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RESUMEN

El presente proyecto fue desarrollado para la empresa Consultora y Constructora
TUDOR SRL., con el propésito de reforzar la publicidad de dicha empresa en

internet para lograr captar mayor clientela.

La mencionada instituciéon no cuenta con un sistema Web, motivo por el que se
producen perdidas de clientela al momento de vender los servicios por internet, el
cual se ha convertido en un medio de comunicacion muy importante, por lo que se
hace necesario para cualquier empresa tener un sistema que venda los productos

y esté en funcionamiento cuando el usuario asi lo requiera.

Para el analisis, disefio e implementacion del presente trabajo se ha hecho uso de
la metodologia OODHM Mejorada junto con sus cinco fases: levantamiento de
requisitos, disefio conceptual, disefio navegacional, disefio de interfaces no
abstractas e implementacion. También se ha usado el Lenguaje del Modelado
Universal UML

Para el desarrollo del sistema se ha elegido el lenguaje del lado del servidor PHP,
por el lado del cliente se han empleado Hojas de Estilo CSS, coédigo javascript,
tecnologias AJAX. Como gestor de base de datos se ha escogido MySQL. Se han
implementado modulos de registro, administracion y reportes de Clientes,
usuarios, Trabajos realizados por la empresa, construcciones y servicios con sus
respectivas imagenes, ademas del detalle de mensajes en el foro, reportes e
informes visitas a las diferentes paginas del Site, y control de los datos

almacenados.

Para Medir la calidad del producto se han realizado pruebas de caja blanca y para

la parte de la funcionalidad se ha utilizado la métrica llamada Punto Funcion.
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CAPITULO I

Introduccion

1.1 INTRODUCCION

La capacidad de una empresa para darse a conocer entre todos los posibles
clientes y poder lograr unh buen manejo de datos que pueda llegar a todo usuario
en general, es de gran importancia para su funcionamiento, porque de aquello
depende que se cuente con clientes que conozcanh acerca de la empresa y la
prefieran sobre otras, mas aun cuando se habla de una gran competencia en el

campo laboral.

Las empresas Consultoras, son instituciones privadas que se dedican a realizar
trabajos en distintos campos, dependiendo del tipo de consultora constituida. Las
empresas consultoras usah la publicidad para darse a conocer y lograr los
objetivos antes mencionados. Una téchica para darse a conocer es la construccién

de un Brochure

Un Brochure es un término relativamente nuevo que se maneja con frecuencia en
las empresas debido a que es unha tendencia actual que sirve como una carta de
presentacion para cada empresa teniendo como contenido fotografias y el detalle
de todo tipo de servicios que la empresa brinda y todos los proyectos ya
concluidos para asi hacer saber al cliente que ofrece servicios de calidad

existentes y ya probados.




Una de las herramientas mas utilizadas para la publicidad hoy en dia es el
internet, debido a que llega a todo tipo de personas por su creciente popularidad y

es un medio de comunicacién moderno y a nivel mundial.

TUDOR SRL. Es una empresa Consultora y Constructora reconocida, y en
funcionamiento desde el afo 1994, que se ha mantenido en pie hasta ahora
debido a su trabajo eficiente.

La empresa Consultora y Constructora TUDOR SRL. Ha estado a lo largo de los
afos generando una gran cantidad de informacién sobre todos sus proyectos, esa
informacién debe ser administrada de una forma tal que su manipulacién sea facil
y util, y ademas pueda ser vista y calificada por todo aquel posible cliente al que la

misma pueda ofrecer sus servicios.

En el presente proyecto se aplicara el uso de la técnica del Brochure utilizando
como medio de difusién el internet, llegando a combinarlas para dotar de un
sistema de informacion que incluya un Brochure completo de interfaz amigable
online para los clientes implementando el sistema web “Sistema de Brochure

online para la empresa Consultora y Constructora TUDOR”.

El desarrollo del proyecto contempla cuatro capitulos los cuales son:

s Capitulo 1 Introduccién, se describen brevemente los antecedentes. La
situacién problematica de la empresa, de donde se genera el problema
principal, y se representan los objetivos, tanto el general como los
especificos del sistema, también se especifican los alcances, los limites y
los aportes que el sistema implica.

s Capitulo 2 Marco Teorico, se representan y describen tanto las definiciones
tedricas de la metodologia, como conceptos utilizados en este proyecto,
especificando todas las herramientas utilizadas para su disefio, desarrollo e

implementacién.




s Capitulo 3 Analisis y disefio, en este capitulo se realiza un analisis de la
situacién actual de los procesos de control del proyecto, para luego aplicar
la metodologia ya mencionada, realizar el disefio del sistema propuesto
para llegar al objetivo y dar solucién a los problemas y modelar el sistema a
partir de los diagramas especificados en la metodologia utilizada,
mostrando el correcto funcionamiento y modelado del sistema.

s Capitulo 4 Conclusiones, aportes y recomendaciones, acerca del proyecto

y de todo el trabajo realizado.

1.2 ANTECEDENTES

1.2.1. Antecedentes de la Institucion

La empresa Consultora y Constructora TUDOR.SRL es una empresa que trabaja

enh La Paz, Bolivia, desde el afio 1994.

En todos estos afnos la empresa ha acumulado una gran cantidad de clientes
debido a que ya es una empresa reconocida en nuestro medio, y por esa razén ho
ha tropezado con inconvenientes para dejar sus servicios a la poblacion Boliviana,
es asi que viene trabajando como toda empresa de esta indole, utilizando los
medios necesarios para salir adelante, y actualizando su tecnologia de manera

continua.

Sin embargo, la empresa Consultora y Constructora TUDOR SRL. No cuenta con
un sistema de informacién que se ocupe de la administracibn de datos de la
empresa, tampoco con un sistema web donde pueda ofrecer sus servicios y darse

a conocer en internet.

Se ha visto necesario en toda empresa, tener una pagina de presentacién en
internet para lograr mas publicidad, atraer mas clientela y por tanto generar mas
ingresos; Es por esto que la empresa consultora y constructora TUDOR requiere

de una actualizacidbn en aspecto y tecnologia para su imagen corporativa en




internet, la cual se permite alcanzar mediante la implementacion del Sistema Web

Brochure Online para la empresa Consultora y Constructora TUDOR SRL.

El Sistema a realizarse esta limitado a administrar datos de trabajo de la empresa
Constructora y Consultora TUDOR SRL. y mostrarlos mediante la red de internet,
trata especificamente de todo el historial de trabajos realizados, construcciones y

hoticias de trabajos futuros de la Empresa.

1.2.2. Antecedentes del Proyecto

Brochure es un término relativamente nuevo que se ha estado desarrollando
bastante ultimamente y cuya implementacidén crecié debido a los beneficios que
ofrece dentro de una empresa. Brochure es toda aquella folleteria propia de una
compafia que la representa. El Brochure abarca desde tripticos publicitarios de un
huevo producto o servicio que una compafia ofrezca hasta las carpetas de
presentacion de proyectos que circulan de manera interna o externa. Es decir, el

Brochure abarca casi todo el material propio de una Empresa.

Un buen disefio de Brochure es la mejor carta de presentacidn para una

compafia.
El Brochure desempefa tres funciones: informativa, publicitaria e identificadora:

e Funcién informativa: es muy usual utilizar el Brochure para informar al
publico acerca de algun aspecto de su compafia. La informacion puede ser
referida a presentar a una compania, algln nuevo producto o servicio que

ésta ofrezca;

¢ Funciéon publicitaria: el Brochure es una importante herramienta de
marketing y es un excelente medio para promover uno o varios productos o
servicios que ofrezca su compafiia de manera atractiva. El aspecto
publicitario del Brochure es también importante para poder vender como

empresa;

s Funcién identificadora: un buen disefio de Brochure permite mantener un

criterio a través de los diferentes brochures que encargue una compafia.




Este criterio (llamado muchas veces “concepto”) unificado a lo largo de los
diferentes brochures permite a quien los reciba reconocer automaticamente
de qué compafia se trata y es una manera de presentarse ante el publico
que le otorga a una compafnia un alto grado de prestigio y credibilidad. En el
Brochure es vital que no sea unicamente el “concepto” lo que identifique a
su compafia sino primeramente el Logo de la misma: un adecuado disefio
de Logo es vital para cualquier compafhia, es la piedra fundacional de toda

la estructura publicitaria;

Estas tres funciones presentadas de manera separada describiendo sus aspectos

especificos no estan separadas (o no deberian estarlo) en el trabajo terminado. El

Brochure presenta estas tres caracteristicas pero las presenta combinadas, y ése

es su poder. Un buen disefio de Brochure es informativo, publicitario e

identificador, todo junto en un mismo Brochure.

1.3 ANALISIS DEL PROBLEMA

Al ser la Empresa Consultora y Constructora TUDOR una empresa con muchos

anos de recorrido, y actualmente en funcionamiento, los problemas surgen

considerando los siguientes aspectos:

Existe un registro de aproximadamente 1200 clientes en carpetas, en las
que los archivos al ser tantos por cada trabajo realizado no se encuentran
actualizados ni organizados. Para realizar una busqueda de datos se
demora aproximadamente 40 minutos, lo que ocasiona pérdida de tiempo y
esfuerzo laboral;

No cuenta con un control sistematizado de los servicios prestados ni de los
registros de obras realizadas o en avance, lo que ocasiona que la
informaciéon no sea del todo confiable, y no se tenga un reporte rapido de
almacén para la construccion;

La empresa Consultora y Constructora TUDOR SRL. Tampoco cuenta con

una pagina web que le permita darse a conocer en internet.




1.4 DEFINICION DEL PROBLEMA

La empresa consultora y constructora TUDOR SRL es una empresa que cuenta
con gran cantidad de datos debido al recorrido que tiene como la prestigiosa
empresa que es y debido a todos los trabajos ya realizados a lo largo de sus 14
afos, sin embargo no cuenta con un sistema automatizado para el tratamiento de

sus datos.

Cuenta con un registro de aproximadamente 1200 clientes en carpetas, en las
que los archivos no se encuentran actualizados ni organizados. Realizar una

busqueda de datos demora demasiado.

Ninguno de los registros, ni el control de los servicios prestados por esta
prestigiosa empresa esta automatizado.

No cuenta con un control sistematizado de los servicios prestados ni de los
registros de obras realizadas o en avance, lo que ocasiona que la informacién no

sea del todo confiable.

1.4.1 Problema Principal
La empresa Constructora y Consultora TUDOR.SRL nho cuenta con un sistema
que automatice los procesos de administracién de datos y los presente de manera

correcta a los usuarios de internet y a los clientes potenciales de la empresa.




Tabla 1. Tabla de Problematica, Causa, Efecto y Solucion

Problema Causa Efecto Solucion
Se han estado L :
: Disefiar el sistema
Nunca se perdiendo
: web Brochure
Falta de construyo un clientes que

Publicidad para
la empresa en

internet

Falta de
sistematizacion
enla

informacion

Los Procesos de
Busqueday
Almacén de

Datos son largos

y complicados

sistema web

que ayude a

presentar la
Empresa

Ausencia de
una Base de
Datos que
contenga esta

informacion

Ausencia de un

sistema que
haga las
consultas
faciles y

automaticas

contratan a la
competencia por
que la conocen
mas por

publicidad

Perdida de datos
importantes para

la empresa

Se pierde mucho
tiempo vy
esfuerzo en
procesos de
busqueda y
almacén de

informacién

Online para la
empresa
Consultora y
Constructora
TUDOR SRL.

Disefiar una base
de datos que
trabaje con el
sistema web

Brochure Online

Implementar
médulos de
busqueda
automatizados que
muestren los datos
solicitados en el
sistema web

Brochure Online.

Fuente: Elaboracién propia




1.5 OBJETIVOS
1.5.1 OBJETIVO GENERAL

Disenar, desarrollar e implementar un sistema web de Brochure Online que
permita mostrar los datos la calidad del trabajo de la empresa Consultora y

Constructora TUDOR SRL a todos los usuarios de internet en general.
1.5.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

s Sistematizar procesos de almacenamiento de datos en la Empresa
consultora y constructora TUDOR SRL.

s |mplementar un sistema web que sirva como carta de presentacion para la
empresa consultora y constructora TUDOR SRL en internet.

s Sistematizar los procesos de administracién de informacién de la empresa
Consultora y constructora TUDOR SRL.

s Lograr una mejora en publicidad para la empresa consultora y constructora
TUDOR SRL déndose a conocer en internet mediante el sistema web
Brochure Online.

s Mejorar la publicidad de la empresa utilizando como medio el internet para

llegar a mas usuarios y lograr mas clientela.

1.6 JUSTIFICACIONES

1.6.1 JUSTIFICACION TECNICA

El desarrollo del proyecto se justifica técnicamente, por el uso de alta tecnhologia
de comunicacién. La empresa cuenta con los recursos techolégicos, equipos vy
material suficiente para ser aprovechado de manera eficiente en Ila
implementacion de un sistema que pueda ayudar a la empresa, facilitando asi
tareas repetitivas y previendo errores humanos al implementar un sistema de facil
uso luego de una respectiva capacitacidn mediante interfaces de usuario faciles de

usar y amigables. Se cuenta con los equipos hecesarios para realizar el correcto




andlisis, disefo, implementacion, mantenimiento y administracién correcta del

Portal Web (Los detalles estan especificados en la tabla 2)

Tabla 2. Requerimientos de Hardware y Software

Hardware y Software Cantidad Viabilidad

Equipo Computacional
Servidor de Red 1 Servidor ADSL

PC para la administracién del sistema web 1 Computadora Core 2 Quad

Brochure Online

PC para el Responsable del Proyecto 1 Computadora Dual Core
PC para la Unidad Ejecutora 1 Computadora Pentum 4
PC para el Asistente 1 Computadora Pentum 4

Fuente: TUDOR SRL (Inventario)

1.6.2 JUSTIFICACION ECONOMICA

La empresa constructora y consultora TUDOR SRL. Posibilita una factibilidad
econdmica para la implementacion del sistema, el cual es un proyecto que
permitira disminuir considerablemente el tiempo en procesos manuales, llevando a
cabo la inversidh en el sistema que evitara pérdidas econdmicas al generar

ingresos exactos.

1.6.3 JUSTIFICACION SOCIAL

Es importante contar con un sistema de Informacién que ayude a una adecuada
toma de decisiones priorizando las opiniones de los clientes principalmente debido
a que se busca satisfacer sus necesidades.

Los Usuarios de la red en general contaran con informacién para tomar también
decisiones en cuanto a los servicios y la contratacién de la empresa, y podran

hacerlo desde la comodidad de sus hogares u oficinas al tener el Brochure Online
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en internet las 24 horas del dia, teniendo acceso incluso a documentos de la

empresa consultora y constructora TUDOR SRL.

1.7 METODOS Y TECNICAS

Para el Andlisis y disefio del presente proyecto se empleara la metodologia UML vy
para su desarrollo e implementacién, SCHRUM.

Se aplicaran las herramientas para la implementacién como ser: PHP como
lenguaje de programacion, MySql como gestor de base de datos, Flash con Action

Script para la animacién de la pagiha y Apache como el servidor de Paginas Web.

1.8 LIMITES, ALCANCES Y APORTES

1.8.1 LIMITES

Para la realizacion del presente proyecto, se tomara eh cuenta su usabilidad en la
red de internet, enfocandose solamente en la parte de publicidad y almacén de
datos acerca de trabajos realizados o en ejecuciéon. El sistema no tomara en
cuenta aquellos médulos que se encuentren dentro o fuera de la Empresa
Consultora y Constructora que no tengan relacion con la publicidad, el Brochure o
el almacén de datos, tampoco estara ligada a otros sistemas informaticos dentro la

institucién.

1.8.2 ALCANCES
El proyecto abarcara el desarrollo, analisis e implementacidén de la aplicacién Web
Brochure online establecida para la empresa Consultora y Constructora TUDOR
SRL tomando en cuenta solamente la misma y sus trabajos realizados,
Los médulos principales con los que se contara son cuatro:

s Trabajos Realizados.

e Construcciones.

¢ Noticias.

¢ Usuarios Registrados en la Web.

s Foro de Discusiones y Opiniones.
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Todos estos mddulos tomaran en cuenta tanto a la empresa como consultora y

como Constructora.

Se establece que se sistematizara todo el material sobre curriculo de la empresa
consultora y constructora TUDOR SRL.

Se desarrollara un gestor de base de datos de cada uno de los trabajos realizados
con la respectiva documentacién, avales, fotografias y datos actualizados de los
trabajos realizados por esta prestigiosa empresa.

En el presente proyecto se realizara el sistema web Brochure de la empresa
Consultora y Constructora TUDOR SRL no tomando asi en cuenta aspectos
administrativos, control seguridad ni cualquier otro modulo que tenga la empresa
como parte de su departamento de sistemas.

Se pretende llegar a todo usuario que tenga acceso a internet para asi poder
percibir mas ingresos para la empresa a partir de los clientes que el sistema

podria atraer.

1.8.3 APORTES

El desarrollo del presente proyecto de grado es importante porque beneficiara a la
empresa Consultora y Constructora TUDOR SRL en el acceso y manipulacién de
sus datos de trabajos realizados que en realidad ocupa la mayor informacién
dentro de la misma empresa, y ademas la empresa se hara acreedora de un
nuevo medio de comunicacion para realizar la publicidad para la misma con una
herramienta innovadora y eficiente al momento de llamar la atencién de los

clientes.

Es asi que el aporte mas importante a la empresa Consultora y Constructora
TUDOR SRL es la implementacidn de un sistema que satisface sus necesidades y

requerimientos.
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CAPITULO II

Marco Teorico

2.1 MARCO TEORICO

Los sistemas y aplicaciones (WebApps), basados en la web hacen posible que
una poblacion extensa de usuarios finales disponga de unha gran variedad de

contenido y funcionalidad.

En este capitulo se hara una descripcidon de las técnicas y herramientas utilizadas
en la construccion de aplicaciones Web, en nuestro caso particular la metodologia
OOHDM+, lenguaje del modelado unificado UML, conceptos de hipermedia,

programacion orientada a objetos, métricas de calidad, etc.

2.2 Tecnologia Usada.
2.2.1 Plataforma PHP

PHP es un lenguaje muy facil de aprender con respecto a otros lenguajes
utilizados para el mismo propésito, como JAVA o ASP. Debido a esto no es
hecesario hacer un estudio muy concienzudo de sus funciones para realizar
programas sencillos que nhos resuelvan la mayoria de los problemas diarios.

La mayoria de las funciones mas usuales estan disponibles por defecto, como la
conexién a bases de datos o la utilizacién de servidores IMAP. Existe una gran
cantidad de paginas con documentacién y programas hechos por desarrolladores
que se pueden leer y modificar libremente [Cabezas, 2004].PHP 5 se ejecuta en
multitud de plataformas, Sistemas Operativos y Servidores existentes. Es
compatible con los tres servidores lideres del mercado: Apache,, Microsoft Internet

Information Server y Netscape Enterprise Server [Cabezas, 2004].
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La licencia de Codigo Abierto implica que el cédigo fuente de PHP 5 es libre de ser
descargado e inspecciohado por nosotros. La consecuencia principal es que el
coste del producto en la mayoria de los casos es de 0 $us. Tener el codigo fuente
de PHP 5 sirve, entre otras cosas, para poder hacer nuestro servidor a medida, es
decir, podemos compilar el programa con las opciones que realmente utilicemos
(base de datos, LDAP) [Cabezas, 2004].

2.2.2 MysQL

MySQL es un sistema de gestibn de base de datos relacional, multihilo vy
multiusuario con mas de seis millones de instalaciones. Por un lado se ofrece bajo
la GNU GPL para cualquier uso compatible con esta licencia, pero para aquellas
empresas que quieran incorporarlo en productos privativos deben comprar a la
empresa una licencia especifica que les permita este uso. Esta desarrollado en su

mayor parte en ANSI C.

