se llama una tabla de pivote. Supongamos que tenemos una relacion de Personas y
Compaiiias. Una persona puede ser cliente de varias compafiias. Y las compaiiias pueden tener
varios clientes. La tabla de pivote es como sigue:

companias_personas tipo

persona_id int

compania_id int

Esta relacion se puede representar con has_and belongs to_many de la manera siguiente:
class Compania < ActiveRecord: :Base

has and belongs to many :personas
end

class Persona < ActiveRecord: :Base
has and belongs to many :companias
end

Definiendo Jerarquias de Objetos y Herencia

Las jerarquias de objetos en sistemas de mapeo relacional se pueden representar automaticamente
con una sola tabla. Para lograrlo, su tabla necesita tener un campo llamado type, que representara el
tipo del objeto, y los campos de la jerarquia completa deben estar definidos.

Por ejemplo, para representar los campos de la jerarquia de objetos de nuestro ejemplo en la seccion
teoria de objetos (una jerarquia de pescado->Tiburén->Delfin), podriamos definir una tabla como
sigue:

Tabla: Pescados

nombre tipo
id integer
type varchar
nombre varchar
largo integer
ancho integer
ancho integer
peso integer
Propiedades del Delfin..
mamarias integer

Propiedades del Tiburdn..
come hombres boolean
dientes integer

bocon boolea
Con este tipo de tabla, ActiveRecord simplemente utilizard los campos adecuados y regresara el
tipo adecuado dependiendo del campo "type".

Arboles

Un arbol es una representacion donde los objetos tienen un solo padre. Para definir un arbol en
ActiveRecord, utilizamos el codigo acts_as_tree y definimos un campo llamado parent _id que
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permita valores nulos:

Tabla: Categorias

nombre tipo
id integer
parent_id integer NULL
orden integer
nombre varchar
Con esto, podemos definir la tabla, e incluso podemos utilizar opciones para mantener el orden de
los nodos hijos, asi como para mantener una cuenta de hijos.

class Categoria < ActiveRecord: :Base
acts as tree :order => "orden", :counter cache => true

end

Modificando el Modulo Generado

Tenemos nuestro codigo generado, pero mas que nada esto fué para que nuestros usuarios lo vieran
e hicieran algunas decisiones en cuanto a los campos que faltan, etcétera. Ahora analizaremos cdmo
funciona una vista para comenzar a hacer las modificaciones.

Vistas en nuestro modulo

Cuando generamos el médulo de personas, se generé un modulo de controlador y varias vistas.
Repasemos lo que fué generado:

app/views/layouts/personas.rhtml
app/views/personas/ form.rhtml
app/views/personas/edit.rhtml
app/views/personas/list.rhtml
app/views/personas/new.rhtml
app/views/personas/show.rhtml

Recordemos que ruby utiliza convencion en vez de configuracion. La vista para el modulo de
personas siempre comenzara en el esquema (layout) de personas. Cuando vemos el texto dentro del
archivo layouts/personas.rhtml veremos lo siguiente:
<html>
<head>
<title>Personas: <%= controller.action name $%></title>
<%= stylesheet link tag 'scaffold' %>
</head>
<body>

<p style="color: green"><%= flash[:notice] %>
<%= @content for layout %>

</body>
</html>



Un archivo RHTML es una combinacion de HTML y ruby. El cédigo ruby vive dentro de los
delimitadores <% %>, 0 <%= %> si desea el resultado de una funciéon desplegado en el HTML.

Veamos la ultima parte del esquema de personas:

<%= @content for layout %>

Este comando le dice a rails que es aqui donde puede insertar el contenido del esquema. El esquema
es como un formato general para este controlador.

Despachando peticiones en Rails

El resultado de una peticion a nuestra aplicacion depende del URL. Cuando un usuario pide
http://miservidor/persona/list, Rails deduce que el controlador se llama persona, y la accién
dentro del controlador es list. Asi que rails hara lo siguiente:

« Ejecutar el método list en app/controllers/personas_controller.rb

- Utilizar views/personas/list.rhtml para evaluar la presentacion de los resultados del método
list.
Una vez evaluados, los resultados se ponen en una variable llamada @content_for_layout

« Utilizar views/layouts/personas.rhtml como el esquema para desplegar los resultados del
controlador. En algln lugar de este esquema, mostraremos la variable content for layout,
como vimos con anterioridad.

Esto quiere decir que, si usted desea cambiar de nombre al método list para traducirlo a listar, debe
hacer lo siguiente:

« Cambiar de nombre al método list en app/controllers/personas_controller.rb
« Cambiar de nombre al archivo views/personas/list.rhtml.

