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CAPITULO 1

1. INTRODUCCION

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

La Cooperativa de Ahorro y Crédito Alianza del Valle Ltda., ubicada su casa
matriz en Quito, Valle de los Chillos sector de Chaupitena, via antigua Conocoto
Amaguafa, es una institucion financiera, con 36 afios de experiencia, dedicada al
ahorro y préstamo de capital, bajo el control de la Superintendencia de Bancos y

Seguros, dando mayor confiabilidad y seguridad a sus socios.

La necesidad de establecer una imagen institucional sélida y de apertura a
nuevos nichos de mercado, hace que la institucion decida lanzar su sitio Web.

La propuesta de un sitio Web permitira contar con una herramienta de entrega de
informacion a sus socios y ademas, lanzar publicidad y marketing de la
Cooperativa de Ahorro y Crédito Alianza del Valle, para atraer potenciales

clientes.

1.2 OBJETIVOS

1.2.1. OBJETIVO GENERAL

Crear para la COAC Alianza del Valle una herramienta de marketing y negocios

en la captacion de nuevos clientes con el desarrollo de un portal Web.
1.2.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

a) Desarrollar un CMS para mantener informacion actualizada en el portal
web.

b) Ofrecer informacion actualizada sobre los servicios, beneficios vy
promociones financieras de la institucion

c) Proporcionar informacion a los clientes de su estado de cuente mediante

un usuario y password asignado por el administrador de la aplicacion Web.



1.3 JUSTIFICACION

El desarrollo del portal Web para la Cooperativa de Ahorro y Crédito ALIANZA
DEL VALLE, permitird que la institucion y sus clientes se encuentren todo el
tiempo comunicados e informados, y servira ademas como una herramienta de
marketing y negocios en la captacion de nuevos clientes, promoviendo el

mercado financiero.

1.4 ALCANCE

Disefiar y Programar los componentes necesarios para el CMS y portal Web. de
la Cooperativa de Ahorro y Crédito ALIANZA DEL VALLE. Ademas de Incluir una

pantalla de consultas del saldo disponibles por cliente.

1.5 LIMITACIONES

El portal Web desarrollado para la Cooperativa de Ahorro y Crédito ALIANZA DEL
VALLE presenta las siguientes limitaciones:

* No se podra realizar transacciones en linea.

 Temporalmente la conexidn para consultar, el estado de la cuenta de

clientes, se lo realizara a través de MySq|.



CAPITULO 2

2. MARCO TEORICO

2.1 INGENIERIA WEB
2.1.1 INTRODUCCION

La Ingenieria de la Web es la aplicacion de metodologias sistematicas,
disciplinadas y cuantificables al desarrollo eficiente, operaciéon y evolucion de
aplicaciones de alta calidad en la World Wide Web
http://es.wikipedia.org/wiki/Ingenier%C3%ADa_de la Web

En 1998, Roger Pressman moderd una mesa redonda virtual con representantes
la ingenieria software tradicional y del desarrollo software basado exclusivamente
en Internet. El debate principalmente se centré en discutir si valia la pena aplicar
un proceso de ingenieria a las aplicaciones con base en Internet, o qué
caracteristicas tenian éstas que justificaran el no utilizarlo. La conclusion general
fue que aplicar un proceso de ingenieria nunca es una mala idea pero que éste
deberia adaptarse a los requerimientos de cambio continuo y rapidez siempre
presentes en el proceso de desarrollo Web. De iniciativas como ésta y de otras
como la organizacion de congresos Yy talleres especializados en el desarrollo para

la Web, surge el nacimiento de una nueva disciplina denominada Ingenieria Web.

Escuetamente podemos “traducir” como el proceso utilizado para crear, implantar
y mantener aplicaciones y sistemas Web de alta calidad.

Esta breve definicion nos lleva a abordar un aspecto clave de cualquier proyecto
como es determinar que tipo de proceso es mas adecuado en funcién de las

caracteristicas del mismo.

2.1.2 EL PROCESO DE INGENIERIA WEB

Caracteristicas como inmediatez y evolucion y crecimiento continuos, nos llevan a
un proceso incremental y evolutivo, que permite que el usuario se involucre
activamente, facilitando el desarrollo de productos que se ajustan mucho lo que

éste busca y necesita. Segun Presuman, las actividades que formarian parte del



marco de trabajo incluirian las tareas abajo enumeradas. Dichas tareas serian
aplicables a cualquier aplicacion Web, independientemente del tamafio y

complejidad de la misma.