Al contrario de proyectos como Apache, donde el software es desarrollado por una
comunidad publica y el copyright del cédigo estd en poder del autor individual,
MySQL es patrocinado por una empresa privada, que posee el copyright de la

mayor parte del cédigo.

Esto es lo que posibilita el esquema de licenciamiento anteriormente mencionado.

Ademas de la venta de licencias privativas, la compafia ofrece soporte y servicios.

2.2.3 Adobe Flash

Adobe Flash es uno de los programas mas populares de Adobe, junto con Adobe
Photoshop y Adobe lllustrator, y que se trata esencialmente de una aplicacion de
creacién y manipulacion vectorial (relativamente basico) y de manejo de cédigo
en forma de estudio de animacion que trabaja sobre "fotogramas” y esta destinado
a la produccién y entrega de contenido interactivo para las diferentes audiencias
alrededor del mundo sin importar la plataforma.
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Es actualmente desarrollado y comercializado por Adobe Systems Incorporated y
forma parte de la Familia Adobe Creative Suite, su distribucidn viene en diferentes
presentaciones, que van desde su forma individual hasta como parte de un
paquete siendo estos: Adobe Creative Suite Design Premium, Adobe Creative
Suite Web Premium y Web Standard, Adobe Creative Suite Production Studio
Premium y Adobe Creative Suite Master Collection. Su uso en las diferentes
animaciones publicitarias, de reproduccién de videos y otros medios interactivos
que se presentan en casi todas las pagihas web del mundo le han dado la fama a
éste programa dandoles el nombre de "Animaciones Flash" a los contenidos
creados con éste.

2.2.4 JavaScript

JavaScript es un lenguaje de programacién interpretado, dialecto del estandar
ECMAScript. Se define como orientado a objetos,[3] basado en prototipos,
imperativo, débilmente tipado y dinamico.

Se utiliza principalmente en su forma del lado del cliente (client-side),
implementado como parte de un navegador web permitiendo mejoras en la interfaz
de usuario y paginas web dinamicas, aunque existe una forma de JavaScript del
lado del servidor (Server-side JavaScript o SSJS). Su uso en aplicaciones
externas a la web, por ejemplo en documentos PDF, aplicaciones de escritorio
(mayoritariamente widgets) es también significativo.

JavaScript se disefid con una sintaxis similar al C, aunque adopta nombres vy
convenciones del lenguaje de programacion Java. Sin embargo Java y JavaScript
no estan relacionados y tienen semanticas y propésitos diferentes.

Todos los havegadores modernos interpretan el codigo JavaScript integrado en las
paginas web. Para interactuar con una pagina web se provee al lenguaje
JavaScript de una implementacién del Document Object Model (DOM).

Tradicionalmente se venia utilizando en paginas web HTML para realizar
operaciones y unicamente en el marco de la aplicacién cliente, sin acceso a
funciones del servidor. JavaScript se interpreta en el agente de usuario, al mismo
tiempo que las sentencias van descargandose junto con el cédigo HTML.
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2.3 UML (Unified Modeling Languaje).

El Lenguaje Unificado de Modelado (UML) es un lenguaje de modelado visual que
junto a otras metodologias de desarrollo se software, se usa para especificar,
visualizar, construir y documentar artefactos de un sistema de software. Captura
decisiones y conocimiento sobre los sistemas que se deben construir. UML capta
la informacién sobre la estructura estatica y el comportamiento dinamico de un
sistema” [Rumbaugh & Jacobson & Booc h, 2000].

En otras palabras se trata de un lenguaje visual (dibujos y graficos), con los que se

realizan los planos del producto software.

UML describe un conjunto de notaciones y diagramas estandar para visualizar,

especificar, construir y documentar sistemas orientados a objetos.

v Diagrama de Clases.

v Diagrama de Casos de Uso.

2.3.1 Diagrama de Clases.

Antes que nada es preciso puntualizar que es un objeto y que es una clase.

Un objeto es la instancia de una clase (o categoria). El sefior Juan Pérez por
ejemplo, es una instancia de la clase Persona. Un objeto cuenta con una
estructura, es decir atributos (propiedades) y acciones. Las acciones son todas las
actividades que el objeto es capaz de realizar. Los atributos y acciones, en

conjunto, se conocen como caracteristicas o rasgos [Schumller, 2000].

Como objeto de la clase Persona, el sefior Juan Pérez cuenta con los siguientes
atributos: altura, peso y edad (podemos imaginar muchos mas). También realiza
las siguientes tareas: comer, dormir, leer, escribir, hablar, trabajar, etcétera. En el

mundo de |a orientacién a objetos, una clase es una plantilla para fabricar objetos.
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Imaginémoslo como un molde de galletas que produce muchas galletas
[Schumller, 2000].

Un rectangulo es el simbolo que representa una clase. El nombre de la clase es,
por convencién, una palabra con la primera letra en mayuscula y hormalmente se
coloca en la parte superior del rectangulo. Si el nombre de la clase consta de dos
palabras, se las debera unir e iniciar cada una con mayuscula [Schumller, 2000].

La asociacion es la conexion fundamental entre clases. Cada clase en una
asociacion juega un papel, y la multiplicidad especifica cuantos objetos de una
clase se relacionan con un objeto de la clase asociada. Hay muchos tipos de
multiplicidad. Una asociacién se representa como una linea entre los rectangulos

de clases con los papeles y multiplicidad en cada extremo [Schumller, 2000].

Una clase puede heredar atfributos y operaciones de otra clase. La clase heredada
es secundaria de la clase principal que es de la que se hereda. Es posible
descubrir la herencia cuando se encuentre clases en su modelo inicial que tengan
atributos y operaciones en comun. La herencia se representa como un linea entre
la clase principal y la secundaria, con un triangulo sin rellenar que se adjunta (y

apunta a) la clase principal [Schumller, 2000].

Una agregacidn establece una asociacién para conformar un todo: una clase
“todo” se genera de clases que la componen. Un componente en una agregacién
puede ser parte solamente de un todo. La representacién del UML es un linea de
asociaciéon que une la parte con un todo tiene un rombo en un extremo, este
rombo apunta al todo. En un agregacion el rombo no esta relleno, en tanto que en

uha composicién si lo esta [Schumller, 2000].
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Lavadora
& marca
BSmodelo
BInumero_de_serie
Bcapacidad

:_—iagregar_ropa()
®agregar_detergente()
"®sacar_ropa()

Figura 1: Representacién de una clase en UML
Fuente: [Schumller, 2000]

2.3.2 Diagramas de Caso de Uso

Un caso de uso es una descripcién de las acciones de un sistema desde el punto
de vista del usuario. Para los desarrolladores del sistema, esta es una herramienta
valiosa, ya que es unha ftécnica de aciertos y errores para obtener los
requerimientos del sistema desde el punto de vista del usuario. Esto es importante
si la finalidad es crear un sistema que pueda ser utilizado por la gente en general

(no sélo por expertos en computacién) [Schumller, 2000].

Si una persona utiliza su lavadora, obviamente para lavar su ropa. La figura xx le

muestra como representaria esto en un diagrama de casos de uso UML

[Schumller, 2000].
%a———%[ )

Lavar ropa
Usuario de la lavadora

Figura 2: Representacion de un Caso de Uso
Fuente: [Schumller, 2000]
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2.4 Metodologia de disefio De Hipermedia Orientado A Objetos Mejorado
(OOHDM+)

La metodologia OOHDM para el disefio de aplicaciones hipermedia y para la Web,
fue disefado por D. Schwabe, G. Rossi y S. D. Barbosa, y es una extension de
HDM con orientacidon a objetos, esta metodologia se estd convirtiendo en una de

las metodologias mas utilizadas [Lamarca, 2006].

En sus comienzos no contemplaba la fase de captura y definicion de requisitos,
pero en la actualidad propone el uso de UID’s (User Interaction Diagrams). Esta
propuesta parte de los casos de uso que se considera una técnica muy difundida,
ampliamente aceptada y faciimente entendible por los usuarios y clientes no
expertos. Igualmente, resalta la necesidad de empezar el disefio del sistema,
especialmente en los entornos Web, teniendo un claro y amplio conocimiento de
las necesidades de interaccioh, o lo que es lo mismo, de la forma en la que el

usuario va a comunicarse con el sistema [Vilain & Schwabe, 2002].

A partir del refinamiento del método OOHDM, se formula uno nuevo, que se
denomina “Método de Disefio de Hipermedia Orientado a Objetos — Mejorado®, o
presentado de manera resumida como “OOHDM+” en el cual, las falencias
identificadas en el método original quedan eliminadas. OOHDM+, esta orientado al

disefio de sitios Web corporativos [Mamani, 2007].

Esta metodologia esta compuesta por cinco fases: [Hennrichs, 2005].
Levantamiento de requisitos.

Disefio conceptual.

Disefio havegacional.

Disefio de interfaces no abstractas.

SN U NN

Implementacién.
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2.4.1 Levantamiento de requisitos.

El primer paso es definir los requerimientos de los usuarios directamente
involucrados y las tareas que ellos realizan, para poder capturarlos se tienen que
utilizar los Casos de Uso.
Es asi que OOHDM+ divide esta fase en cuatro sub-fases:

v ldentificacién de roles (actores) y tareas

v Especificacién de casos de uso
v Especificacién de UIDs
%

Validacion de casos de uso y UIDs.

2.4.1.1 Identificacién de roles (actores) y tareas
Esta sub-fase tiene por objetivo identificar las hecesidades reales de los usuarios,

esto es posible a través de la interaccion entre el desarrollador y el dominio de la
aplicacién. El desarrollador consigue esa interaccion a través del analisis (o
revision) de documentos, y entrevistas con los usuarios a fin de identificar a los
actores y sus tareas o necesidades [Hennrichs, 2005].

Actor o rol. Es un agente que interactua con el sistema, es decir un tipo de
usuario con un papel definido, asi el actor puede representar diversos papeles y
un papel puede ser representado por varios actores. Por tanto un actor o un rol es
una clase de usuario.

Tarea. Representa un objetivo que el usuario desea alcanzar utilizando la

aplicacion.

2.4.1.1.1 Clasificacién e Identificacion de roles (actores).
En esta parte se hara uso del modelo de entrevistas y cuestionario. La

entrevista es una técnica muy utilizada puesto que permite conseguir un mejor
entendimiento del problema y por lo tanto de las posibles soluciones. Es
importante que las preguntas estén muy bien planteadas para poder conseguir un
acopio mas preciso de los requerimientos que nuestro sistema debe satisfacer.
En la figura 2.3 podemos apreciar un modelo de entrevistas [Mamani, 2007].
MODELO DE ENTREVISTA
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Paso 1: Identificar a los posibles entrevistados

Se debe identificar a los posibles entrevistados del ambiente de Ia
aplicacién, en este caso un ambiente corporativo — centros educativos,
que es la orientacion del presente trabajo, los posibles entrevistados son:
v Gerente Nacional de Capacitaciéon CENCAP
v COficial de Capacitacion

v Servidor publico que participa de los eventos de capacitacion

Paso 2: Preparacion de la entrevista

Luego de haber elegido a los entrevistados, se procede a preparar la
entrevista, y para ello el disefador debe situarse en el dominio de la
aplicacién, ello para elaborar una entrevista que le permita recabar la mayor
cantidad de informacién, de las necesidades del usuario. Una forma de
situarse en el dominio de la aplicacién y preparar la entrevista, es observando
distintas aplicaciones similares a las que se desea realizar, para conocer qué

informacién brindan éstas, cémo la presentan, etc.

Paso 3: Efectuar la entrevista

Tener cuidado de los “Aspectos a tomar en cuenta, durante la entrevista”.

Formular las preguntas del “Cuestionario — dominio de la aplicacién”.

Paso 4: Elaborar un informe de la entrevista

Completar las notas que se han tomado durante la entrevista y resumir la

informacién recabada.

Figura 3: Modelo de Entrevistas
Fuente: [Mamani, 2007]

Se identifica y clasifica los tipos de actores de la aplicaciéh como se puede
observar en la figura 2.4 [Soto & Palma, 2004].
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Rol: Usuario Portal tienda
virtual

Descripcion: Representa cualquier
usuario que interactua con el portal Web.

e

AN

Rol: Usuario visitante tienda
virtual

Descripcion: Es el usuario que accede
al portal Web para consultar el catalogo
de productos disponibles y realizar sus
compras de forma electrénica.

8 Rol: Administrador

Descripcion: Es la persona que realiza
tareas administrativas en el portal Web

Figura 4: Clasificacién e Identificacion de roles
Fuente: [Soto & Palma, 2004]

2.4.1.1.2 |dentificacion de tareas.

A continuacion se definen las tareas correspondientes a cada actor.

La forma de asighacion se puede apreciar en la figura 2.5.

ROL TAREAS

Rolfactor: | Tarea 2........ccccoevvvinn,
Usuario 1 Tarea 3........ccccooveviiinn.

Rolfactor: | Tarea 2.........ccccvvvvivnn,
Usuario 2 Tarea 3.......ccccevveviininn.

Figura 5: Identificacidén de Tareas
Fuente: [Soto & Palma, 2004]
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2.4.1.1.3 Diagrama de casos de uso

A30C1a821 dé
] .
Corun sazior

Apr cegulChipys >

_ Extaicici

Caso de Wso
PN (VL [ 2N ..
h Iralusion

_k Geoneral zaziér

Limitg cc un 5isioira

Figura 6: Componentes de un diagrama de casos de uso.
Fuente: [Taboada Jiménez, 2007]

En el Lenguaje de Modelado Unificado, un diagrama de casos de uso es una
especie de diagrama de comportamiento. UML mejorado El Lenguaje de
Modelado Unificado define una nhotacién grafica para representar casos de uso
llamada modelo de casos de uso. UML nho define estandares para que el formato
escrito describa los casos de uso, y asi mucha gente no entiende que esta
hotacién grafica define la haturaleza de un caso de uso, sin embargo una notacidén
grafica puede solo dar una vista general simple de un caso de uso 0 un conjunto
de casos de uso. Los diagramas de casos de uso son a menudo confundidos
con los casos de uso. Mientras los dos conceptos estan relacionados, los casos de
uso son mucho mas detallados que los diagramas de casos de uso.

« La descripcidn escrita del comportamiento del sistema al afrontar una tarea
de hegocio o0 uh requisito de negocio. Esta descripcion se enfoca en el valor
suministrado por el sistema a entidades externas tales como usuarios
humanos u otros sistemas.

« La posicién o contexto del caso de uso entre otros casos de uso. Dado que
€S un mecanismo de organizacion, un conjunto de casos de uso
coherentes, consistentes promueve una imagen facil del comportamiento
del sistema, un entendimiento comun entre el cliente/propietario/usuario y el
equipo de desarrollo.

Es practica comun crear especificaciones suplementarias para capturar detalles de
requisitos que caen fuera del ambito de las descripciones de los casos de uso.
Ejemplos de esos temas incluyen rendimiento, temas de escalabilidad/gestién, o
cumplimiento de estandares.
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Restaurante (Simplificado)

Probar la

| comida
— Pagar la
comida
Critico de Bebar vi Chef
camidas ebar vino

Preparar
la comida

Figura 7 Diagrama de casos de uso.
Fuente: [Taboada Jiménez, 2007]

Este diagrama describe la funcionalidad de un Sistema Restaurante muy simple.
Los casos de uso estan representados por elipses y los actores estan, por
ejemplo, los casos de uso se muestran como parte del sistema que esta siendo
modelado, los actores no.

La interaccién entre actores no se ve en el diagrama de casos de uso. Si esta
interaccién es esencial para una descripcion coherente del comportamiento
deseado, quizas los limites del sistema o del caso de uso deban de ser re-
examinados. Alternativamente, la interaccion entre actores puede ser parte de
suposiciones usadas en el caso de uso. Sin embargo, los actores son una especie
de rol, un usuario humano u otra entidad externa puede jugar varios papeles o
roles. Asi el Chef y el Cajero podrian ser realmente la misma persona.

Relaciones de Casos de Uso
Las tres relaciones principales entre los casos de uso son soportadas por el

estandar UML, el cual describe notacidén grafica para esas relaciones. Veamos una
revisién de ellas a continuacion:
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Inclusién (include o use)

Es una forma de interaccion o creacidén, un caso de uso dado puede "incluir* otro.
El primer caso de uso a menudo depende del resultado del caso de uso incluido.
Esto es util para extraer comportamientos verdaderamente comunes desde
multiples casos de uso a una descripcion individual, desde el caso de uso. El
estandar de Lenguaje de Modelado Unificado de OMG define una notacién grafica
para realizar diagramas de casos de uso, pero ho el formato para describir casos
de uso. Mucha gente sufre la equivocacién pensando que uh caso de uso es una
hotacion grafica (o es su descripcidén). Mientras la notacién grafica y las
descripciones son importantes, ellos forman parte de la documentacién de un caso
de uso --un propoésito para el que el actor puede usar el sistema. La notacién es de
una flecha de punta abierta con linea discontinua desde el caso de uso que Io
incluye hasta el caso de uso incluido, con la etiqueta "«include»”. Este uso se
asemeja a una expansién de una macro, donde el comportamiento del caso
incluido es colocado dentro del comportamiento del caso de uso base. No hay
parametros o valores de retorno. Aqui tambien podemos decir que éste va de
padre a hijo.

Extensién (Extend)

Es otra forma de interaccion, un caso de uso dado, (la extensién) puede extender
a ofro. Esta relacién indica que el comportamiento del caso de la extensidén se
utiliza en casos de uso, un caso de uso a otro caso siempre debe tener extensién
0 inclusion. uso extensidén puede ser insertada en el caso de uso extendido bajo
ciertas condiciones. La notacién, es una flecha de punta abierta con linea
discontinua, desde el caso de uso extensidon al caso de uso extendido, con la
efiqueta «extend». Esto puede ser util para lidiar con casos especiales, o para
acomodar nuevos requisitos durante el mantenimiento del sistema y su extensién.

"La extensién, es el conjunto de objetos a los que se aplica un concepto. Los
objetos de la extension son los ejemplos o instancias de los conceptos.”

Generalizacion

"Entonces la Generalizacién es la actividad de identificar elementos en comun
entre conceptos y definir las relaciones de una superclase (concepto general) y
subclase (concepto especializado). Es una manera de construir clasificaciones
taxondémicas entre conceptos que entonces se representan en jerarquias de
clases. Las subclases conceptuales son conformes con las superclases
conceptuales en cuanto a la intencién y extension."”

En la tercera forma de relaciones entre casos de uso, existe una relacién
generalizacion/especializacién. Un caso de uso dado puede estar en una forma
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especializada de un caso de uso existente. La notacidon es una linea sélida
terminada en un triangulo dibujado desde el caso de uso especializado al caso de
uso general. Esto se asemeja al concepto orientado a objetos de sub-clases, en la
practica puede ser Util factorizar comportamientos comunes, restricciones al caso
de uso general, describirlos una vez, y enfrentarse a los detalles excepcionales en
los casos de uso especializados.

2.4.1.1.4 Especificaciéon de Casos de Uso
Un caso de uso muestra una de las tantas formas como se puede usar el sistema

desde el punto de vista del usuario. Los casos de uso manejan la interaccién del

usuario con el sistema sin considerar el funcionamiento interno del sistema.

La especificacibn de casos de uso se la realiza utilizando una plantilla de
especificacidén de Casos de Uso [Soto & Palma, 2004]. Esta plantilla (ver Tabla
2.2) muestra las acciones o peticiones que realiza el usuario y las respuestas de

parte del sistema.