Comandos con formularios

Gran parte de lo que hacemos en Rails es llenar formularios. Los formularios en Rails son
compartidos utilizando el archivo _form.rhtml. Veamos una de las vistas que requieren el
formulario, app/views/personas/edit.rhtml:
<%= start form tag :action => 'update', :id => @persona %>
= render :partial => 'form' %>

<%= submit tag 'Edit' %>
<%= end form tag %>

ink to 'Show', :action => 'show', :id => @persona %> |

1
link to 'Back', :action => 'list' %>

Note que el modulo de edicion prepara la forma para que llame el comando update y despues emite
un contenido "parcial” llamado "form". Dentro del contenido parcial _form.rhtml, podemos ver lo
siguiente:

<%= error messages_ for 'persona' %>

<!--[form:persona]-—->
<p><&t;label for="persona nombre">Nombre</label>

<%= text field 'persona', 'nombre' $></p>

(mas y mas campos..)
<!--[eoform:persona] ——>



Rails tiene comandos para todos los controles de forma del HTML, y tien algunos controles extra.
Cuando usted estudie el HTML generado, podra hacer sus propios controles complejos.

Parciales

Como lo hemos visto con el ejemplo de la forma, los parciales son muy utiles. Un "parcial”" es un
fragmento de RHTML que usted puede re-utilizar en varios contextos, ya sea en varios métodos, en
varios controladores, o varias veces en la misma vista.

Usted puede crear un parcial simplemente afiadiendo el archivo (su nombre debe comenzar con un
simbolo de subrayado) y llamando el parcial con render :partial=>'miparcial' (para un archivo
llamado _miparcial.rhtml). Por defecto, el parcial sera buscado dentro del directorio de la vista
actual, pero usted puede cambiar el directorio simplemente mencionandolo, por ejemplo render
:partial=>'directorio/miparcial’ (en este caso, el archivo seria
app/views/directorio/_miparcial.rhtml).

El parcial tendra acceso a todas las variables de instancia del controlador y la vista que lo llamo.

Ideas para usos de parciales
Ademas de las formas, he aqui algunos ejemplos para uso de parciales:

- Navegacion. En vez de repetir un area de navegacion comun por cada pagina, usted puede
llamar un parcial para la navegacion comun.

« Cabeceras/Pieceras. Usted puede crear cabeceras y pieceras una sola vez y simplemente
llamarlas dentro de sus esquemas.

« Registros complejos dentro de tablas. Si usted necesita desplegar muchos registros y el
tipo de registro es muy complejo (digamos que tiene muchas clases y javascript que debe de
funcionar perfectamente), puede crear un parcial para desplegar un registro individual y
llamar el parcial dentro del ciclo.

- Canastas para compras. Es importante que la canasta que muestra la orden en un programa
de comercio sea uniforme. En vez de repetir el cddigo, usted puede llamar un parcial.

Cambiando el Listado

Ahora hay que hacer que el listado se vea mejor. Primero veamos el codigo generado en
views/personas/list.rhtml (o listar, si ya le cambid el nombre).

Leyendo el codigo generado descubriremos el uso de metadata en las columnas de registros de
ActiveRecord:

<table>
<tr>
<% for column in Persona.content columns %>
<th>< column.human name %><th>
% end %>
<tr>

<% for persona in @personas %>
<tr>
<% for column in Persona.content columns %>
<td><%= h persona.send(column.name) $><td>

% end %>
<td>< link to 'Show', :action => 'show', :id => persona %><td>
<td>< link to 'Edit', ‘:action => 'edit', :id => persona %><td>
<td>< link to 'Destroy', { :action => 'destroy', :id => persona },
:confirm => 'Are you sure?'
E><td>
<tr>

<% end %>


http://api.rubyonrails.com/classes/ActionView/Base.html#M000468

<table>

Note que el codigo generado es dindmico. Cuando usted afiade columnas a su objeto Persona, la
tabla tendra esas columnas tambien. También note que para crear un enlace a alguna accion sobre la
persona en cada renglon, se utiliza el comando link_to.

Evidentemente, esto sdlamente funciona para prototipos rapidos, porque el dinamismo sélo aplica a
las columnas y no a los métodos calculados (como el campo calculado "apellidos"). Asi que
cambiamos el listado para que sea mas estatico:
<% for persona in @personas %>
<tr>
<td><%= h persona.nombre $><td>
<td><%= h persona.apellidos %><td>
(mas campos)

<td>< link to 'Show', :action => 'show', :id => persona %><td>

</tr>

Obviamente es aqui donde usted puede hacer el HTML tan artistico como quiera. Hablaremos de
HTML y CSS mas tarde, pero esto le da una buena base para comprender como funciona la
generacion de vistas en Rails y como usted puede cambiar el HTML generado y planear su sitio.
Por ahora cambie la tabla para que tenga solo los registros que usted desee.
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