Las actividades que forman parte del proceso son: formulacion, planificacion

analisis, modelizacion, generacion de paginas, test y evaluacion del cliente.

2.1.2.1 La Formulacidn.- identifica objetivos y establece el alcance de la primera

entrega.

2.1.2.2 La Planificacion.-genera la estimacion del coste general del proyecto, la
evaluacion de riesgos y el calendario del desarrollo y fechas de entrega. El
Andlisis especifica los requerimientos e identifica el contenido.

2.1.2.3 La Modelizacion.- se compone de dos secuencias paralelas de tareas. Una
consiste en el disefio y produccion del contenido que forma parte de la aplicacion.
La otra, en el disefio de la arquitectura, navegacion e interfaz de usuario. Es
importante destacar la importancia del disefio de la interfaz. Independientemente
del valor del contenido y servicios prestados, una buena interfaz mejora la

percepcion que el usuario tiene de éstos.

2.1.2.4 La Generacion de paginas.se integra contenido, arquitectura, navegacion
e interfaz para crear estatica o dinamicamente el aspecto més visible de las

aplicacion, las paginas.

2.1.25 El Test.- busca errores a todos lo niveles: contenido, funcional,
navegacional, rendimiento, etc. EI hecho de que las aplicaciones residan en la
red, y que inter operen en plataformas muy distintas, hace que el proceso de test

sea especialmente dificil.

2.1.2.6 Finalmenteel resultado es sometido a la evaluacién del cliente.



2.1.3 CONTROL Y GARANTIA DE LA CALIDAD

Una de las tareas colaterales que forman parte del proceso es el Control y
Garantia de la Calidad (CGC). Todas las actividades CGC de la ingenieria
software tradicional como son: establecimiento y supervision de estandares,
revisiones técnicas formales, analisis, seguimiento y registro de informes, etc, son
igualmente aplicables a la Ingenieria Web. Sin embargo, en la Web toman
especial relevancia para valorar la calidad aspectos como: Usabilidad,
Funcionalidad, Fiabilidad, Seguridad, Eficiencia y Mantenibilidad.

http://www.informandote.com/jornadasingWEB/articulos/jiw01.pdf

2.1.3.1 La Usabilidad(del inglés usability) es una medida empirica y relativa acerca

de lo facil, rapido y agradable que es utilizar un determinado producto o servicio.

2.1.3.1.1 Empiricgorque no se basa en opiniones 0 sensaciones sino en pruebas
(del inglés tests) de usabilidad, realizadas en laboratorio u observadas mediante

trabajo de campo.

2.1.3.1.2 Relativporque el resultado no es ni bueno ni malo, sino que depende de
las metas planteadas (por lo menos el 80% de los usuarios de un determinado
grupo o tipo definido deben poder instalar con éxito el producto X en N minutos
sin mas ayuda que la guia rapida) y/o de una comparacién con otros sistemas

similares.

La usabilidad viene determinada por tres aspectos clave:

» Eltipo o tipos especificos de usuario/s,
» Latarea o tareas que efectian objeto de observacion, y

» El contexto en el que se da la interaccion.

2.1.3.1.3 Definiciones formalesLa Organizacion Internacional para la
Estandarizacion (ISO) ofrece dos definiciones de usabilidad ademas se afiade

una de Redish.



* |ISO/IEC 9126:

"La usabilidad se refiere a la capacidad de un software de ser comprendido,
aprendido, usado y ser atractivo para el usuario, en condiciones especificas de
uso"
Esta definicion hace énfasis en los atributos internos y externos del producto,
los cuales contribuyen a su funcionalidad y eficiencia. La usabilidad depende
no soélo del producto sino también del usuario. Por ello un producto no es en
ningun caso intrinsecamente usable, sélo tendré la capacidad de ser usado en
un contexto particular y por usuarios particulares. La usabilidad no puede ser

valorada estudiando un producto de manera aislada (Bevan, 1994).

* ISO/IEC 9241

"Usabilidad es la eficiencia y satisfaccion con la que un producto permite
alcanzar objetivos especificos a usuarios especificos en un contexto de uso
especifico”

Es una definicion centrada en el concepto de calidad en el uso, es decir, se
refiere a cOmo el usuario realiza tareas especificas en escenarios especificos

con efectividad.

* Redish:
" La usabilidad se refiere a encontrar lo que necesitan, entender lo que
encuentran y actuar apropiadamente... dentro del tiempo y esfuerzo que ellos

consideran adecuado para esa tarea".