Nombre: Iniciar sesién
Actor: Usuario, Administrador
Propésito: El actor se autentifica
Resumen: En este modulo se debe ingresar los datos para su verificaciéon
para unha posterior Autentificacion
Evento Actor Evento Sistema

Flujo Principal: | 1. El actor selecciona el Link |2. ElI médulo muestra el
de Inicio de Sesion. formulario de inicio de sesién.
3. El actor Ingresa su Usuarioy | 4. EI médulo muestra el
Password. formulario de inicio de sesién.

Pre Condicidon [ Estar en el formulario de inicio

Pos Condicién | Estar en el menu principal de la pagina de inicio con sesion

Tabla 3: Plantilla para la especificacion de Casos de Uso
Fuente: [Soto & Palma, 2004]

2.4.2 Diseno conceptual.

El esquema conceptual estd constituido por todas las clases identificadas en el

problema, en el mismo se establece como estas clases identificadas se relacionan
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entre si es decir las relaciones existentes entre las clases, ademas se sefala los

atributos (caracteristicas) que posee cada una de las clases.

Persona
nombre
Gicl
Bffecha_nacimlemo
E¥edad

[obtlene_fiombre()
FSoptlene_cl)
[Bontlene_edaa)

Estudiane
[@Eino_matricua
ensefia a Bianio_Ingres o
EEnoaa

|'_10m|e ne_anlo_Ingres oy
| _promedlo_generaly

no_tem
B¥carga_norarla

E%ontlenz_carga_norarlal
[ calcula_s uel o)

1.n

dicta seinscribe a3

Materia
normbre_materla
Igia_mzteria
B doceme

&nomlo
Eiparalelo

[Sioptiene_sigla)
[ optiene_docente)

Figura 8: Ejemplo de Modelo Conceptual
Fuente: Elaboraciéon Propia

2.4.3 Diseno navegacional.

Los sitios web y las aplicaciones hipermedia son aplicaciones proyectadas para la
navegacion a través de un espacio de informacion. La fase anterior de OOHDM
(modelo conceptual), propone la construccién de un modelo conceptual en el cual
describe las clases de objetos y relaciones del dominio de la aplicacién. De este
modelo conceptual se pueden originar varios modelos navegacionales es decir la
informacién que serd presentada a los usuarios y como se efectuara la
havegdacién entre ella [Hennrichs, 2005].

En esta fase la metodologia esta subdividida en las siguientes sub-fases
[Mamani, 2007]:

v" Modelo navegacional.

v Esquema de contextos navegacionales — mejorado.

2.4.3.1 Modelo navegacional por Orientacion.
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En OOHDM existe un conjunto de tipos predefinidos de nodos de navegacion:
estructuras de acceso segun el lugar en el que uno se encuentra el mapa del
Website, que sirve para mostrar las rutas alternativas de navegacion dentro del
mismo site. La semantica de los nodos y los enlaces son las tradicionales de las
aplicaciones hipermedia, y las estructuras de acceso, tales como indices o

recorridos guiados, representan los posibles caminos de acceso a los hodos.

Con la finalidad de reducir el nivel de complejidad y ambigledad en los elementos
que conforman el esquema de clases navegacionales, OOHDM+ plantea una
representacion mucho mas comprensible para el usuario segun la figura 2.9
[SCHWABE, 1998], por lo que este tipo de modelos debe ser sencillo y facil de

entender.

MENUPRINCIPAL

: I !

SUMARIOQ REPORTAGEM JORNALISTAS

PESSOA
TR A TOR ALFABETICA

RFPORTAGEM
A

MATER LA POR
Pl <icAo

MATERLA FOR
AUTOR

Figura 9: Representacién de Modelo de Navegacién por orientacién
Fuente: [SCHWABE, 1998]

2.4.3.2 Esquema de contextos navegacionales - mejorado.

27



Para poder generar los esquemas de contextos navegacionales — mejorados a

partir de los UIDs, se debe utilizar la notacién de correspondencia mostrada en la

Tabla 2.5.
Estado de interaccion NombreClase | Inf Cuando se
NombreClase Lugar donde se muestran : muestra
(nombre,...) los datos o se introducen informacion
datos
Por ejemplo:

Estado de interaccion
Cuando se introducen
datos.

| Apellido paterno |
| Apellido materno |

| Nombres |
| Fechade Nac. |

Introducir nombre,
ci, profesion, nivel
jerarquico

] Cuando se introducen datos

Form. Nota: Aqui solo se debe tomar

— en cuenta la navegacion.
Las alternativas u Opcion 1
/ opciones Opcion 2
RS <2 . Opciones pcion
()\o O/O,‘) -
S & .
L J
Condiciones Condicion
cumplida
INY Ite
o QOO‘ Form
.\o /o_ .
o %5 —
A\ ~/
Condicién no
cumplida
Lista de elementos
accesibles Clase 1 |
Clase 1
Lista de Clases [Clase 1, Lista Clase 2 Clase 2]
Clase 2, ...... Clase N] = .
[ N
_lcaL» Clase N |
Tiene la misma funcién que el elemento
“opciones”, simplemente se hace la -
distincion de que son una lista de elementos Lista Clase * Clase N |
y se tiene dos maneras de representacion. -

Tabla 4: Correspondencia de elementos del UID y elementos del contexto

navegacional mejorado.
Fuente: [Mamani, 2007]
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2.4.4 Diseno de interfaces no abstractas.

En esta parte se define de qué manera apareceran los objetos navegacionales en

la interfaz y cuales objetos activaran la navegacion.

El aspecto de la interfaz de usuario de aplicaciones interactivas (en particular las
aplicaciones Web) es un punto critico en el desarrollo que las moderhas
metodologias tienden a descuidar. En OOHDM+ se utiliza el disefio de interfaz no

abstracta para describir la interfaz del usuario de la aplicacién de hipermedia.

A diferencia de las ADVs® tradicionales utilizadas en la metodologia OOHDM
original, las interfaces no abstractas que propone OOHDM+ presentan un menor
grado de abstraccion, resultando mucho mas claras y entendibles para el usuario.
Para la elaboracién de los diagramas de interfaz no abstracta se tiene que utilizar

la notacién explicada en la figura 2.9.

2.4.5 Implementacion.

En esta fase, el disefiador debe implementar el disefio. Hasta esta fase, todos los
modelos fueron construidos de forma independiente de la plataforma de
implementacion; en esta fase se tiene en cuenta el entorno particular en el cual va

a correr la aplicacién [Silva & Mercerat, 2003].

Cuando la fase de implementacién se alcanza, el disefiador ya tiene definido los
articulos de informacion que son parte del dominio del problema. También tiene
identificado como los articulos deben ser organizados segun el perfil del usuario y
sus asignaciones; ya que se ha definido lo que la interfaz mostrara y cémo se

comportara.

! Los ADVs (Vista de Datos Abstracta / Abstract Data View) son diagramas abstractos que representan la
organizacion y el comportamiento de las interfaces.
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Identificador de Ventana Nombre de dato de
entrada
Nombre de enlace
Imagen Sonido Texto

AANAAAAAA (Nombre de botén)
AAANAANAAAA

AAANANAANA

Comentarios y aclaraciones Documento Tabla
AAAAAAAAA elem 1 elem 2 elemn
ANANANANN
AANAAAANAAN
Indica que desde esa Flechas, para el recorrido
opcion se puede llegar entre las distintas ventanas o
a la pagina principal paginas.

Figura 11: Notacion de prototipos de interfaz no abstracta
Fuente: [Mamani, 2007]

IMPLEMENTACION

PRODUCTOS Aplicacion ejecutable

HERRAMIENTAS El entorno del lenguaje de programacion
MECANISMOS Los ofrecidos por el lenguaje
OBJETIVO DEL DISENO Obtener la aplicacién ejecutable

Tabla 5: Actividades de la Fase de Implementacién
Fuente: [Lamarca, 2006]
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2.5 Pruebas Orientadas a Objetos

La estrategia clasica para la prueba de software de ordenador, comienza con
probar lo pequefio y funcional hacia fuera haciendo probar lo grande. Siguiendo
los pasos de la prueba de software tradicional, se comienza con las pruebas de
unidad, después se progresa hacia las pruebas de integracién y se culmina con
las pruebas de validacion del sistema [Pressman, 2003). A diferencia del software
convencional, en las pruebas para software OO se toma a las clases para realizar

las distintas pruebas.

2.5.1 Pruebas de Unidad.

En las pruebas de unidad no se toman en cuenta los médulos como en el software
convencional, la unidad mas pequeha comprobable es la clase u objeto
encapsulado, ya que esta tiene atributos y operaciones en su interior. La vision de
prueba de unidad en un ambiente OO cambia drasticamente, puesto que la prueba
de clases para el software OO se conduce mediante las operaciones

encapsuladas por la clase y el comportamiento de la clase.

2.5.2 Pruebas de Integracion.

Existen dos estrategias diferentes par las pruebas de integracién de los sistemas
OO. El primero, las pruebas basadas en hilos, integran el conjunto de clases
requeridas, para responder una entrada o suceso el sistema. La segunda
aproximacién de integracion, la prueba basada en el uso, comienza la
construccion del sistema probando aquellas clases (llamadas clases
independientes), que utilizan muy pocas (0 hihguna) clases servidoras. Después
de que las clases independientes se pruebah, esta secuencia de pruebas por
capas de clases dependientes continua hasta que se construye el sistema

completo.
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2.5.3 Pruebas de Validacion.

Asi como la validacién convencional, la validaciéon del software OO se centra en
las acciones visibles al usuario y salidas reconocibles desde el sistema. Para
ayudar en la construccién de las pruebas de validacidn, el probador debe utilizar
los casos de uso, que tiene una gran similitud de errores con los revelados en los

requisitos de interaccién del usuario.

Los métodos de prueba convencionales de caja hegra pueden usarse para realizar
pruebas de validacién. Ademas, los casos de prueba deben derivarse del modelo
de comportamiento del objeto y del diagrama de flujo de sucesos, creado como
parte del AOO.

2.6 Métricas Orientadas a la Funcion.

La funcionalidad es medida a través del Punto Funcién (PF), que proporciona
una medida objetiva, cuantitativa y auditable del tamafio de la aplicacién, basada
en la visién de usuario final de la aplicacion [Pressman, 2003].
Para medir la funcionalidad del sistema se deben determinar las siguientes cinco
caracteristicas:

v Numero de entradas de usuario
Numero de salidas de usuario
Numero de Peticiones de Usuario

Numero de Archivos.

AN NN

Numero de intercales externas
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Para calcular el punto funcién se utiliza la siguiente relacion:

PF = Cuentalotal * (X + Min(Y) * Z F)

Donde:

PF: Medida de funcionalidad.

Cuenta Total: Es la suma de los siguientes datos: No de Entradas, No de
Salidas, No de Peticiones, No de Archivos y No de Interfaces externas.

X: Confiabilidad del proyecto, varia entre 1% a 100%.

Min(Y): Error minimo aceptable al de la complejidad.

> F,: Son los valores de ajuste de complejidad, donde (1<i<14).

Tomando en cuenta estos pasos, inicialmente se define los siguientes puntos:

Numero de entradas de usuario: Representa cada entrada de control del usuario
que llega desde la frontera externa y que proporciona diferentes datos de
aplicacion.

Numero de salidas de usuario: Representa cada salida de informacién referente
a la aplicacion. En este contexto las salidas se refieren a informes, pantallas,
mensajes de error.

Numero de peticiones de usuario: Se representa cada combinacién,
entrada/salida unica, donde una entrada causa y genera una salida inmediata.
Numero de archivos: Representa cada archivo que puede ser una parte en unha
gran base de datos o un archivo independiente.

Numero de Interfaces externas: Representan todas las interfaces legibles por la
magquina por ejemplo: archivos de datos, archivos de datos, en cinta o discos que
son utilizados para transmitir informacién a otro sistema.

La siguiente tabla resume todo lo mencionado anteriormente:
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PARAMETRO DE CUENTA FACTOR DE PONDERACION TOTAL
MEDIDA SIMPLE | MEDIO | COMPLEJO | =
No de_ entradas de X 3 4 6 _
usuario
No de_ salidas de X 4 5 2 _
usuario
No de peticiones de _
usuario K 3 4 6 -
No de archivos X 7 10 15 =
No de interfaces X 5 2 10 _
externas

Cuenta Total

Tabla 6: Calculo de Puntos de Funcidn

Fuente: [Pressman, 2003]

Cada proyecto que utiliza métodos de puntos de funcion se basa en criterios que
conciernen al desarrollo del propio proyecto para determinar si una entrada es
denominada simple, media o complefa. No obstante la determinacién de la
complejidad es algo subjetivo.

Los valores de ajuste de complejidad se obtienen segun las respuestas a las

preguntas que figuran en la tabla 2.13:
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8 o
g = |o 2
, S & |3 ® |5 |Fi
No | CARACTERISTICAS DEL SISTEMA = E 5 |le [ g
c |5 B |2 |& |2
n (£ |2 |2 | w
o |1 2 |3 (4 |5
1 Requiere el sistema de copias de seguridad y de
recuperacioén
2 Se requiere comunicacion de datos
3 Existen funciones de procesamiento distribuido
4 El rendimiento es critico
5 Sera ejecutado el sistema en un entomo operativo existente
y fuertemente utilizado
6 Se requiere entrada de datos en linea
7 Requiere la entrada de datos interactiva que las
transacciones de entrada se lleven a cabo sobre multiples
pantallas o varadas opciones.
8 Se actualizan los datos maestros de forma interactiva
9 Son complejas las entradas, las salidas, los archivos o las
peticiones
10 | Es complejo el procesamiento interno
11 | Se ha disefiado el cédigo reutilizable
12 | Estan incluidas en el disefio la conversién y la instalacién
13 | Se ha disefiado el sistema para soportar maltiples
instalaciones en diferentes organizaciones
14 | Se ha disefiado la aplicacién para facilitar los cambios y

para ser faciimente utilizada por el usuario

FACTOR DE COMPLEJIDAD Z F =

Tabla 7: Preguntas para el Célculo del Factor de Complejidad

Fuente: [Pressman, 2003]
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Luego para calcular el punto Funcion (PF) se emplea la siguiente relacién

PF = Cuentalotal * (X + Min(Y) * Z F)

Con X=0.65 (Pie de correccién), Min(Y)=0.01 (Error de la confiabilidad del

sistema), ademas de los valores de Z E'y Cuentalofd obtenidos de las tablas 2.7

y 2.8 respectivamente.

Reemplazando:
PF = CuentaTotal* (X + Min(Y)*>" F)
PF = CuentaTota1* (0,65 + 0.01* 2 F)
nE

Ahora realizamos la comparacién de funcionalidad del sistema con el PF maximo

que se puede alcanzar es decir que Z F =10.

PF= CuentaTotd* (0,65+ 0.01*70)

PRy
Con maximos valores de ajuste a la complejidad se tiene que la funcionalidad real
es:
PF
FUNCIONALIDAD =| ———— |*100%
PFE

2.7 Aplicaciones Web

En la ingenieria software se denomina aplicacién web a aquellas aplicaciones que
los usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor web a través de Internet o de
una intranet mediante un navegador. En otras palabras, es una aplicacién software
que se codifica en un lenguaje soportado por los navegadores web (HTML,
JavaScript, Java, etc.) en la que se confia la ejecucidn al nhavegador.

Las aplicaciones web son populares debido a lo practico del havegador web como

cliente ligero, asi como a la facilidad para actualizar y mantener aplicaciones web
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sin distribuir e instalar software a miles de usuarios potenciales. Existen
aplicaciones como los webmails, wikis, weblogs, tiendas en linea conocidos como
aplicaciones web.

Es importante mencionar que una pagina Web puede contener elementos que
permiten una comunicacion activa entre el usuario y la informacién. Esto permite
que el usuario acceda a los datos de modo interactivo, gracias a que la pagina
responderd a cada una de sus acciohes, como por ejemplo rellenar y enviar
formularios, participar en juegos diversos y acceder a gestores de base de datos
de todo tipo.

La idea fundamental es que los navegadores, browsers, presentan documentos
escritos en HTML que hah obtenido de un servidor Web. Estos documentos HTML
habitualmente presentan informacion de forma estatica, sin mas posibilidad de
interaccién con ellos.

El modo de crear los documentos HTML ha variado a lo largo de la corta vida de
las tecnologias Web pasando desde las primeras paginas escritas en HTML
almacenadas en un fichero en el servidor Web hasta aquellas que se generan al
vuelo como respuesta a una accién del cliente y cuyo contenido varia segun las
circunstancias.

Ademas, el modo de generar paginas dinamicas ha evolucionado, desde la
utilizacion del CGI, Common Gateway Interface, hasta los servlets pasando por
tecnologias tipo Java Server Pages. Todas estas techologias se encuadran dentro
de aquellas conocidas como Server Side, ya que se ejecutan en el servidor web.
Otro aspecto que completa (;complica?) el panorama son las inclusiones del lado
del cliente, Client Side, que se refieren a las posibilidades de que las paginas
lleven incrustado cédigo que se ejecuta en el cliente, como por ejemplo JavaScript

y programas Java.
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Servidor

Cliente
- - Dams
CaGl
- " Aplicacién
HTTP |
Applet JSP, ASP, PHP
JavaScript Servlets
HTML/ XML Jax '
Servidor Web

Figura 12: Estructura de un Website

Fuente: [Elaboracion Propia]

El esquema general de la situacion se puede ver en la Figura 3, donde se

muestran cada tipo de tecnologia involucrada en la generacion e interaccion de

documentos Web.

2.8 MARCO CONCEPTUAL

Brochure: Es un catalogo de trabajos, productos y/o servicios ofrecidos por
parte de una empresa donde se tienen como muestras trabajos o productos ya
realizados y constancia de satisfaccion de los respectivos clientes antiguos.
Red Social: Las redes sociales son estructuras sociales compuestas de
grupos de personas, las cuales estan conectadas por uno o varios tipos de
relaciones, tales como amistad, parentesco, intereses comunes o que
comparten conocimientos.

En las redes sociales en Internet tenemos la posibilidad de interactuar con
otras personas aunhque ho las conozcamos, el sistema es abierto y se va
construyendo obviamente con lo que cada suscripto a la red aporta, cada
huevo miembro que ingresa transforma al grupo en otro nuevo. La red no es lo
mismo si uno de sus miembros deja de ser parte.
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¢ RSS: es un formato de datos que permite al usuario recibir la notificacién de
hovedades en un servicio web cada vez que se producen. Es lo que se conoce
también como sindicacidén o suscripcién.

¢ Tag o etiqueta: Es la labor taxondmica de los usuarios para poner algo de
orden en la web. Usando tags no sélo etiquetas, también se comparte
conocimiento EI mas popular de estos sistemas es Del.icio.us.

e Paginacion: Es una de las funciones dadas por el programador para darle una
mayor facilidad de navegacion al usuario final, mostrandole contenidos
demasiado largos por partes en pantallas que él pueda visualizar.

2.9. ASPECTO METODOLOGICO
2.9.1 TIPO DE ESTUDIO

TIPO DE ESTUDIO DESCRIPTIVO

Tipo de Estudio. En el proyecto se utilizara un disefio de tipo exploratorio

descriptivo.

Explorativo.- Descripcién del objeto de estudio: La actividad bajo estudio son los
sitios de Brochure o catalogos, la informacién que proporciona y su estructura .El
estudio utilizara fuentes primarias y secundarias de informacion basadas en la

bibliografia escogida.
2.9.2 METODO DE INVESTIGACION

METODO DE OBSERVACION

En este trabajo de investigacion se aplicara el método de observacion, en base a

los resultados en internet.

METODO INDUCTIVO

En el presente trabajo de investigacién se utilizara el método deductivo con el
objeto de partir de aspectos generales de la investigacion para llegar a situaciones

particulares.
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METODO CIENTIFICO

El método cientifico es un proceso dinhamico, que envuelve observar todo el
tiempo, buscar informacién continuamente y planificar experimentos para verificar

los resultados.

2.9.3 FUENTES Y TECNICAS DE RECOLECCION DE INFORMACION
2.9.3.1 FUENTES SECUNDARIAS

Los medios de recoleccién de informacion son: datos archivados, que contengan

informacién concisa sobre datos requeridos de la empresa y proyectos realizados.
2.9.3.2 FUENTES PRIMARIAS

Como técnicas para la recoleccion de informacién para la implementacién

adecuada se haran uso de las siguientes:

¢ ENTREVISTA, Las entrevistas se utilizan para recabar informacién en forma
verbal, a través de preguntas que propone el analista.
¢ CUESTIONARIO, El cuestionario es una lista de preguntas en forma escrita

que en muchos casos pueden proporcionar datos muy confiables.

41



CAPITULO III

Marco Aplicativo

En este capitulo se efectuara el analisis y disefio correspondiente al sistema,
dando curso a la aplicacion de la obtencion de requerimientos empleando la
metodologia de desarrollo de Hipermedia Orientada a Objetos Mejorada
(OOHDM+) basada en el paradigma de la orientacibn a objetos, combinando
notaciones graficas UML? con otras propias de la metodologia, ya mencionada en
el Capitulo 2, Marco Teorico, siguiendo el respectivo plan de desarrollo de

software.

3.1 Desarrollo del portal empleando la metodologia OOHDM+.

Asi pues la metodologia OOHDM+ propone el desarrollo de aplicaciones Web a

través de un proceso que consta de cinco etapas o fases:

Levantamiento de requisitos
Disefio conceptual
Disefio navegacional

Disefio de interfaces no abstractas

SN NI NN

Implementacién

A continuacién se vera en detalle el desarrollo del proyecto en cada una de estas

fases.

L uML (siglas en ingles de Lenguaje de Modelado Unificado) son los dibujos y gréaficos con que se realiza los
planos del sistema, esta heramienta puede ser aplicada en distintas metodologias.
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3.2 Levantamiento de requisitos.

Esta fase consiste en obtener la mayor cantidad de informacidn posible acerca del
problema. Posteriormente se identifica a todos los actores y se define sus
necesidades, es decir las tareas o actividades que ellos realizan y que deben ser

apoyadas.

v' ldentificacion de actores

v Especificacién de casos de uso

Esta etapa representa gran importancia para el analisis y disefio del Sistema de
Brochure Online. En esta fase en general indicaremos que se centra en la
obtencién de informacién relacionada estrechamente con los procesos que se
realizan en la empresa Constructora y Constructora TUDOR SRL.

Mediante entrevistas personales, encuestas y cuestionarios y la observacién en
los casos que son atendidos por la empresa TUDOR SRL. Empresa Constructora
Consultora, es que nos logramos interiorizar con el usuario y los requerimientos.

A continuacién se mostrara la tabla 3, la cual contiene los requerimientos de la
empresa, que son fruto de la anterior etapa de investigacién ya mencionada, con
lo que se resumen las necesidades o deseos del producto; Es necesaria su
elaboracion para llegar a un proyecto exitoso.

Descripcion de los requerimientos:
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IDENTIFICADOR

REQUERIMIENTO

R1

R2

R3

R4

RS

R6

R7

R8

TUDOR SRL Empresa Constructora y Consultora requiere
de un portal que ayude con la publicidad en internet.
TUDOR SRL. Empresa Constructora y Consultora
requiere un sistema de informacién adecuado para
administrar sus datos

El Gerente requiere estar al tanto de todo lo que sucede
dentro de la empresa TUDOR SRL. Constructora y
Consultora en cuanto a las modificaciones en datos
realizadas por usuarios, clientes y empleados de la
empresa.

TUDOR SRL. Empresa Constructora Consultora requiere
mantener informados a los usuarios y futuros clientes
sobre los servicios ofrecidos por esta empresa.

TUDOR SRL. Empresa Constructora y Consultora
Requiere dar a conocer a los usuarios y futuros clientes
acerca de la calidad de su trabajo y experiencia.

El gerente requiere tener un registro e informes acerca de
los usuarios interesados, actuales y anteriores clientes de
la empresa TUDOR SRL.

TUDOR SRL. Empresa Constructora y Consultora
Requiere dar a conocer a los usuarios y futuros clientes
Noticias acerca de la empresa y trabajos o proyectos de la
misma.

TUDOR SRL. Empresa Constructora y Consultora
Requiere tener el detalle de Ios clientes y usuarios en la
base de datos para realizar las operaciones de marketing
a su debido momento

Tabla 8 Requerimientos Funcionales para la Formulacién del Proyecto

Fuente: [Elaboraciéon Propia]

Los demas requerimientos se encuentran en la parte de anexos A.
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3.3 Descripcion de los usuarios que interactian con el sistema

En las siguientes tablas se describen a los actores que forman parte de los casos

de uso.

Nombre del Actor

Invitado

Definicién Es aquella persona que ingresa al site via internet para
cohocer la empresa.
Notas El invitado ve las paginas y algo de la informacién de la

empresa, sin privilegios ni permisos para ver la informacién
completa.

Tabla 9. Requerimientos Funcionales para la Formulacién del Proyecto

Fuente: [Elaboraciéon Propia]

Nombre del Actor

Usuario

Definicién Es aquella persona que ingresa al site via internet
iniciando sesién con usuario y contrasefna.
Notas El usuario ve las paginas y informacién completa de la

empresa, ademas cuenta con privilegios para ver cierta
informacion de la empresa y realizar algunas operaciones.

Tabla 10. Requerimientos Funcionales para la Formulacion del Proyecto

Fuente: [Elaboraciéon Propia]

Nombre del Actor

Administrador

Definicién Es una persona de cargo administrativo de la empresa
(Gerente General, Administrador) el cual tiene Ia
posibilidad de administrar el sistema y consultar reportes.

Notas El administrador podra actualizar los datos y consultar los

reportes en cualquier momento.

Tabla 11. Requerimientos Funcionales para la Formulacion del Proyecto

Fuente: [Elaboracion Propia]
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3.4 Modelo general de Casos de uso
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Figura 13 Diagrama de Casos de Uso del Sistema Web Brochure Online
Fuente: [Elaboracién Propia]




3.4.1 Especificaciéon de Casos de Uso

En esta seccidn se realizara la descripcidon de los casos de uso mencionados para
sSu mejor comprension, presentando informacién de los actores, el propdsito, un
resumen, los eventos del actor y el sistema, el flujo principal, la precondicién y la
pos condicién.

Nombre: Iniciar sesién
Actor: Usuario, Administrador
Propésito: El actor se autentifica
Resumen: En este modulo se debe ingresar los datos para su verificaciéon
para unha posterior Autentificacion
Evento Actor Evento Sistema

Flujo Principal: | 1. El actor selecciona el Link | 2. ElI médulo muestra el
de Inicio de Sesion. formulario de inicio de sesién.
3. El actor Ingresa su Usuarioy | 4. El médulo muestra el
Password. formulario de inicio de sesion.

Pre Condicidon | Estar en el formulario de inicio

Pos Condicion | Estar en el men principal de la pagina de inicio con sesién

Tabla 12. Caso de uso Iniciar Sesidn
Fuente: [Elaboracién Propia]

Nombre: Administrar Cuenta
Actor: Usuario, Administrador
Propésito: El actor Realiza cambios en su cuenta
Resumen: En este modulo el usuario realiza los cambios nhecesarios en
los datos de su cuenta siempre g lo hecesite
Evento Actor Evento Sistema
Flujo Principal: | 1. Este caso de uso incluye el|3. ElI moédulo muestra el
caso de uso “iniciar sesién”. formulario con los datos de la
2. El actor selecciona el Link | cuenta editables.
de Administrar Cuenta. 5. El modulo registra los
4. El actor Introduce los datos | datos en la base de datos.
hecesarios y los envia a la
base de datos.
Pre Condicion | Estar en el menu de inicio con sesion iniciada
Pos Condicién | Datos almacenados

Tabla 13. Caso de uso Administrar Cuenta
Fuente: [Elaboraciéon Propia]

Nombre: Consultar Construcciones
Actor: Usuario, Invitado
Propésito: El actor ingresa a la informacién de las Construcciones
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Resumen:

En este modulo muestra la informacién de las construcciones
realizadas por la empresa.

Evento Actor Evento Sistema

Flujo Principal:

modulo muestra la
informacién acerca de las
construcciones realizadas por
la empresa.

1. El actor selecciona el Link | 2. El
Construcciones.

Pre Condicidn

Estar en el menu de inicio principal del Sistema Web.

Pos Condicion

Accidn Seleccionada.

Tabla 14. Caso de uso Consultar Construcciones

Fuente: [Elaboraciéon Propia]

Nombre: Consultar Trabajos
Actor: Usuario, Invitado
Propésito: El actor ingresa a la informacién de los Trabajos
Resumen: En este modulo muestra la informacidén de los trabajos

realizados por la empresa.

Evento Actor Evento Sistema

Flujo Principal:

1. El actor selecciona el Link|2. ElI modédulo muestra Ia

Trabajos. informacién acerca de los
Trabajos realizados por Ia
empresa.

Pre Condicion

Estar en el menu de inicio principal del Sistema Web.

Pos Condicién

Accidn Seleccionada.

Tabla 15. Caso de uso Consultar Trabajos
Fuente: [Elaboracién Propia]

Nombre: Consultar Usuarios
Actor: Usuario
Propésito: El actor ingresa a la informacién de los Usuarios
Resumen: En este modulo muestra la informacién de los usuarios

registrados en el Sistema Web de la empresa.

Evento Actor Evento Sistema

Flujo Principal:

1. Este caso de uso incluye el | 3. ElI modulo muestra Ia
caso de uso “iniciar sesidn”. informacién acerca de los
2. El actor selecciona el Link | usuarios registrados en el
Usuarios. Sistema Web de |la empresa.

Pre Condicidn

Estar en el menu principal de la pagina de inicio con sesién

Pos Condicién

Accidn Seleccionada.

Tabla 16. Caso de uso Consultar Usuarios
Fuente: [Elaboraciéon Propia]
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Nombre:

Consultar Noticias

Actor: Invitado
Propésito: El actor ingresa a la informacién de las Noticias
Resumen: En este modulo muestra la informacién de las noticias del

Sistema Web de la empresa.

Evento Actor Evento Sistema

Flujo Principal:

1. El actor selecciona el Link | 2. ElI médulo muestra la
Noticias. informacién de las noticias
que el Sistema Web de la
empresa tiene para el usuario
en general.

Pre Condicidn

Estar en el menu principal de la pagina de inicio.

Pos Condicién

Accidn Seleccionada.

Tabla 17. Caso de uso Consultar Noticias
Fuente: [Elaboracién Propia]

Nombre: Busqueda Rapida
Actor: Invitado
Propésito: El actor ingresa un criterio de busqueda para encontrar
resultados.
Resumen: Este modulo proporciona al usuario informacién que podria

estar buscando dentro del Sistema Web de la empresa.

Evento Actor Evento Sistema

Flujo Principal:

1. El actor ingresa datos en el | 2. El moédulo muestra la

formulario de Busqueda rapida. | informacion  de Noticias,
3. Selecciona el Link Noticias. Servicios, Usuarios, Trabajos
y Clientes.

Pre Condicidn

Estar en el menu principal de la pagina de inicio.

Pos Condicién

Accidn Seleccionada.

Tabla 18. Caso de uso Busqueda Rapida
Fuente: [Elaboracién Propia]

Nombre: Buscar Usuarios
Actor: Usuario
Propésito: Encontrar resultados de usuarios.
Resumen: Este modulo proporciona al usuario informacién que podria

estar buscando dentro del Sistema Web de la empresa.

Evento Actor Evento Sistema

Flujo Principal:

1. Este caso de uso incluye el | 3. El moédulo muestra el
caso de uso “iniciar sesién”. Formulario de criterio de
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2. El actor selecciona el link
Busqueda de Usuarios.

4. El actor ingresa datos en el
formulario de Busqueda.

Busqueda de Usuarios.
5. ElI médulo muestra la
informacién resultante.

Pre Condicidn

Estar en el menu principal de la pagina de inicio con sesion.

Pos Condicion

Accién Seleccionada.

Tabla 19. Caso de uso Buscar Usuarios
Fuente: [Elaboraciéon Propia]

Nombre: Buscar Trabajos
Actor: Invitado
Propésito: Encontrar resultados de Trabajos.
Resumen: Este modulo proporciona al usuario informacién que podria

estar buscando dentro del Sistema Web de la empresa.

Evento Actor

Evento Sistema

Flujo Principal:

1. El actor selecciona el link
Busqueda de Trabajos.

3. El actor ingresa datos en el
formulario de Busqueda.

2. El médulo muestra el
Formulario de criterio de
Busqueda de Trabajos.
4. El moédulo muestra la
informacién resultante.

Pre Condicidn

Estar en el menu principal de la pagina de inicio.

Pos Condicién

Accidon Seleccionada.

Tabla 20. Caso de uso Buscar Trabajos
Fuente: [Elaboracion Propia]

Nombre: Buscar Construcciones
Actor: Invitado
Propdsito: Encontrar resultados de Construcciones.
Resumen: Este modulo proporciona al usuario informacidoh que podria

estar buscando dentro del Sistema Web de la empresa.

Evento Actor

Evento Sistema

Flujo Principal:

1. El actor selecciona el link
Busqueda de Construcciones.
3. El actor ingresa datos en el
formulario de Busqueda.

2. El médulo muestra el
Formulario de criterio de
Busqueda de Construcciones.
4. El moédulo muestra la
informacién resultante.

Pre Condicion

Estar en el menu principal de la pagina de inicio.

Pos Condicién

Accidn Seleccionada.

Tabla 21. Caso de uso Buscar Construcciones

Fuente: [Elaboraciéon Propia]
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Nombre:

Consultar Tema

Actor: Invitado
Propédsito: Ver los temas del foro
Resumen: Este modulo permite al actor ingresar a la pagina donde se

muestran los temas tratados en el foro.

Flujo Principal:

Evento Actor Evento Sistema
1. El actor selecciona el link|2. ElI médulo muestra el
Foro. Formulario con los temas
tratados.

Pre Condicidn

Estar en el menu principal de la pagina de inicio.

Pos Condicién

Accidn Seleccionada.

Tabla 22. Caso de uso Consultar Tema
Fuente: [Elaboraciéon Propia]

Nombre: Ver Fotos de Construcciones
Actor: Usuario
Propdsito: Ver fotos de las Construcciones hechas por la empresa.
Resumen: Este modulo proporciona al usuario informaciéon mas detallada

de las construcciones hechas por la empresa.

Evento Actor Evento Sistema

Flujo Principal:

1. Este caso de uso incluye el | 4. ElI médulo muestra el
caso de uso “iniciar sesién”. Formulario con los datos de

2. Este caso de uso incluye el | las fotografias y
caso de uso “Consultar | descripciones de la
Construcciones”. construccion seleccionada.

3. El actor selecciona el link

Ver Fotos de esta

Construccién.

Pre Condicidn

Estar en la pagina del formulario de Construcciones con sesion.

Pos Condicién

Accidn Seleccionada.

Tabla 23. Caso de uso Ver Fotos de Construcciones

Fuente: [Elaboracién Propia]

Nombre: Consultar Mensajes
Actor: Invitado, Usuario
Propésito: Ver mensajes de los temas del foro
Resumen: Este modulo permite al actor ingresar a la pagina donde se

muestran los mensajes de los temas tratados en el foro.

Evento Actor Evento Sistema

Flujo Principal:

1. Este caso de uso incluye el | 3. El médulo muestra Ia
caso de uso “Consultar Tema”. | pagina con los mensajes
2. El actor selecciona el link | acerca del tema de interés
con el nhombre del tema de su | seleccionado.

interés en el Foro.
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Pre Condicidn

Estar en el menu principal del Foro del Website.

Pos Condicién

Accidn Seleccionada.

Tabla 24. Caso de uso Consultar Mensajes
Fuente: [Elaboracién Propia]

Nombre: Agregar Tema
Actor: Invitado, Usuario
Propésito: Agredgar un tema a tratarse al foro
Resumen: Este modulo permite al actor agregar un tema de discusién

para ser tratado en el foro.

Evento Actor Evento Sistema

Flujo Principal:

1. Este caso de uso incluye el | 3. El médulo muestra el
caso de uso “Consultar Tema”. | formulario a ser llenado para
2. El actor selecciona el link | el huevo tema.

Agregar Tema. 5. El modulo registra en la
4. El actor introduce los datos | base de datos el nuevo tema
necesarios para el formulario. y sus datos.

Pre Condicidn

Estar en el menu principal del Foro del Website.

Pos Condicién

Registro de Tema Almacenado.

Tabla 25. Caso de uso Agregar Tema
Fuente: [Elaboracion Propia]

Nombre: Registrar Usuario
Actor: Invitado
Propésito: Registrar un usuario en la base de datos del sistema Brochure
Online de la empresa consultora y constructora TUDOR.SRL
Resumen: Este modulo permite al actor registrarse en la base de datos del

sistema Web.

Evento Actor Evento Sistema

Flujo Principal:

modulo muestra el
formulario a ser llenado para
el nuevo Usuario.

4. El modulo registra en la
base de datos al nuevo
usuario y sus datos.

1. El actor selecciona el link de | 2. El
Registro.

3. El actor introduce los datos
hecesarios para el formulario.

Pre Condicidn

Estar en el menu principal del Website.

Pos Condicion

Registro de Usuario Almacenado.

Tabla 26 Caso de uso Registrar Usuario
Fuente: [Elaboracién Propia]

Nombre: Registrar Trabajo
Actor: Administrador
Propésito: Registrar un Trabajo en la base de datos del sistema Brochure

Online de la empresa consultora y constructora TUDOR.SRL
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Resumen:

Este modulo permite al actor registrar un nuevo trabajo en la
base de datos del sistema Web Brochure Online de la empresa
consultora y constructora TUDOR.SRL. Para presentarlo a los
internautas.

Evento Actor Evento Sistema

Flujo Principal:

1. Este caso de uso incluye el | 3. ElI moédulo muestra el
caso de uso “iniciar sesidn”. formulario a ser llenado para
2. El actor selecciona el link de | el nuevo trabajo.

Registro de Trabajo. 5. El modulo registra en la
4. El actor introduce los datos | base de datos al nuevo
hecesarios para el formulario. Trabajo y sus datos.

Pre Condicidon

Estar en el panel de control del administrador del Website.

Pos Condicién

Registro de trabajo Almacenado.

Tabla 27. Caso de uso Registrar Trabajo
Fuente: [Elaboracién Propia]

Nombre: Afadir Foto Trabajo
Actor: Administrador
Propésito: Registrar una Foto para un Trabajo
Resumen: Este modulo permite al actor registrar una Foto y sus datos

para algun trabajo de la base de datos del sistema Web
Brochure Online de la empresa consultora y constructora
TUDOR.SRL. Para presentarlo a los internautas.

Evento Actor Evento Sistema

Flujo Principal:

1. Este caso de uso incluye el | 4. ElI médulo muestra el
caso de uso “iniciar sesién”. formulario a ser llenado para
2. El actor selecciona el link de | agregar la nueva foto del
Anadir Foto de Trabajo. trabajo.

3. El Actor selecciona el trabajo | 6. EI modulo registra en la
al cual se le agregara la foto. base de datos la nueva foto
5. El actor introduce los datos | del Trabajo y sus datos.
hecesarios para el formulario.

Pre Condicidn

Estar en el panel de control del administrador del Website.

Pos Condicion

Registro de Foto de trabajo Almacenado.

Tabla 28. Caso de uso Anadir Foto Trabajo
Fuente: [Elaboraciéon Propia]

Nombre: Registrar Noticia
Actor: Administrador
Propésito: Registrar una Noticia en la base de datos del sistema Brochure
Online de la empresa consultora y constructora TUDOR.SRL
Resumen: Este modulo permite al actor registrar una nueva noticia en la

base de datos del sistema Web Brochure Online de la empresa
consultora y constructora TUDOR.SRL. Para presentarla a los
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internautas.