2.1.3.1.4 Otros aspectos de la usabilidad

A partir de la conceptualizacion llevada a cabo por la I1SO, se infieren los
principios basicos en los que se basa la usabilidad:

Facilidad de Aprendizaje: facilidad con la que nuevos usuarios desarrollan una
interaccién efectiva con el sistema o producto. Estd relacionada con la
predicibilidad, sintetizacion, familiaridad, la generalizaciéon de los conocimientos
previos y la consistencia.

Flexibilidad: relativa a la variedad de posibilidades con las que el usuario y el

sistema pueden intercambiar informacion. También abarca la posibilidad de



dialogo, la multiplicidad de vias para realizar la tarea, similitud con tareas
anteriores y la optimizacion entre el usuario y el sistema.

Robustez: es el nivel de apoyo al usuario que facilita el cumplimiento de sus
objetivos. Esta relacionada con la capacidad de observacion del usuario, de
recuperacion de informacién y de ajuste de la tarea al usuario.

En informética, la usabilidad estd muy relacionada con la accesibilidad, hasta el
punto de que algunos expertos consideran que una forma parte de la otra o
viceversa. Uno de estos expertos y guru de la usabilidad en los entornos web es
Jakob Nielsen, el cual definié la usabilidad en el 2003 como "un atributo de
calidad que mide lo faciles de usar que son las interfaces web".

2.1.3.1.5 Beneficios de la usabilidad
Actualmente la usabilidad esta reconocida como un importante atributo de calidad
del software, habiéndose ganado un puesto entre atributos mas tradicionales
como el rendimiento y la fiabilidad. Incluso diversos programas de estudios se
centran en ella. También han surgido diversas empresas de consultaria de
usabilidad, y las firmas tradicionales de consultoria y disefio estdn ofreciendo
servicios similares. Entre los principales beneficios encontramos:

* Reduccion de los costes de aprendizaje.

* Disminucion de los costes de asistencia y ayuda al usuario.

» Optimizacion de los costes de disefio, redisefio y mantenimiento.

* Aumento de la tasa de conversion de visitantes a clientes de un sitio web.

* Mejora laimagen y el prestigio.

 Mejora la calidad de vida de los usuarios, ya que reduce su estrés,

incrementa la satisfaccion y la productividad.

Todos estos beneficios implican una reduccion y optimizacién general de los
costes de produccion, asi como un aumento en la productividad. La usabilidad
permite mayor rapidez en la realizacion de tareas y reduce las pérdidas de
tiempo. Un caso real, después de ser redisefiado prestandose especial atencién a
la usabilidad, el sitio web de IBM increment6 sus ventas en un 400% (Infoworld,
1999).
http://es.wikipedia.org/wiki/Usabilidad



2.1.3.2 Fiabilidad.- capacidad del portal para llevar a cabo su funcionalidad de

forma precisa”’. Esta dimension ademas se vera afectada por:

2.1.3.2.1 Disponibilidad:El portal debe estar siempre operativo, para que los

usuarios puedan acceder a él.

2.1.3.2.2 Calidad en las busquedasis resultados que nos proporciona el portal al

realizar una busqueda deben ser adecuados a la peticion realizada por el usuario.

2.1.3.3 Seguridad.- que el acceso a los servicios, datos y meta-datos del
repositorio provean distintos niveles de seguridad conforme a distintos roles bien

definidos.

2.1.3.4 Eficiencia.4a eficiencia de una aplicacion es su capacidad de ayudar a los
usuarios finales a alcanzar sus objetivos en menos tiempo que el requerido para
alcanzar los mismos objetivos utilizando otros instrumentos Algunos indicadores
para medir la eficiencia son:
» Eltiempo necesario para completar exitosamente una transaccion
* Numero de transacciones completadas con éxito en un periodo de tiempo
dado

2.1.3.5 Mantenibilidad.- cuando mayor es el nimero de paginas que componen la
aplicacion Web mas dificil de mantener resultara
http:// alarcos.inf-cr.uclm.es/doc/calidadSI/Metodos%20De%20Calidad.ppt

2.1.4 CONTROL DE LA CONFIGURACION

Establecer mecanismos adecuados de control de la configuracion para la
Ingenieria Web es uno de los mayores desafios a los que esta nueva disciplina se
enfrenta. La Web tiene caracteristicas Unicas que demandan estrategias y
herramientas nuevas. Hay cuatro aspectos importantes a tener en cuenta en el

desarrollo de tacticas de control de la configuracion para la Web.