Evento Actor Evento Sistema

Flujo Principal:

moédulo muestra el
formulario a ser llenado para
la hueva noticia.

5. El modulo registra en la
4. El actor introduce los datos | base de datos la nueva
hecesarios para el formulario. hoticia y sus datos.

1. Este caso de uso incluye el | 3. El
caso de uso “iniciar sesién”.

2. El actor selecciona el link de
Registro de Noticia.

Pre Condicion

Estar en el panel de control del administrador del Website.

Pos Condicién

Registro de noticia Almacenada.

Tabla 29. Caso de uso Registrar Noticia
Fuente: [Elaboracién Propia]

Nombre: Administrar Usuarios
Actor: Administrador
Propésito: Cambiar datos de Usuarios
Resumen: En este modulo el actor realiza los cambios necesarios en los

datos de la cuenta de un usuario siempre ¢ lo hecesite

Evento Actor Evento Sistema

Flujo Principal:

1. Este caso de uso incluye el | 3. ElI modulo muestra el
caso de uso “iniciar sesién”. formulario con los datos de la
2. El actor selecciona el Link | cuenta editables.

de Administrar Usuarios. 5. El médulo registra
4. El actor Introduce los datos | datos en la base de datos.
hecesarios y los envia a la
base de datos.

los

Pre Condicidn

Estar en el menu de panel de control con sesidn iniciada

Pos Condicién

Datos actualizados

Tabla 30. Caso de uso Administrar Usuarios
Fuente: [Elaboraciéon Propia]

Nombre: Administrar Construcciones
Actor: Administrador
Propdsito: Cambiar datos de Construcciones
Resumen: En este modulo el actor realiza los cambios necesarios en los

datos de una Construccién siempre ¢ lo hecesite

Evento Actor Evento Sistema

Flujo Principal:

1. Este caso de uso incluye el | 3. El médulo muestra el
caso de uso “iniciar sesidon”. formulario con los datos de la
2. El actor selecciona el Link | cuenta editables.

de Administrar Construcciones. | 5. ElI médulo registra
4. El actor Introduce los datos | datos en la base de datos.
hecesarios y los envia a la
base de datos.

los
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Pre Condicidn

Estar en el menu de panel de control con sesién iniciada

Pos Condicién

Datos actualizados

Tabla 31. Caso de uso Administrar Usuarios
Fuente: [Elaboracién Propia]

Nombre: Eliminar Usuarios
Actor: Administrador
Propésito: Eliminar un Usuario
Resumen: En este modulo el actor da de baja algun usuario siempre q lo

hecesite

Evento Actor Evento Sistema

Flujo Principal:

1. Este caso de uso incluye el | 3. ElI médulo muestra el
caso de uso “iniciar sesién”. formulario con los datos de
2. El actor selecciona el Link | los usuarios.

de Eliminar Usuarios. 5. El médulo elimina los datos
4. El actor busca y selecciona | de la base de datos.

el usuario a eliminarse.

Pre Condicidn

Estar en el menu de panel de control con sesién iniciada

Pos Condicién

Datos Eliminados

Tabla 32. Caso de uso Eliminar Usuarios
Fuente: [Elaboracion Propia]

Nombre: Ver Reportes y Estadisticas
Actor: Administrador
Propésito: Proporcionar al administrador informacién del \Website
Resumen: En este modulo el actor puede ver resumenes de la informacioén

del Website de la empresa e informacion para toma de
decisiones.

Evento Actor Evento Sistema

Flujo Principal:

1. Este caso de uso incluye el | 3. ElI médulo muestra Ia
caso de uso “iniciar sesion”. pagina con los datos para
2. El actor selecciona el Link | reportes y estadisticas.

de Ver Reportes y Estadisticas.

Pre Condicion

Estar en el menu de panel de control con sesion iniciada

Pos Condicién

Accidn Seleccionada.

Tabla 33. Caso de uso Eliminar Usuarios
Fuente: [Elaboracion Propia]

Nombre: Imprimir Reportes
Actor: Administrador
Propésito: Sacar una copia impresa de los reportes
Resumen: En este modulo el actor imprime los reportes y los informes que

el modulo le proporciona acerca de la empresa.

Evento Actor | Evento Sistema
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Flujo Principal: | 1. Este caso de uso incluye el | 4. ElI moédulo envia el
caso de uso “Ver Reportes y | documento seleccionado a la
Estadisticas”. cola de impresion.

2. El actor selecciona el Link
de Imprimir Reportes.

3. El actor selecciona el reporte
a imprimirse.

Pre Condicidon [ Estar en el menu de reportes con sesion iniciada

Pos Condicidon | Accién Seleccionada

Tabla 34. Caso de uso Eliminar Usuarios
Fuente: [Elaboracion Propia]

Los demas casos de uso se encuentran en la seccion de Anexos B.
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3.5 Diseno Conceptual
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Figura 14. Diseno Conceptual

Fuente: [Elaboraciéon Propia]

57



3.6 Diseno navegacional

El Disefio navegacional en OOHDM corresponde a un conjunto de modelos que se
vanh desarrollando paso a paso, es el esquema o representacion grafica del sitio
Web.

El Disefio navegacional describe el contexto en el cual se desenvolvera el usuario

es decir la informacién a la que tendra acceso y por donde podra navegar.

Al hacer uso de esta metodologia contaremos con dos herramientas de modelado:
v Modelo navegacional.

v Esquema de contextos navegacionales — mejorado.

3.6.1 Modelo Navegacional por Orientacién

El disefio Navegacional del sistema Web Brochure Online para la empresa
Constructora y Consultora TUDOR.SRL se divide en tres Niveles:

+ Nivel Invitados
+ Nivel de Usuarios.
+ Nivel Administracion

Cada nivel comprende un modo de navegacion con distintas restricciones para
cada tipo de internauta que vaya a visitar el sistema web Brochure Online para la
empresa consultora y constructora TUDOR.SRL.

3.6.1.1 Modelo Navegacional por Orientacion a Nivel Invitados

Este nivel comprende el modo de havegacidn basico, es decir en donde los
internautas podran realizar consultas superficiales al sistema.
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3.6.1.1 Modelo Navegacional por Orientacién a Nivel Invitados

@

Pagina

1

Usuarios -

Servicios

Principal

Foro

Agregar

Responder

Tema

Tema

Quienes

Somos o

Nuestros

Clientes -
|

Trabajos

Realizados -

Cosntrucciones

1

Imagenes

Videos L

]

Contacto

1

Equipo

Noticias
Registrar

Bhp)
]

Iniciar Sesion

Figura 15. Esquema de Contexto Navegacional Nivel Invitados

Fuente: [Elaboracion Propia]
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3.6.1.2 Modelo Navegacional por Orientacion a Nivel Usuarios

Pagina

1

Usuanos @I

Principa’ I

Foro

Agregar Responder
Tema Tema

Buscar

Usuarios

Servicios

Quienes

Somos @

Nuestros Fotos de
Trabajo

Clientes 0
.72
Trabajos e

Realizados
“ ! Planos de
— e Construceion

Cosntrucciones

Imagenes

@ Fotos de
Construccion

W

=

Contacto “
Informacion

Restringida

por Tipo

Enoro m ‘ de Cuenta

ﬁ
=

Noticias

-

Cerrar

Buscar
“ Trabajos
—
Buscar

Seslon |
L
Administrar l—

|
m | Sonstrucciones

Busgleda

m Rapida

Cuenta e ‘
e

Curnculum ‘

Figura 16: Esquema de Contexto Navegacional Nivel Usuarios
Fuente: [Elaboracién Propia]
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3.6.1.3 Modelo Navegacional por Orientacion a Nivel Administrador

Dacur
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Registrar Adrninistrar
Plano ——1 Plano @
Canstruceinn Construccion
Eliminar || Administrar
| Usuarios il Usuarios
i i
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| Registrar Administrar |
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I 1
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[ |
Registrar Adrministrar
@ Naticia Noticias w

Figura 17. Esquema de Contexto Navegacional Nivel Administrador
Fuente: [Elaboraciéon Propia]
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3.6.1.4 Modelo Navegacional por Orientacion General
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Figura 18. Esquema de Contexto Navegacional Nivel General
Fuente: [Elaboracién Propia]
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3.6.2 Esquema de contextos navegacionales — mejorado

Los esquemas de contextos navegacionales muestran los modos en que el
usuario accede a la informacién del portal, dependiendo del tipo de usuario y de la
interfaz, en otras palabras muestran las rutas que debera seguir un usuario en

particular para lograr una tarea deseada en un determinado contexto.

Usuario Administrador del

Sistema
PANTALLA PRINCIPAL DEL
PORTAL
Menu m?c?; Trabajos Realizados
— Strin S
— 9 Sesion
A
Datos del Usuario
Form
NO
¢Es Usuario

Seleccién Plano a
Eliminar

Criterio de Busqueda

Form

L

dministrador?

Menu
Administrador

|

Eliminar Planos de
Trabajos Realizados

Figura 19: Esquema de Contexto Navegacional Mejorado para el Usuario Administrador
Eliminar Plano de Trabajo.
Fuente: Elaboracion Propia
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Usuario Administrador del

Sistema
PANTALLA PRINCIPAL DEL
PORTAL
Menu 'I\:I“eé::; Trabajos Realizados
_— Strin : =
— 9 Sesion
Datos del Usuario
Form
NO
¢ Es Usuario
dministrador?
? Aclaraciones
Menu principal con opcines Menu
de Administracion exclusivo Administrador

para los usuarios \

administradores del Site »

? Aclaraciones
Menu de seleccion del tipo Menu de Reportes
de reportes que requiere el Estadisticos
usuario. \ -
\%
Pantalla de
impresion Reporte Estadistico
Imagen ¢Desea de Usuarios
[i Imprimir?
Imprimir P

Figura 20: Esquema de Contexto Navegacional Mejorado para el Usuario Administrador
Imprimir Reporte Estadistico.

Fuente: Elaboracién Propia
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Usuario Administrador del

Sistema
PANTALLA PRINCIPAL DEL
PORTAL
Menu mfcr;g Trabajos Realizados
S Strin: —_—
— ng Sesion
Datos del Usuario
> Form
NO
¢ Es Usuario
- ”
Seleccién Foto a dministrador?
Eliminar
Menu
Administrador
NO—‘
Criterio de Busqueda i
Eliminar Fotos de
Form Trabajos Realizados

[ ]

Figura 21: Esquema de Contexto Navegacional Mejorado para el Usuario Administrador
Eliminar Foto de Trabajo.

Fuente: Elaboracién Propia
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3.7 Disefio de Interfaz Abstracta (ADV)

Al terminar de desarrollar toda la seccién del disefio navegacional se tendran que
especificar las diferentes interfaces del sistema para poder definir asi la forma que
tendran los objetos navegacionales en la interfaz y cuales seran activados en este

proceso.

El disefio de interfaz Abstracta sera realizado de acuerdo a los requerimientos de
la empresa y una pagina agradable y adecuada en Internet, la cual esta basada en

menus y submenus de links.

3.7.1 ADV Inicio de sesion de Usuario

BANNER

ADV BUSQUEDA RAPIDA

Mapa del Sitio

Palabra Clave:Text | BUSCAR

BANNER Consultora

BANNER Constructora

ADV INICIO DE SESION DE USUARIO

Usuario:

‘ Nombre Usuario: Text

Contrasefia:

‘ Contrasefia: Text

PIE DE PAGINA

Figura 22. ADV Inicio de sesion de Usuario
Fuente: [Elaboracién Propia]
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3.7.2 ADV Principal

BANNER

Mapa del Sitio

ADV BUSQUEDA RAPIDA

Palabra Clave:Text | BUSCAR

BANNER Consultora

BANNER Constructora

ADV MENU PRINCIPAL

Inicio: anchor (contenido inicial y
bienvenida)

Servicios: anchor (contenido de
Servicios ofrecidos)

de la informacién general de la
Empresa)

Nuestros Clientes: anchor
(contenido de clientes de la
empresa)

Trabajos Realizados: anchor
(contenido de trabajos realizados
por la empresa)

Inicio: anchor (contenido inicial y
bienvenida)

empresa)

Imagenes: anchor (contenido de
imagenes de trabajos y
construcciones de la empresa)
Videos: anchor (contenido de
Videos de la empresa)
Curriculum: anchor (contenido de
hoja de vida de la empresa)

documentos de la empresa)

de personal de la empresa)
Novedades: anchor (contenido de
noticias de la empresa)

Contacto: anchor (indicaciones
para contactar a la empresa)
Foro: anchor (contenido de temas
tratados en el Foro de la empresa)

Quienes Somos: anchor (contenido

Construcciones: anchor (contenido
de construcciones realizadas por la

Documentos: anchor (contenido de

Nuestro Equipo: anchor (contenido

Picture

Titulo: String

ADV MENU
INGRESO

Bienvenida: Text

INGRESO: anchor
(codigo de usuario y
contrasefia)
REGISTRO: anchor
(Formulario de
Registro de
Usuarios)

ADV NOTICIAS MAS RECIENTES

Contenido: Text

Leer mas: anchor (Contenido
completo de Noticias)

Contenido: Text

Leer mas: anchor (Contenido
completo de Noticias)

Contenido: Text

Leer mas: anchor (Contenido
completo de Noticias)

Contenido: Text

Leer mas: anchor (Contenido
completo de Noticias)

PIE DE PAGINA

Figura 23. ADV Principal
Fuente: [Elaboracién Propia]
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3.7.3 ADV Panel de Administracion

BANNER

Mapa del Sitio

ADV BUSQUEDA RAPIDA

Palabra Glave lext | BUSCAR

BANNER Consuliora

BANNER Constructora

ADV MENU PRINCIPAL

Inicio: anchor {(contenido inicial y
bienvenida)

Servicios: anchor (contenidoc de
Servicios ofrecidos)

Quienea Somoa anchor (contenido
de la informzacion general de |a
Empreza)

Nuestros Clientes: anchor
{contenido de clientes de |a
ermpresa)

Trabajos Realizados: anchor
(contenido de trabajos realizados
por la empresa)

Inicio: anchor (contenido inicial y
bienvenida)

Construcciones: anchor (contenido
de construcciones realizadas por la
empresa)

Imagwenes: anchor (contenido de
Imagenes de trabajos y
construcciones de la empresa)
Videos: anchor (contenido de
Videos de la emprasa)

Curriculum: anchor (contenido de
hoja de vida de la empresa)
Documentos: anchor (contenido de
documentos de |la empresa)
Nuestro Equipo: anchor (contenido
de personal de |a empresa)
Novedades: anchor (contenido de
rioticias de |la empresa)

Contacto: anchor (indicaciones
para contactar a la empresa)

Faro: anchor (contenido de temas
tratados en el Foro de la empresa)

Panel de administracion
Administrar dg Usuarios: anchor (Mend administracidn de
Usuarios)
Eliminar de Usuarios: anchor (Menu Eliminacitn de Usuarios)
Registro de Trabajos: anchor (Menu Registro de Traba|o)
Administraciéon de Trabajos: anchor (Ment administracion de
Trabajos)
Eliminar Trabajo: anchor (Menu Eliminacion de Trabajos)
Buscar Trabajo para agregar Fotografla: anchor (Menu Buscar
Trabajo para agregarie una fotografia)
Buscar Trabajo para modificar Fotografia: anchor (Men(l
Buscar Trabajo para modificar una de sus fotografias)
Buscar Trabajo para sliminar Fotografia: arnchor (Menu Buscar
Trabajo para aliminar una de sus fotografias)
Registro de Consatrucciones anchor (Mani Reqgistro de
Construccién)
Administracion de Construcciones znchor (Menu
Administracién de Construccidn)
Eliminacion de Consatrucciones anchor (Mend Eliminacién de
Construccién)
Buscar Construccidn para agregar Fotografia: anchor (Menu
Buscar Construccidn para agregarle una fotografia)
Buscar Construccion para modificar Fotografia: anchor (Mena
Buscar Construccidn para modificar una de sus fotografias)
Buscar Construccidn para eliminar Fotografia: anchor (Menu
Buscar Construccidn para eliminar una de sus fotografias)
Buscar Construccién para agregar Plano: anchor (Ment
Buscar Construccidn para agregarle un plano)
Buscar Gonstruccién para modificar Plano: anchor (Meni
Buscar Construccidn para modificar una de sus plano)
Buscar Construccion para aliminar Plano: anchor (Menu
Buscar Construccidon para eliminar una de sus plano)
Registro de Noticia: anchor (Menu Registro de Noticia)
Administracion de Noticia anchor (Mend Administracion de
Noticia)
Eliminar Noticia: anchor (Menl Eliminacion de Noticia)
Registro de Servicio anchor (Mena Registro de Noticia)
Administracién de Servicio: anchor (Menu Administracion de
Servicio)
Eliminar Servicio anchor (Mend Eliminaciéon de Servicio)
Registro de Cliente: anchor (Menu Registro de Cliente)
Administracién de Cliente anchor (Mend Administraciédn de
Cliente)
EllmInar Cllente: anchor (Menu Eliminacién de Cliente)
Registro de Documento anchor (Menu Registro de Codumento)
Administracién de Documento anchor (Mend Administracién
de Documento)
Eliminar Documento: anchor (Menu Eliminacion de Documenta)

ADV MENU
SALIDA

SALIR: anchor
(Pagina de Inicio)
Panal de
Control: anchor
(Men(i da
administracion)

ADV NOTICIAS MAS RECIENTES

Contenido Text

Leer maa: anchor (Contenido
completo de Noticias)

Leer mas: anchor (Contenido
completo de Noticias)

Contenido Text Contenido Text

Leer mas: anchor (Contenido
completo de Noticias)

Contenido: Text

Leer mas: anchor (Conterido
completo de Noticias)

Figura 24. ADV Panel de Administracion

Fuente: [Elaboraciéon Propia]
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3.7.4 ADV Usuarios

BANNER

Mapa del Sitio

ADV BUSQUEDA RAPIDA

Palabra Clave Text | BUSCAR

BANNER Consultora

BANNER Constructora

ADV MENU PRINCIPAL

bienvenida)

Servicios ofrecidos)
Empresa)

Nuestros Clientes: anchor
(contenido de clientes de la
empresa)

por la empresa)

bienvenida)

enipresa)

Imagenes de trabajos y

Videos de la empresa)
hoja de vida de la empresa)
documentos de la empresa)
de personal de la empresa)
noticias de la empresa)

para contactar a la empresa)

Inicio: anchor (contenido inicial y
Servicios: anchor (contenido de

Quienes Somos anchor (contenido
de la informacion general de la

Trabajos Realizados: anchor
(contenido de trabajos realizados

Inicio: anchor (contenido inicial y

Construcciones: anchor (contenido
de construcciones realizadas por la

Imagenes: anchor (contenido de

construcciones de la empresa)
Videos: anchor (contenido de

Curriculum: anchor (contenido de
Documentos: anchor (contenido de
Nuestro Equipo: anchor (contenido
Novadadas: anchor (contenide de
Contacto: anchor (Indicaciones

Faro: anchor (contenido de temas
tratados en el Foro de la empreaa)

ADV USUARIOS

Usuario. Text
Nombre, Text

Picture

Email Text

Celular Text

Telefono. Text
Direccion' Text
Empresa: Text

Usuario Text
Nombre: Texl

Picture

Email* Text

Celular, Text

Telefono' Text
Direccion Text
Empresa: Text

Usuario® Text
Nombre: Text

Picture

Ermail. Text

Celular Text

Telefono Text
Dircecion. Text
Empresa: Text

ADV MENU
INGRESO

INGRESO" anchor
(codigo de usuario y
contrasena)
REGISTRO: anchor
(Formulario de
Regisiro de
Usuanos)

ADV NOTICIAS MAS RECIENTES

Contenido: Text

Leer mas: anchor (Contenido
completo de Noticias)

Contenido Text

Lesr mas: anchor (Contenido
completo de Noticias)

Contenido Text

Leer mas: anchor (Contenido
completo de Noticias)

Contenido Text

Leer mas: anchor (Contenido

completo de Noticias)

PIE DE PAGINA

Figura 25. ADV Usuarios
Fuente: [Elaboracién Propia]
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3.7.5 ADV Trabajos

BANNER

Mapa del Sitio

ADV BUSQUEDA RAPIDA

Palabra Clave Text | BUSCAR

BANNER Consultora

BANNER Constructora

ADV MENU PRINCIPAL

Inicio: anchor (contenido inicial y
bienvenida)

Servicios: anchor (contenido de
Servicios ofrecidos)

de la informacion general de la
Empresa)

Nuestros Clientes: anchor
(contenido de clientes de la
empresa)

Trabajos Realizados: anchor
(contenido de trabajos realizados
por la empresa)

Inicio: anchor (contenido inicial y
bienvenida)

enipresa)

Imagenes: anchor (contenido de
Imagenes de trabajos y
construcciones de la empresa)
Videos: anchor (contenido de
Videos de la empresa)
Curriculum: anchor (contenido de
hoja de vida de la empresa)

documentos de la empresa)

de personal de la empresa)
Novadadas: anchor (contenide de
noticias de la empresa)

Contacto: anchor (Indicaciones
para contactar a la empresa)
Faro: anchor (contenido de temas
tratados en el Foro de la empreaa)

Quienes Somos anchor (contenido

Construeciones: anchor (contenido
de construcciones realizadas por la

Documentos: anchor (contenido de

Nuestro Equipo: anchor (contenido

ADV TRABAJOS

Titulo Text
Descripcion:

Nombre de Empresa Text

Text

Picture

Titulo. Text
Descripcion:

Nombre de Empresa’ Tex|

Text

Bicture

Titulo. Text
Descripcion:

Nombre de Empresa Text

Text

Picture

ADV MENU
INGRESO

INGRESO" anchor
(codigo de usuario y
contrasena)
REGISTRO: anchor
(Formulario de
Regisiro de
Usuanos)

ADV NOTICIAS MAS RECIENTES

Contenido: Text

Leer mas: anchor (Contenido
completo de Noticias)

Contenido Text

Lesr mas: anchor (Contenido
completo de Noticias)

Contenido Text

Leer mas: anchor (Contenido
completo de Noticias)

Contenido Text

Leer mas: anchor (Contenido
completo de Noticias)

PIE

DE PAGINA

Figura 26.

ADV Trabajos

Fuente: [Elaboracién Propia]

70




3.7.6 ADV Clientes

BANNER

ADV BUSQUEDA RAPIDA

Mapa del Sitio
Palabra Clave:Text | BUSCAR
BANNER Consultora BANNER Constructora

ADV MENU PRINCIPAL

Inicio: anchor (contenido inicial y
bienvenida)

Servicios: anchor (contenido de
Servicios ofrecidos)

Quienes Somos: anchor (contenido
de la informacién general de la
Empresa)

Nuestros Clientes: anchor
(contenido de clientes de la
empresa)

Trabajos Realizados: anchor
(contenido de trabajos realizados
por la empresa)

Inicio: anchor (contenido inicial y
bienvenida)

Construcciones: anchor (contenido
de construcciones realizadas por la
empresa)

Imagenes: anchor (contenido de
imagenes de trabajos y
construcciones de la empresa)
Videos: anchor (contenido de
Videos de la empresa)

Curriculum: anchor (contenido de
hoja de vida de la empresa)
Documentos: anchor (contenido de
documentos de la empresa)
Nuestro Equipo: anchor (contenido
de personal de la empresa)
Novedades: anchor (contenido de
noticias de la empresa)

Contacto: anchor (indicaciones
para contactar a la empresa)

Foro: anchor (contenido de temas
tratados en el Foro de la empresa)

ADV CLIENTES

Nombre: Text

Picture

Email: Text

Celular: Text
Telefono: Text
Direccion: Text
Descripcion: Text

Nombre: Text

Picture

Email: Text

Celular: Text
Telefono: Text
Direccion: Text
Descripcion: Text

Nombre: Text

Picture

Email: Text

Celular: Text
Telefono: Text
Direccion: Text
Descripcion: Text

ADV MENU
INGRESO

INGRESO: anchor
(codigo de usuario y
contrasefa)
REGISTRO: anchor
(Formulario de
Registro de
Usuarios)

ADV NOTICIAS MAS RECIENTES

Contenido: Text

Leer mas: anchor (Contenido
completo de Noticias)

Contenido: Text

Leer mas: anchor (Contenido
completo de Noticias)

Contenido: Text

Leer mas: anchor (Contenido
completo de Noticias)

Contenido: Text

Leer mas: anchor (Contenido
completo de Noticias)

PIE DE PAGINA

Figura 27. ADV Clientes
Fuente: [Elaboracién Propia]
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3.7.7 ADV Servicios

BANNER

Mapa del Sitio

ADV BUSQUEDA RAPIDA

Palabra Clave:Text | BUSCAR

BANNER Consultora

BANNER Constructora

ADV MENU PRINCIPAL

Inicio: anchor (contenido inicial y
bienvenida)

Servicios: anchor (contenido de
Servicios ofrecidos)

Quienes Somos: anchor (contenido
de la informacion general de la
Empresa)

Nuestros Clientes: anchor
(contenido de clientes de la
empresa)

Trabajos Realizados: anchor
(contenido de trabajos realizados
por la empresa)

Inicio: anchor (contenido inicial y
bienvenida)

Construcciones: anchor (contenido
de construcciones realizadas por la
empresa)

Imagenes: anchor (contenido de
imagenes de trabajos y
construcciones de la empresa)
Videos: anchor (contenido de
Videos de la empresa)

Curriculum: anchor (contenido de
hoja de vida de la empresa)
Documentos: anchor (contenido de
documentos de la empresa)
Nuestro Equipo: anchor (contenido
de personal de la empresa)
Novedades: anchor (contenido de
noticias de la empresa)

Contacto: anchor (indicaciones
para contactar a la empresa)

Foro: anchor (contenido de temas
tratados en el Foro de la empresa)

ADV SERVICIOS

Titulo: Text
Descripcion: Text

Picture

Titulo: Text
Descripcion: Text

Picture

Titulo: Text
Descripcion: Text

Picture

ADV MENU
INGRESO

INGRESO: anchor
(codigo de usuario y
contrasefia)
REGISTRO: anchor
(Formulario de
Registro de
Usuarios)

ADV NOTICIAS MAS RECIENTES

Contenido: Text

Contenido: Text Contenido: Text

Leer mas: anchor (Contenido Leer mas: anchor (Contenido Leer mas: anchor (Contenido
completo de Noticias) completo de Noticias) completo de Noticias)

Contenido: Text

Leer mas: anchor (Contenido
completo de Noticias)

PIE DE PAGINA

Figura 28. ADV Servicios
Fuente: [Elaboracién Propia]
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3.9 Diccionario de Datos del sistema

Tabla 35. Diccionario de datos del sistema

USUARIO Persona que tiene acceso al sistema, puede ser una persona
Registrada o un Administrador
| 1d Es la clave primaria para la base de Datos
Usuario Nombre que el Usuario tiene para acceder al sistema
Password Contrasefia encriptada que un usuario usa para ingresar al
sistema
Paterno Apellido paterno de una persona registrada
Materno Apellido materno de una persona registrada
Nombre Nombre de una persona registrada
Tipo Indica el tipo del usuario para asignarle privilegios de acceso a la
informacién
E-mail Correo electrénico del usuario registrado
Celular Nro. De teléfono celular del usuario registrado
Teléfono Nro. De teléfono fijo del usuario registrado
Direccién Direccion del usuario registrado
Empresa Empresa para la que trabaja el usuario registrado
Foto Fotografia del usuario registrado
MENSAJES | Es la tabla donde se almacenan los mensajes
Id Clave primaria para la base de datos de un mensaje
Autor El autor del mensaje almacenado en la base de datos
Mensaje Cuerpo del mensaje almacenado en la base de datos
Padre Relaciona el mensaje almacenado en la base de datos con el tema
sobre el que se habla en el mensaje
Fecha Fecha en la que se escribidé el mensaje
TEMAS Tabla donde se almacenan los temas a tratar en el foro
Id Clave primaria para la base de datos de un tema
Autor El autor del huevo almacenado en la base de datos
Tema Tema del que se escribirdn mensajes en la base de datos
Hijos Relaciona el tema con los mensajes que se escribiran acerca del
mismo
E-mail Correo electrénico de la persona creadora del tema
Fecha Fecha en la que se crea el tema en discusién
Mensaje Mensaje inicial del tema en discusién
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Padre

Relaciona el tema con los mensajes que se escribiran acerca del
mismo e indica cual es el mensaje inicial

TRABAJO

Id Clave primaria para la base de datos de un trabajo
Titulo Titulo del Trabajo que se realizo

nomempresa | Nombre de la Empresa con la que se Trabaj6
Imgpres Imagen o Logo del proyecto realizado
Descripcion Descripcion del trabajo realizado

FOTOTR

Foto Fotografias de un trabajo

Descripcion

Descripcidn de la fotografia actual

Trid

Clave primaria para la base de datos de una foto

CONSTRUCCION

Id Clave primaria para la base de datos de una construccion
Titulo Titulo de la Construccién que se realizo

nomempresa Nombre de la Empresa con la que se Trabajé

Imgpres Imagen o Logo del proyecto realizado

Descripcion Descripcién de la construccién realizada

Fechaini Fecha de inicio de la construccion

Fechafin Fecha de finalizacién de la construccién

FOTOCN

Foto Fotografias de una construcciéon

Descripcion

Descripcidn de la fotografia actual

Cnid

Clave primaria para la base de datos de una foto

Fuente: Elaboracién Propia
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3.10 Diagrama de Base de Datos

Figura 30. Diagrama de Base de Datos
Fuente: Elaboracion Propia
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3.11 Implementacion

En esta parte se definen las herramientas a emplearse de la misma forma

también se establecen los lenguajes de programacién a utilizarse, teniendo bien

claro la razén de ser del producto a implementarse.

3.11.1 Herramientas de Desarrollo Web

Adobe Dreamweaver CS4. Para el manejo del cédigo HTML, del lenguaje
Java script y de las hojas de estilo CSS.

Adobe Flash CS4. Para el disefio de banners animados y sonido incluidos
en el sistema.

Adobe Fireworks CS4. Para la optimizacién de los graficos en el portal.
Adobe Photoshop CS4. Para la edicidon y manipulacién de las imagenes
del portal.

The Color Picker. Como un apoyo en la elaboracién de hojas de estilo,
permitiendo capturar cualquier color en formato hexadecimal.

Waterproof PHPEdit. Para el desarrollo del cédigo PHP del lado del
servidor.

Mozilla Firefox + Plugin Firebug. Para la depuracién de errores de las
aplicaciones Javascript y Ajax.

Enterprise Architect 6.1 Para el modelado del producto haciendo uso de
notacion grafica UML.

Microsoft Visio 2007. Para el disefio de diagramas generales graficos.
MySQL. Gestor de Base de Datos utilizado.

FileZila Client. Para la administracién de las paginas en Internet.
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3.11.2 Lenguajes de Programacién, Herramientas y Tecnologias

PHP 5. Lenguaje usado para la implementacién

de las aplicaciones del lado del servidor. 5 3 |
HTML. Cédigo usado para la elaboracién
de los documentos Web.
e
Java script. Lenguaje empleado para la
elaboracién de los scripts del lado del cliente. ’
JavaScript

A |Ax AJAX. Técnica utilizada para interactuar
Asynchronous Javascript And XML con el servidor a través de peticiones.

Hojas de estilo CSS. Cdbdigo empleado para

el disefio del entorno del portal.

w{ 8 Action Script. Cédigo empleado para el manejo de

clips y recursos en Flash para el

f FLASH o

disefio del entorno del portal y la
animacién.

MySQL. Como Motor de Base de Datos
Para la creacién y administracién

De la base de datos del sistema.
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3.11.3 Arquitectura del Sistema

La arquitectura del sistema esta basada en la arquitectura cliente servidor de tres
hiveles, en la cual tanto la légica de aplicacibh como la base de datos se
encuentran en el servidor, y el usuario solamente tiene acceso a esta informacién
con ciertas restricciones. El servidor es el encargado de la actualizacidon de la base
de datos.

INTERFAZ USUARIO

Inscripciones Administracion

Navegador

MySQL

Servidor

Internet

Hardware

Tabla 36.: Arquitectura del Sistema de “Brochure Online”

Fuente: Elaboracién Propia

3.6.4 Pantallas de la Aplicacién
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A continuacién se mostraran las Pantallas mas relevantes de la Aplicacion:

Figura 37. Pantalla de Inicio del Sistema

deki Fnos.
Conswitares

INGRESD

REGISTRO

Bienvenido

Somos dos empresas dedicadas a
satisfacer sus necesidades revise detalles
acerca de I3 empresa en la seccion de
Quienes Somos.

Que hacemos?

TUDOR SRL. EMPRESA CONSTRUCTORA Y
TUDELA HNOS. CONSULTORES son dos
empresas con afios de  experienda
espedializadas en el campo de la construcdon,
disefio, calculo, supervision y ejecudon de
obras civiles, Abarcamos todo tema referente a
este campo, como planeamiento comerdal,
investigaciones de mercado, uso de productos
y equipes de ukima generaddn, recursos
humanos, capacitacion, personal capacitado y
comunicacién; de manera que nada en nuestra
espedalidad nos es ajeno.

Nuestra forma de trabajo se acomoda a las
necesidades del diente, de manera que
primero nos informames con profundidad
sobre el o los problemas que lo preocupan,
luego hacemos nuestro analfisis y propuesta,
los discutimos conjuntamente sobre una base
conformada para trabajar en mutuo acuerdo.

g i

Fuente: Elaboracién Propia
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Figura 38. Pantalla de Registro de Usuarios para el Sistema

3

Tudela Hnos.
Consuitares

Registro de Usuario
liombre de usuario: |

Contraseiia [ 1
Repetir Contrasefia: —|

Correo Elechronico: |:|
Nembre: [:I
Apellido Paterno: ’:
Apellido Materno: :
Telefono Cefular: :
Telefono: [:
Direccion: 1]
o 1
Foto: (Examinar . )

! Abodtls P an | *5i ission Coni:
=za0s TudelaHnosConsultores.com -

Contactenns - 115, O meprsfeal Isfil

T

Fuente: Elaboracién Propia

81



Figura 39. Pantalla de Ingreso al Sistema

']
]

Tudela Fnos.
Consuitares

e ' ==

Inicio de Sesion de Usuarios

INGRESO

Usuvarios

|

REGISTRO

Contrasena:

: sutlls Produstion Submission Conta
~_e=zo0e TudelaHnosConsultores.com _

Contactenas - (D escisal 15 sf

Fuente: Elaboracién Propia
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Figura 40. Pantalla del Panel de Control
del Administrador para el Sistema

o dlovedadas

22-09-2006

Tudela Anes.
Consuieares

23-05-2006

EEETRERPPRTYEECRCRNEIVET|

Administrar de Usuarios
Himinar de Usuarios
Registro de Trabajos
Administracion de Trabajos
Eliminar Trabajo

Buscar Trabajo para agregar Fotografia

Buscar Trabajo pars modificar Fotografia
Buscar Trabajo para efiminar Fotoorafia

Registro da Construcciones

Ad acidn de Construcriones

__Himipacion de Canstrucciones

Buscar Construocion para agreaar Fotografia

Buscar Construccipon pars modificar Fotografia

Buscar Construccion para elimi

Fotngrafia

Buscar Construccion para agregar Plang
Byscar Construccion para modificar Plano

Buscar Construccion parg eliminar Plang

Registro de Noticia
_Administracidn de loticis

Eiminar Hoticia
—Registro de Servicig

Adminlstraciin de Servicio

Redisiro de Cliente

Administracion de Cliente

Hhiminar Clients

Administracidn de Documento

Eliminar Documento

22-09-2006

Fuente: Elaboracién Propia

22-09-2006

Bienvenido

|  Gustavex
SALIR
Panel de

dminiztracién
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Figura 41. Pantalla de Administracién de Usuario

iy,
Al

suario: |[CUstavex
pellido Paterno: Franco

pellido Makerno: ‘Tudela |

ombee: [René Gusta |

ipor Xadmm |

mail: lgus_lavex@holmail. com |
elular: [79523763 |

Telefono: [2454085 |

Direccion: [Calle V. Ochoa #5905

Empresa: !Rockware |

Foto: Examinar....

Actualizar

Fuente: Elaboracién Propia
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Figura 42. Pantalla de Administraciéon de Usuario

Bisqueda de Trabajos
& Es oblignbonio escribir una descripeion &= b foln
» Dd!:ﬁt-cnmnn{rlu_fvhrgmﬁl

1D: 41

Mambre

Emprretng Q

Thwie:  Canstreccion de Hospl

Imagen
Dot Examinar_ f

Conrzruecicna da
tospieal can full eamas

Deesrripecioon pars
s Fobografia:
[CWMHFWPMTM]
| Administrader | Salir |

Fuente: Elaboracion Propia
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Figura 43. Pantalla de Administracion de Trabajos

Tudeki Hnos.
Cansuitares

AN ARSI F PSP PIR AN IS S B PR REVU RN R PETAPRFENERERIFRLTOND lq! Bienve—nlda
—— 8 Gustavex

SALIR
Panel de

Registro de Trabajos auministracion
oy L
L —

Descripdion:
. Imagen 2
& foro ressbastacion: | |“Examinar,.._|

Renistrar Trabajo

o
o

| Administrador |

Fuente: Elaboracién Propia
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CAPITULO 1V
Calidad del Software

4.1 Pruebas

El IEEE define las pruebas de software de la siguiente manera:
“Es el proceso de ejercitar o evaluar el sistema, manual o automaticamente, con el
animo de verificar si satisface los requisitos especificados, o identificar

discrepancias entre los resultados esperados y los que el programa devuelve”.

Es a través de estas pruebas que deberemos convencernos si el producto
funciona correctamente o nho y si cumple el propdsito para el que ha sido

desarrollado.

4.1.1 Pruebas de Caja Blanca

Una prueba de caja blanca es un método de disefio de casos de prueba que
analiza la estructura interna de un producto software. Los casos de prueba que
vah a obtenerse como resultado de este método garantizaran que se ejecuten por
lo menos una vez todos los caminos independientes de cada modulo, ejercitaran
todas las decisiones I6gicas que existen, ejecutaran todos los bucles en sus
limites y con sus limites operacionales y ejercitaran las estructuras internas de

datos para asegurar su validez.

Se aplicara este tipo de pruebas en todos los médulos identificados, empleandose
para ello la prueba de camino basico que garantice que se ejercita por lo menos

uha vez todos los caminos independientes de cada modulo.

87



A
ELECCION LINK
REGISTRO

SI

v

REGISTRAR

NO _— ;DATOS

COMPLETOS?

\\
= ¢ DATOS VALIDOS? P

s
INSERTAR REGISTRO
EN LABD

&

NO
™ (;REGISTRO\\

\\\gﬁTlSFACTo RIO? —

—~ -

b

PAGINA DE INICIO
DEL BROCHURE

/’

v
< FIN )

Figura 30: Diagramas de Flujo y Grafo — Registro de Usuarios Nuevos

Fuente: Elaboracién Propia
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Del grafo se obtiene la siguiente informacion:

—_—

El grafo se encuentra factorizado
Numero de Nodos N=10
Numero de Aristas E=12

Numero de Regiones R=4

o~ 0N

Numero de Nodos Predicado P=3

Calculo de la complejidad ciclomatica:
V(G) = # de Regiones, entonces V(G) = 4
V(G)=E-N+2=12-10+2=4

V(G)=P+1=3+1=4

El Numero de caminos independientes es:
C1 = 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10

C2 = 1-2-3-4-5-3-4-5-6-7-8-9-10

C3 = 1-2-3-4-5-6-3-4-5-6-7-8-9-10

C4 = 1-2-3-4-5-6-7-8-3-4-5-6-7-8-9-10
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PAGINA DE INICIO
DEL BROCHURE

X

/ ELECCION LINK

INICIO SESION

¥
INTRODUCIR
DATOS

18I

/ PAGINA DE INICIO

PARA USUARIOS

ELECCION DE LINK
PARA AGREGAR
FQTOS DE TRABAJOS
SELECCION DE
TRABAJO PARA

AGREGAR FOTOS

INTRODUCIR
DATOS DE LA
FOTO

INTRODUCIR
FOTO

(DATOS
COMPLETOS?

INSERTAR REGISTRO
EN LA BD

(REGISTRO
SATISFACTORIO?

PAGINA DE INICIO
DEL BROCHURE

Figura 31: Diagramas de Flujo y Grafo — Registro de Fotos de un Trabajo

Fuente: Elaboraciéon Propia
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Del grafo se obtiene la siguiente informacion:

6. El grafo se encuentra factorizado
7. Numero de Nodos N=20

8. Numero de Aristas E=24

9. Numero de Regiones R=6

10. Numero de Nodos Predicado P=5

Calculo de la complejidad ciclomatica:
V(G) = # de Regiones, entonces V(G) = 6
VG)=E-N+2=24-20+2=6

V(G)=P+1=5+1=6

El Numero de caminos independientes es:

C1 = 1-2-3-4-6-7-8-9-10-11-12-13-14-15-16-17-18-19-20

C2 = 1-2-3-4-5-6-4-5-6-7-8-9-10-11-12-13-15-16-17-18-19-20
C3 = 1-2-3-4-5-6-7-4-5-6-7-8-9-10-11-12-13-15-16-17-18-19-20

C4 = 1-2-3-4-6-7-8-9-10-11-12-13-14-15-16-17-18-8-9-10-11-12-13-14-15-16-17-
18-19-20

C5 = 1-2-3-4-6-7-8-9-10-11-12-13-15-12-13-14-15-16-17-18-19-20

C6 = 1-2-3-4-6-7-8-9-10-11-12-13-15-16-12-13-14-15-16-17-18-19-20
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Figura 32: Diagramas de Flujo y Grafo — Ver Trabajo

Fuente: Elaboracién Propia
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Del grafo se obtiene la siguiente informacion:

1. El grafo se encuentra factorizado
2. Numero de Nodos N=9

3. Numero de Aristas E=10

4. Numero de Regiones R=3

5

. Numero de Nodos Predicado P=2

Calculo de la complejidad ciclomatica:
V(G) = # de Regiones, entonces V(G) = 3
V(G)=E-N+2=10-9+2=3

V(G)=P+1=2+1=3

El Numero de caminos independientes es:
C1 = 1-2-3-4-5-6-7-8-9
C2 = 1-2-3-4-5-3-4-5-6-7-8-9

C3 = 1-2-3-4-5-6-3-4-5-6-7-8-9
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Figura 33: Diégramas de Flujo y Grafo — Ver Fotos de un Trabajo

Fuente: Elaboracién Propia
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Del grafo se obtiene la siguiente informacion:
. El grafo se encuentra factorizado

. Numero de Nodos N=11

1

2

3. Numero de Aristas E=12
4. Numero de Regiones R=3
5

. Numero de Nodos Predicado P=2

Calculo de la complejidad ciclomatica:
V(G) = # de Regiones, entonces V(G) = 3
VG)=E-N+2=12-11+2=3

VG)=P+1=2+1=3

El Numero de caminos independientes es:
C1 = 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11
C2 = 1-2-3-4-5-3-4-5-6-7-8-9-10-11

C3 = 1-2-3-4-5-6-3-4-5-6-7-8-9-10-11
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Figura 34: Diagramas de Flujo y Grafo — Ver Planos de una Construccién

Fuente: Elaboracion Propia
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Del grafo se obtiene la siguiente informacién:
. El grafo se encuentra factorizado

. Numero de Nodos N=11

1

2

3. Numero de Aristas E=12
4. Numero de Regiones R=3
5

. Numero de Nodos Predicado P=2

Calculo de la complejidad ciclomatica:
V(G) = # de Regiones, entonces V(G) = 3
VG)=E-N+2=12-11+2=3

V(G)=P+1=2+1=3

El Numero de caminos independientes es:
C1 = 1-2-3-4-5-6-7-8-9-10-11
C2 = 1-2-3-4-5-3-4-5-6-7-8-9-10-11

C3 = 1-2-3-4-5-6-3-4-5-6-7-8-9-10-11
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4.1.2 Pruebas de Caja Negra

También denominada prueba de comportamiento, se centra en los requisitos
funcionales de sistema y el probarlo se limita a suministrarle datos como entrada y
estudiar la salida, sin preocuparnos de lo que pueda estar haciendo el médulo por

dentro.

La funcionalidad de la Biblioteca Digital se corrobora mediante las pantallas

mostradas en el capitulo anterior.

4.2 Métricas de Calidad

Para medir la calidad del prototipo de “BROCHURE ONLINE”, se va a emplear la
técnica del Punto Funciéon que nos permite medir el sistema a través de las

interfaces y procedimientos.

4.2.1 Punto Funcién

La funcionalidad es medida a través del Punto Funcion (PF), que proporciona
una medida objetiva, cuantitativa y auditable del tamafio de la aplicacién, basada
en la visién de usuario final de la aplicacion.

Para medir la funcionalidad del sistema se deben determinar las siguientes cinco

caracteristicas:

Numero de salidas de usuario
Numero de Peticiones de Usuario
Numero de Archivos.

Numero de intercales externas




Para calcular el punto funcién se utiliza la siguiente relacion:

PF = CuentaTotal* (X + Min(Y)* " F)

Donde:

PF: Medida de funcionalidad.

Cuenta Total: Es la suma de los siguientes datos: No de Entradas, No de
Salidas, No de Peticiones, No de Archivos y No de Interfaces externas.

X: Confiabilidad del proyecto, varia entre 1% a 100%.

Min(Y): Error minimo aceptable al de la complejidad.

>’ F,: Son los valores de ajuste de complejidad, donde (1<i<14).

Tomando en cuenta estos pasos, inicialmente definimos los siguientes puntos:
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4.2.1.1 Numero de entradas de usuario

Representa cada entrada de control del usuario que llega desde la frontera

externa y que proporciona diferentes datos de aplicacién.

TOTAL

Tabla 44: Calculo del Niumero de Entradas de Usuario

Fuente: Elaboracién Propia

‘No ENTRADAS DE USUARIO | CANTIDAD |
1 Pantalla de Registro de Datos Personales — Visitante 10
2 Pantalla de Registro de Servicios — Usuario Administrador 3

3 Pantalla de Régistro de Trabajos — Usuario Administrador 4

| 4 Pantalla de Registro de Construcciones — Usuario Administrador 4
5 Pantalla de Registro de Clientes — Usuario Administrador 7
6 Pantalla de Registro de Noticias — Usuario Administrador 3

7 Pantalla de Registrd de Fotos de Trabajos — Usuario Administrador 2

8 | Pantalla de Registro de Fotos de Construcciones — Usuario Administrador 2
g | Pantalla de Registro de Planos de Construcciones — Usuario Administrador 4

| 10 Pantalla de Registro de Nuevo Tema — Visitante, Usuario 4
11 | Pantalla de Registro de Nuevo Mensaje para Tema — Visitante, Usuario 3
12 Pantalla de Actualizacién de Datos Personales — Usuario Registrado 9
13 Pantalla de Actualizacién de Datos de Usuario — Usuario Administrador 11
14 Pantalla de Actualizacién de Servicios — Usuaro Administrador 3
15 Pantalla de Actualizacién de Trabajos — Usuario Administrador 4
16 | Pantalla de Actualizacién de Construcciones — Usuario Administrador 4

: 17 Pantalla de Actualizacion de Clientes — Usuario Administrador 7
18 Pantalla de Actualizacién de Noticias — Usuario Administrador 3
19 Pantalla de Actualizacion de Fotos de Trabajos — Usuario Administrador 2
20 | Pantalla de Actualizacién de Fotos de Construcciones — Usuario Administrador . 2

' 21 . Pantalla de Actualizacién de P!a_nos de Construcciones — Usuario : 4

Administrador
95
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4.2.1.2 Numero de salidas de usuario
Representa cada salida de informacién referente a la aplicacién. En este contexto

las salidas se refieren a informes, pantallas, mensajes de error.

No SALIDAS DE USUARIO CANTIDAD
1 Listado de Usuarios Registrados — Usuario Registrado 1
2 Listado de Trabajos Realizados — Usuario Visitante, Usuario Registrado 1

3 Listado de Construcciones — Usuario Visitante, Usuario Registrado 1
4 Listado de Servicios — Usuario Visitante, Usuaro Registrado 1
5 Listado de Clientes — Usuano Visitante, Usuario Registrado 1
6 Listado de Noticias — Usuario Visitante, Usuano Registrado 1
7 Listado de Temas — Usuario Visitante, Usuario Registrado 1
8 Listado de Mensajes — Usuario Visitante, Usuano Registrado 1
9 Reporte de Visitas en General — Usuario Administrador 1

10 Reporte de Visitas a Construcciones — Usuario Administrador 1

1 Reporte de Visitas a Trabajos — Usuano Administrador 1

12 Reporte de Visitas a Servicios —Usuario Administrador 1

13 Reporte de Visitas a Clientes — Usuario Administrador 1

14 Reporte de Visitas a Noticias — Usuario Administrador 1

15 Reporte de Visitas a Usuarios — Usuario Administrador 1

Total 15

Tabla 45: Calculo del Numero de salidas de usuario

Fuente: Elaboracién Propia
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4.2.1.3 Numero de peticiones de usuario

Se representa cada combinacion, entrada/ salida unica, donde una entrada causa

y genera una salida inmediata.

NUMERO DE PETICIONES DE USUARIO CANTIDAD

Busqueda General — Usuario Visitante, Usuario Registrado 1

Busqueda de Usuarios — Usuario Registrado
Busqueda de Trabajos Realizados — Usuano Visitante, Usuario Registrado

Busqueda de Construcciones — Usuario Visitante, Usuario Registrado

]
]

]

Busqueda de Servicios — Usuario Visitante, Usuario Registrado 1
Busqueda de Clientes — Usuario Visitante, Usuario Registrado 1
Busqueda de Noticias — Usuario Visitante, Usuario Registrado 1
Reporte de Visitas en General — Usuario Administrador 1

]

]

]

]

]

]

Reporte de Visitas a Construcciones — Usuario Administrador

Reporte de Visitas a Trabajos — Usuario Administrador
Reporte de Visitas a Servicios —Usuario Administrador
Reporte de Visitas a Clientes — Usuario Administrador
Reporte de Visitas a Noticias — Usuario Administrador
Reporte de Visitas a Usuanos — Usuario Administrador

TOTAL 14

NN R E I R IR ES AN e

Tabla 46: Calculo del nimero de peticiones de usuario

Fuente: Elaboracién Propia
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4.2.1.4 Namero de archivos

Representa cada archivo que puede ser una parte en una gran base de datos o un

archivo independiente.

ARCHIVO CANTIDAD

Documentos de la Empresa — Usuario Visitante, Usuario Registrado 1
Usuarnios 1

Trabajos Realizados 1

Construcciones 1

Servicios 1

Clientes 1

Noticias 1

Fotos de Trabajos Realizados 1

Fotos de Construcciones 1

Planos de Construcciones 1

Mensajes 1

Temas 1

Visitas a Usuaros 1

Visitas a Trabajos Realizados 1

Visitas a Construcciones 1

Visitas a Servicios 1

Visitas a Clientes 1

Visitas a Noticias 1

TOTAL 18

Tabla 47: Calculo del niumero de archivos

Fuente: Elaboracién Propia
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4.2.1.5 Numero de Interfaces externas
Representan todas las interfaces legibles por la maquina por ejemplo: archivos de

datos, archivos de datos, en cinta o discos que son utilizados para transmitir

informacién a otro sistema.

1 CDs 1
2 Flash Memory 1
Total 2

Tabla 48: Calculo de Interfaces externas
Fuente: Elaboracién Propia

La tabla 4.6 resume todo lo mencionado anteriormente:

PARAMETRODE FACTOR DE PONDERACION
CUENTA
MEDIDA SIMPLE MEDIO COMPLEJO

No de entrqdas de 95 X 3
usuario
No de salidas de usuaro 15 X 4 5 7 = 75
No de peticiones de _
e 14 X 3 4 6 = 56
No de archivos 18 X 7 10 15 = 180
No de interfaces _
externas 2 'y . / 10 - 14
Cuenta Total 705

Tabla 49: Calculo de la Cuenta Total

Fuente: Elaboracién Propia

Cada organizacion que utiliza métodos de puntos desarrolla criterios para
determinar si una entrada es denominada simple, medja o compleja. No obstante
la determinacién de la complejidad es algo subjetivo. Para nuestro caso utilizamos
un factor de ponderacion medio. Los valores de ajuste de complejidad se obtienen

de la siguiente tabla:
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CARACTERISTICAS DEL SISTEMA

Sin influencia
Incidental
Moderado

Significativo

Esencial

(=]

Requiere el sistema de copias de seguridad y de
recuperacion

2 Se requiere comunicacién de datos X 4
3 Existen funciones de procesamiento distribuido X 1
4 El rendimiento es critico X 2

Sera ejecutado el sistema en un entomo operativo existente
y fuertemente utilizado

6 Se requiere entrada de datos en linea X 4

Requiere la entrada de datos interactiva que las
7 transacciones de entrada se lleven a cabo sobre mdltiples X1|5
pantallas o variadas opciones.

8 Se actualizan los datos maestros de forma interactiva X |5
g Son complejas las entradas, las salidas, los archivos o las X ]
peticiones
10 Es complejo el procesamiento interno X 4
11 Se ha disefiado el cédigo reutilizable X 4
12 Estan incluidas en el disefio la conversion y la instalaciéon X 2
13 Se ha disefiado el sistema para soportar multiples x| s
instalaciones en diferentes organizaciones
Se ha disefiado la aplicacion para facilitar los cambios y
14 . - . X |5
para ser facilmente utilizada por el usuario
FACTOR DE COMPLEJIDAD 51

Tabla 50: Calculo del Factor de Complejidad

Fuente: Elaboraciéon Propia
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Luego para calcular el punto Funcion (PF) se emplea la siguiente relacién

PF = CuentaTotal * (X + Min(Y) * Z F)

PF= Cuentalotal* (0.65+0.01*46)

Con X=0.65 (Pie de correccién), Min(Y)=0.01 (Error de la confiabilidad del sistema)
EE =51y CuentaTotal=705

Reemplazando:

PF = CuentaTotal* (X + Min(Y)*>" F)

PF =T705*(0.65+0.01*51)
Fh= 818

Ahora realizamos la comparacién de funcionalidad del sistema con el PF maximo

que se puede alcanzar es decir que 25 =70.

PF =1705%*(0.65+0.01* 70)
iR —051 5

Con maximos valores de ajuste a la complejidad se tiene que la funcionalidad real es:

( 817.8
FUNCIONALIDAD = *100
951.75

FUNCIONALIDAD=85.92%

El Sistema de Inscripciones en Linea tiene una funcionalidad del 85.92 %
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CAPITULO V

Conclusiones y recomendaciones

5.1 CONCLUSIONES

El Objetivo principal del presente proyecto de grado era el de Disefhar, desarrollar

e implementar un sistema web de Brochure Online que permita mostrar los datos

la calidad del trabajo de la empresa Consultora y Constructora TUDOR SRL a

todos los usuarios de internet en general.

El presente proyecto llega a su conclusién cumpliendo de manera satisfactoria

este objetivo logrando alcanzar también todos los objetivos especificos propuestos

cumpliendo también con los requerimientos de la empresa y tomando en cuenta

sus politicas.

La empresa Consultora y Constructora TUDOR SRL. Cuenta con un portal
Web dinamico para difundir su informacién como tactica de publicidad en
internet, y a su vez realizar tareas y procesos dentro de la empresa, para un
mejor manejo de datos e informacion.

Tanto la parte de la Consultora como la parte de la Constructora necesitan del
sistema donde integran los datos necesarios para un manejo seguro y fiable
brindando una informacién completa a todo usuario de la web en cuanto
solicita la informacién, con lo que se gano tiempo en la empresa y lo mas
importante, se logré dar a conocer el hombre de la empresa en internet para
ganar mas clientela.

Con el desarrollo del sistema, la informacidon generada por parte de la Empresa

Consultora y Constructora TUDOR SRL. Fue centralizada, permitiendo un
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seguimiento fisico y presupuestado para futuros proyectos o construcciones, lo
cual es manejado principalmente por la parte gerencial de la Empresa.
Teniendo en cuenta el control de los trabajos realizados y las construcciones
hechas, juntamente con la documentacién almacenada de los mismos, se
puede conocer la eficiencia de la empresa, dato importante tanto dentro como
fuera de la empresa.
Se cred una interfaz basada en la web que permite la comunicacion entre el
usuario y el sistema de manera que el usuario ho necesite mas que acceder a
los contenidos por internet.
Se desarroll6 un médulo de control para permitir a los usuarios tener acceso a
la documentacion de la empresa siempre y cuando sean clientes de la misma.
Se automatizé la busqueda de datos en general de la empresa para un mejory
mas rapido control de la informacion.
Se logré disenar la parte grafica del sistema de manera que la empresa cambio
el uso de logos anteriores por los logos disefados para el sistema.
Se logré desarrollar el sistema utilizando técnicas de programacién Web vy
estructuras para una Web eficiente.
Se ha logrado aplicar la metodologia OOHDM+ para el analisis, disefio y
desarrollo del producto, cumpliendo con cada una de sus fases.
Se ha hecho uso de los diferentes diagramas de Modelo Unificado UML.
Se ha implementado los subsistemas identificados durante la etapa analisis y
se han desarrollado los siguientes modulos.

o Moébdulo de Registro de datos de usuarios nuevos por internet.

o Médulo de Actualizacion de datos de usuarios del Brochure.

o Méodulo de Administracion de usuarios del Brochure.

o Méodulos de Busquedas vy listados de usuarios para el control dentro de

la empresa.
o Modulo de Registro de datos de Trabajos Realizados por la Empresa

para mostrarlos en internet.
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O

Moédulo de Actualizacién de datos de Trabajos Realizados por la
Empresa.

Modulo de Administracidén de Trabajos Realizados por la Empresa.
Moédulos de Busquedas y listados de Trabajos Realizados por la
Empresa para facilitar la havegacion del usuario por el Brochure.
Médulos de Registro y Administracién de Fotografias tomadas de cada
Trabajo realizado por la empresa para Mostrarlas a los usuarios.

Médulo de Registro de datos de Construcciones Realizadas por la
Empresa para mostrarlos en internet.

Médulo de Actualizacion de datos de Construcciones Realizadas por la
Empresa.

Médulo de Administracibn de Construcciones Realizadas por la
Empresa.

Médulos de Busquedas y listados de Construcciones Realizadas por la
Empresa para facilitar la havegacion del usuario por el Brochure.
Médulos de Registro y Administracién de Fotografias tomadas de cada
Construccién realizada por la empresa para Mostrarlas a los usuarios.
Moédulos de Registro y Administracién de Planos cada Construccion
realizada por la empresa para Mostrarlas a los usuarios.

Moédulos de Registro y Administracidon de Servicios prestados por la
empresa para Mostrarlos a los usuarios.

Modulos de Registro y Administracion de Clientes de la empresa para
Mostrarlos a los usuarios.

Moédulos de Registro y Administracién de Noticias en general y
hovedades de la empresa para Mostrarlas a los usuarios.

Aplicacion generadora de reportes de visitas de usuarios a las distintas
paginas que conforman el Brochure para un mejor control y apoyo a la
toma de decisiones.

Aplicacion de validacion de pre-requisitos académicos.

Se han aplicado métricas de Software en el producto.
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5.2 RECOMENDACIONES

Una vez concluido el sistema Web Brochure Online para la empresa Consultora y
Constructora TUDOR SRL. Se recomienda:

v

Se recomienda la implementacién de mecanismos de seguridad, para el
acceso a la informacién del sistema a fin de garantizar el correcto
funcionamiento del producto.

Se debe realizar un continuo mantenimiento al sistema, para conseguir un
buen desempefio del producto.

Crear un modulo de control de personal, ingresos, salidas y planillas.

Crear un modulo que maneje el inventario para las construcciones en
ejecucidn para la parte de la constructora, para tener el detalle de todos los
eventos y material en la misma construccién.

Implementar un modulo que realice la recopilacion de datos de la empresa
mediante una consulta para tenerlos listos en caso de que se presente una
licitacién.

El proyecto del sistema Web Brochure Online puede ser implementado para
todo tipo de empresas, debido a que el internet es ahora uno de los medios
de comunicacibh mas importantes y tiene un crecimiento y potencial
desmesurado, por lo que estar presente como empresa es valioso para
conseguir un buen lugar entre la competencia.

Es importante aclarar que ninguno de los médulos implementados en el
presente proyecto es definitivo, lo que permite modificaciones vy
actualizaciones en el mismo siempre que sean necesarias dando paso a la
mejora del sistema y el fortalecimiento de la Empresa, de tal manera que
este proyecto sirva como base para considerar posteriormente otros

proyectos.
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ANEXQOS




ANEXO A - Tabla de Requerimientos Funcionales

para la Formulacién del Proyecto

IDENTIFICADOR

REQUERIMIENTO

R9

R10

R11

R12

R13

TUDOR SRL. Empresa Constructora y Consultora
Requiere almacenar y dar a conocer a |los usuarios vy
futuros clientes el detalle de sus clientes para referencias
de trabajos.

TUDOR SRL. Empresa Constructora y Consultora
Requiere dar a conocer a los clientes, fotos y videos
acerca del trabajo que realiza como empresa.

TUDOR SRL. Empresa Constructora y Consultora
Requiere dar a conocer a los clientes, el Curriculo de la
misma empresa de manera permanente y sin necesidad
de atencién directa.

TUDOR SRL. Empresa Constructora y Consultora
Requiere un Foro de discusién para tener el detalle de la
opinién de cada uno de sus clientes acerca de temas de
importancia para la toma de decisiones.

TUDOR SRL. Empresa Constructora y Consultora
Requiere un modulo que almacene la informacién de las
visitas a cada uno de los distintos aspectos mostrados de
la empresa, para tener el detalle tanto en formato digital
como impreso de dichas visitas para la toma de
decisiones.

Tabla 3.1 Requerimientos Funcionales para la Formulacion del Proyecto

Fuente: [Elaboracion Propia]
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ANEXO B - Especificacion de Casos de Uso

Nombre: Ver Fotos de Trabajos
Actor: Usuario
Propésito: Ver fotos de los Trabajos hechos por la empresa.
Resumen: Este modulo proporciona al usuario informaciéon mas detallada

de los Trabajos hechos por la empresa.

Evento Actor Evento Sistema

Flujo Principal:

1. Este caso de uso incluye el | 4.
caso de uso “iniciar sesién”.

El médulo muestra el
Formulario con los datos de

2. Este caso de uso incluye el | las fotografias y
caso de uso “Consultar | descripciones del Trabajo
Trabajos”. seleccionado.

3. El actor selecciona el link
Ver Fotos de este Trabajo.

Pre Condicidn

Estar en la pagina del formulario de Trabajos con sesion.

Pos Condicién

Accidn Seleccionada.

Tabla 3.28 Caso de uso Ver Fotos de Trabajos
Fuente: [Elaboracion Propia]

Nombre: Consultar Documentos Curriculum
Actor: Usuario
Propésito: Consultar los documentos que forman parte del curriculum de
la empresa.
Resumen: Este modulo proporciona al usuario informaciéon mas detallada

de los documentos que respaldan la hoja de vida de Ia
empresa.

Evento Actor Evento Sistema

Flujo Principal:

1. Este caso de uso incluye el | 4.
caso de uso “iniciar sesidon”.

2. El actor selecciona el link
Documentos.

El médulo muestra el
Formulario con los datos de
los documentos de la
empresa.

Pre Condicidn

Estar en menu inicial con sesién iniciada.

Pos Condicién

Accidén Seleccionada.

Tabla 3.29 Caso de uso Consultar Documentos de Curriculum

Fuente: [Elaboracién Propia]

Nombre: Escribir Mensajes
Actor: Invitado, Usuario
Propédsito: Escribir mensajes en los temas del foro
Resumen: Este modulo permite al actor ingresar a la pagina del foro y
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escribir mensajes de los temas tratados.

Evento Actor Evento Sistema

Flujo Principal:

1. Este caso de uso incluye el | 4. ElI modulo muestra el
caso de uso “Consultar Tema”. | formulario para escribir
2. El actor selecciona el link | mensajes acerca del tema de
con el nombre del tema de su | interés seleccionado.

interés en el Foro.

3. El actor seleccionha el link
Responder Mensaje.

Pre Condicidn

Estar en el menu principal del Foro del Website.

Pos Condicién

Accidn Seleccionada.

Tabla 3.30 Caso de uso Consultar Mensajes
Fuente: [Elaboracion Propia]

Nombre: Registrar Construccion
Actor: Administrador
Propésito: Registrar una Construccién en la base de datos del sistema
Brochure Online de la empresa consultora y constructora
TUDOR.SRL
Resumen: Este modulo permite al actor registrar una nueva Construccion

en la base de datos del sistema Web Brochure Online de la
empresa consultora y constructora TUDOR.SRL. Para
presentarla a los internautas.

Evento Actor Evento Sistema

Flujo Principal:

1. Este caso de uso incluye el | 3. El médulo muestra el
caso de uso “iniciar sesién”. formulario a ser llenado para
2. El actor selecciona el link de | el huevo Construccion.
Registro de Construccién. 5. El modulo registra en la
4. El actor introduce los datos | base de datos la nueva
hecesarios para el formulario. Construccion y sus datos.

Pre Condicidn

Estar en el panel de control del administrador del Website.

Pos Condicién

Registro de Construccién Almacenada.

Tabla 3.31 Caso de uso Registrar Construccion

Fuente: [Elaboracién Propia]

Nombre: Anadir Foto Construccién
Actor: Administrador
Propésito: Registrar una Foto para una Construccién
Resumen: Este modulo permite al actor registrar una Foto y sus datos

para alguna Construccién de la base de datos del sistema Web
Brochure Online de la empresa consultora y constructora
TUDOR.SRL. Para presentarla a los internautas.

Evento Actor Evento Sistema

Flujo Principal.

1. Este caso de uso incluye el | 4. ElI médulo muestra el
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caso de uso “iniciar sesién”.

2. El actor selecciona el link de
Anadir Foto de Construccion.

3. ElI Actor selecciona Ila
Construccién a la cual se le
agregara la foto.

5. El actor introduce los datos
hecesarios para el formulario.

formulario a ser llenado para
agregar la nueva foto de la
Construccion.

6. El modulo registra en la
base de datos la nueva foto
de la Construccioh y sus
datos.

Pre Condicion

Estar en el panel de control del administrador del Website.

Pos Condicién

Registro de Foto de Construccién Almacenado.

Tabla 3.32 Caso de uso Anadir Foto Construccion
Fuente: [Elaboraciéon Propia]

Nombre: Anadir Plano Construccioén
Actor: Administrador
Propésito: Registrar un Plano para una Construccién
Resumen: Este modulo permite al actor registrar un Plano y sus datos

para alguna Construccidén de la base de datos del sistema Web
Brochure Online de la empresa consultora y constructora

TUDOR.SRL. Para presentarla a Ios internautas.

Evento Actor

Evento Sistema

Flujo Principal:

1. Este caso de uso incluye el
caso de uso “iniciar sesion”.

2. El actor selecciona el link de
Afadir Plano de Construccion.
3. El Actor selecciona Ia
Construccién a la cual se le
agregara el Plano.

5. El actor introduce los datos
hecesarios para el formulario.

4, El moédulo muestra el
formulario a ser llenado para
agregar el nuevo Plano de la
Construccion.

6. El modulo registra en la
base de datos el nuevo Plano
de la Construccidh y sus
datos.

Pre Condicidn

Estar en el panel de control del administrador del Website.

Pos Condicién

Registro de Plano de Construcciéon Almacenado.

Tabla 3.33 Caso de uso Anadir Plano Construccion
Fuente: [Elaboracién Propia]
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ANEXO C - GLOSARIO

UML (Siglas en ingles de Lenguaje de Modelado Unificado)

UML es un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar, visualizar,
construir y documentar artefactos de un sistema de software. Captura decisiones y
conocimiento sobre los sistemas que se deben construir. Se usa para entender,
disefias, hojear, configurar, mantener, y controlar la informacién sobre tales

sistemas [Rumbaugh & Jacobson & Booch, 2000].

En otras palabras son los dibujos y graficos con que se realiza los planos del

sistema, esta herramienta puede ser aplicada en distintas metodologias.

RUP (siglas en ingles de Proceso Unificado Racional)

El RUP es una metodologia de desarrollo de software y junto con el Lenguaje
Unificado de Modelado UML, constituye la metodologia estandar mas utilizada
para el analisis, implementacidon y documentacion de sistemas orientados a
objetos. Consta de cuatro fases: inicio, elaboracién, construccién y transicion
[Wikipedia RUP, 2010].

OOHDM+ (Método de Diseno de Hipermedia Orientado a Objetos Mejorado)

OOHDM es una metodologia de desarrollo de software para la Web que hace
énfasis en la navegacion y organizacion de los diferentes elementos identificados
en el problema. El método OOHDM+ es una versién mejorada del método
OOHDM, en el que se logra dar solucién a muchas debilidades identificadas en la

metodologia original. Esta metodologia consta de cinco etapas: levantamiento de
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requisitos, disefo conceptual, disefio navegacional, disefio de interfaces no

abstractas e implementacién [Mamani, 2007].

HIPERMEDIA.

Hipermedia es el término con que se desigha al conjunto de métodos o
procedimientos para escribir, disefiar o componer contenidos que tengan texto,
video, audio, mapas u otros medios, y que ademas tenga la posibilidad de
interactuar con los usuarios. El enfoque hipermedia de estos contenidos, los
califica especialmente como medios de comunicacidén e interaccidn humanas, en
este sentido, un espacio hipermedia es un ambito, sin dimensiones fisicas, que
alberga, potencia y estructura las actividades de las personas [Wikipedia
Hipermedia, 2010].

El término es originario de Ted Nelson en el afio de 1970 en su libro: No more
Teacher's Dirty Looks. En 1987 Nelson dijo:

El texto, los graficos, el audio y el video pueden ahora estar en vivo de forma unificada,
respondiendo a Ias nuevas necesidades que tenemos con las diferentes formas de expresar

1a informacion.

RED.

Una red es un humero indeterminado de computadoras que se comunican entre si.
Las computadoras se comenzaron a comunicar en 1969 y desde entonces ha
habido una evolucidh gradual en el campo de las redes, estas pueden

interconectarse con otras redes y contener subredes.

Una red de computadoras, es una coleccién interconectada de computadoras

autbnomas que usan para:
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v Compartir recursos, especialmente la informacién (los datos).
v Proveer la confiabilidad: mas de una fuente para los recursos.
v La escalabilidad de los recursos computacionales: si se necesita mas poder

computacional.

Existen diversas fopologias de redes como ser. bus, estrella, y las topologias
token ring. También se pueden clasificar en términos de la separacidn fisica entre
nodos, como ser: redes de area local (LAN), redes de area metropolitana (MAN), y
redes de area amplia (WAN) [Wikipedia Redes, 2010].

INTERNET.

Internet es una red de redes a escala de millones de computadoras
interconectadas con el conjunto de protocolos TCP/IP. También se usa este
hombre como sustantivo comun y por lo tanto en minusculas para designar a
cualquier red de redes que use las mismas tecnologias que la Internet,
independientemente de su extensioén o de que sea publica o privada. También es
un conjunto de ordenadores, o servidores, conectados en uha red de redes
mundial, que comparten un mismo protocolo de comunicacién, y que prestan

servicios a los ordenadores que se conectan a esa red.

SITIO WEB.

Sitio Web (Web Site), es una coleccidh de archivos creados para Internet
(paginas, graficos, multimedia) sobre un mismo tema. Se puede acceder a u sitio a
través de su direccion o URL, desde donde se puede llegar a las demas paginas o

archivos en su sitio. Un sitio Web no necesariamente debe localizarse en el
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sistema de cdmputo. Los documentos que integran el sitio Web pueden ubicarse

en un equipo en otra localidad, inclusive en otro pais.

El unico requisito es que el equipo en el que se residan los documentos esté
conectado a la red mundial de Internet. Este equipo de computo o Servidor Web,
como se le denomina técnicamente, puede contener mas de un sitio Web vy
atender concurrentemente a los visitantes de cada uno de los diferentes sitios.
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ANEXO D

CRONOGRAMA TENTATIVO GANTT

Febrero Marzo Abril Mayo
. 2011 2011 2011 2011
ID ACTIVIDAD INICIO FINAL DURACION
81|52|S3|54|55|56|S57|588|59| 810 | 811 | 812
Analisis de la
1 informacion 15/02/2011 28/02/2011 2s
Levantamiento de
2 requisitos 1/03/2011 9/03/2011 1s
3 Disefio conceptual 12/03/2011 16/03/2011 1s
4 | Disefio navegacional | 19/03/2011 23/03/2011 1s
Disefio de interfaces
5 abstractas 26/03/2011 30/03/2011 1s
g | Codificacion, creacion | - 5,40614 | 20/04/2011 3s
del sistema
7 | Pruebas del software 9/04/2011 27/04/2011 3s
8 Implementacion 30/04/2011 3/05/2011 1s
g | Control de Calidad del | ¢/550611 | 10/05/2011 1s
software
10| FElaboracion del 10/05/2011 | 15/05/2011 5d
informe final
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ANEXD E - ARBOL DE PROBLEMAS

ARBOL DE PROBLEMAS

Falta de tiempo por parte de los
administradores y personal para atencién
personalizada a clientes potenciales.

Incomodidad por parte de los
usuarios de internet al no tener la
informacién requerida a su alcance

¢La implementacion del Sistema de Brochure Online parala empresa
Consultora y Constructora mejorara los procesos de consulta y

administracion de los datos acerca de la empresa e incrementara los ingresos
como resultados de la publicidad generada por el portal Web?

No se cuenta con una carta de
presentacion por parte de la
empresa para lo usuarios de
internet.

h 4

Los clientes potenciales
deben averiguar acerca de
la empresa en persona
acudiendo a las oficinas

No se cuenta con un
mecanismo de consulta a
distancia, que permita a
cualquier usuario de la red
averiguar o saber acerca de
la empresa

Ausencia de una aplicacion
que sirva a la empresa a
administrar los datos de
todos los trabajos realizados
en mas de 15 afios de vida

X

Y

h 4

Riesgo de pérdida de
clientes al no tener personal
atendiendo las 24 horas.

Riesgo de perder Clientes
potenciales al no darles la
facilidad y comodidad de
informacion online.

h 4

Molestia por parte de los
gerentes por no tener la
informacién requerida de
manera rapida y ordenada

No se cuenta con una
aplicacién que ayude con la
toma de decisiones al generar
reportes de importancia en
cuanto al interés de Clientes
potenciales

¥

h

Malgasto de recursos
humanos y tiempo en
busquedas y obtencion de
datos.

v

Falta de medios de publicidad
e informacion al cliente

Problemas para demostrar la
calidad de la empresa por
fotos, videos o documentos

Llenado manual de formularios y
papeleo de la empresa.
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AMNEXO F

ARBOL DE OBJETIVOS

ARBOL DE OBJETIVOS

Llegar por medio de internet a todos aquellos
usuarios que podrian llegar a ser futuros clientes de
la empresa consultora y constructora Tudor Srl.

esta prestigiosa empresa

Optimizar el uso del tiempo y recursos dentro
de la empresa por medio de un sistema web
que administre todos los datos recopilados por

Disefiar, desarrollar e implementar un sistema web de Brochure Online que
permita mostrar los datos la calidad del trabajo de la empresa Consultora y

Constructora TUDOR SRL a todos los usuarios de internet en general.

Realizar un médulo que deje
que los participantes antiguos
que ya cuenten con un
historial académico puedan
actualizar sus datos

Construir un modulo que
permita a los participantes
nuevos registrar sus datos
por Internet.

institucionales via Web.

Evitar largas filas y
aglomeraciones en las 3
instalaciones del CENCAP. Reducir el nimero de

r

errores en la actualizacién
3 de los datos institucionales
Reducir la cantidad de del solicitante.

errores en los datos de los
participantes. v

Optimizar el proceso de
l entrega de certificados

Acelerar el proceso
de inscripcién.

Elaborar una aplicacién que
alerte al interesado acerca
de los prerrequisitos de los
eventos o programas en el
momento de llenar el
formulario de solicitud de
inscripcion.

Implementar una aplicacién que
genere un reporte del
formulario de inscripcién
llenado con datos de solicitante
para su posterior impresion.

h

Evitar la molestia por parte de
los interesados, al enterarse
del rechazo de su solicitud de
inscripcién debido al
incumplimiento de los
premrequisitos académicos.

Evitar el llenado manual del
formulario de solicitud de
inscripcion.

h 4

Reducir la cantidad de
errores en los datos de los
participantes.
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ANEX0 G - MATRIZ DEL MARCO LOGICO
RESUMEN INDICADORES MEDIOS DE SUPUESTOS
NARRATIVO VERIFICABLES VERIFICACION IMPORTANTES
OBJETIVAMENTE

FIN DEL PROYECTO:

Proporcionar una
herramienta informatica
que pueda incrementar
ingresos econémicos
por medio de la
publicidad utilizando
internet como un medio
de comunicacion muy
importante.

MEDIOS DEL LOGRO DEL
FIN:

Utilizacion de metodologias y
técnicas de la ingenieria de
software en el desarrollo del
producto de software para
obtener como resultado
software de calidad.

Entrevistas, encuestas a
los gerentes, personal
administrativo para
evaluar el impacto del
sistema.

+ Predisposicion al
cambio

+ Funcionamiento
correcto y un plan de
mantenimiento del
nuevo sistema.

PROPOSITO DEL
PROYECTO:

Implementar un sistema
que pueda mostrar a
los usuarios de internet
la calidad ofrecida por
la empresa TUDOR
SRL. Para captar mas
clientela.

INDICADOR DEL LOGRO DEL
PROPOSITO:

Finalizacion del proyecto en
todas sus etapas hasta el 10 de
mayo de 2011 con la entrega
del prototipo del “Brochure
Online para la empresa
consultora y constructora
TUDOR SRL.”

s Implementacion y
funcionamiento del
sistema web

s Seguimiento y
monitoreo del
sistema en funcidn
de los
requerimientos

v' Satisfaccidn de parte
del usuario final
(usuarios y personal
de la empresa), en
cuanto a la atencidén
al publico.

v Capacitacion del
personal para el
correcto uso del
nhuevo sistema web.
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