2.1.4.1 Contenido:Considerando la dinamicidad con la que el contenido se genera,
es tarea compleja organizar racionalmente los objetos que forman la configuracion

y establecer mecanismos de control.

2.1.4.2 Personal: Cualquiera realiza cambios. Hay mucho personal no

especializado que no reconoce la importancia que tiene el control del cambio.

2.1.4.3 Escalabilidad Es comun encontrar aplicaciones que de un dia
para otro crecen considerablemente. Sin embargo, las técnicas de control no

escalan de forma adecuada.

2.1.4.4 Politica ¢, Quién posee la informacion? ¢Quién asume la responsabilidad y

coste de mantenerla?

2.1.5 LA GESTION DEL PROCESO

En un proceso tan rapido como es el proceso de Ingenieria Web, donde los
tiempos de desarrollo y los ciclos de vida de los productos son tan cortos,
¢merece la pena el esfuerzo requerido por la gestiéon? La respuesta es que dada
su complejidad es imprescindible. Entre los aspectos que afaden dificultad a la
gestion destacamos: - alto porcentaje de contratacion a terceros, - el desarrollo
incluye una gran variedad de personal técnico y no técnico trabajando en paralelo,
el equipo de desarrollo debe dominar aspectos tan variopintos como, software
basado en componentes, redes, disefio de arquitectura y navegacion, disefio
grafico y de interfaces, lenguajes y estandares en Internet, test de aplicaciones
Web, etc, lo que hace que el proceso de busqueda y contratacion de personal sea
arduo.

http://www.informandote.com/jornadasingWEB/articulos/jiw01.pdf

2.2 ARQUITECTURA DE LA INFORMACION
2.2.1 DEFINICION
El término "Arquitectura de la Informacion” (Al) fue utilizado por primera vez por

Richard Saul Wurman en 1975, quién la define como:
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“El estudio de la organizacion de la informacion con el objetivo de permitir al
usuario encontrar su via de navegacion hacia el conocimiento y la comprension

de la informaciéon”

Si nos cefimos exclusivamente a la Al en el campo de la Web, una de las
definiciones que Louis Rosenfeld y Peter Morville ofrecen en su libro "Information
Architecture for the World Wide Web 2nd Edition”, puede sernos de mas féacil

comprension:

“El arte y la ciencia de estructurar y clasificar sitios web e intranets con el fin de
ayudar a los usuarios a encontrar y manejar la informacion.”

http://www.nosolousabilidad.com/articulos/ai.htm

En relacion a la World Wide Web el Information Architecture Institute define la
Arquitectura de la Informacion como:
» El disefio estructural en entornos de informacién compartida.
» El arte y la ciencia de organizar y rotular sitios web, intranets, comunidades
en linea y software para promover la usabilidad y encontrabilidad.
* Una comunidad emergente orientada a aplicar los principios del disefio y la
arquitectura en el entorno digital.

http://es.wikipedia.org/wiki/Arquitectura_de_la_informaci%C3%B3n

El concepto "Arquitectura de la Informacion” no solo engloba la actividad de
organizar informacién, sino también el resultado de dicha actividad. La
arquitectura de la informacion de un sitio web, como resultado de la actividad,
comprende los sistemas de organizacion y estructuracion de los contenidos, los
sistemas de rotulado o etiquetado de dichos contenidos, y los sistemas de

recuperacion de informacién y navegacién que provea el sitio web.

Independientemente de la velocidad, estan los problemas de Navegacion, de
Organizacion, de Estructura, de Usabilidad, es decir de la Arquitectura de la

informacion. En definitiva de Arquitectura Web.
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El "disefio" cumple una importante funcién, pero no es la Unica que compone una
web atractiva y funcional y, al parecer, algunos lo han olvidado. Un sitio web se
construye, no solo se disefia. Hay que juntar diferentes piezas, que deben encajar
convenientemente para que el usuario/navegante pueda, al menos, conocernos.

Si no es asi, dificilmente podré convertirse en un posible cliente.

El principal "atractivo® de una web, deberia residir en su contenido y
funcionalidad. La Arquitectura Web pretende reunir todas las piezas y juntarlas en
la forma mas adecuada para construir el sitio que desea nuestro publico objetivo.

La web debe construirse para el usuario. No para el disefiador, ni para el directivo
gue lo ha contratado, ni para su Consejo de Administracion. Presentacion, disefio,
navegacion, marketing, interactividad, estructura, flujo transaccional,
informacion... son algunas de las piezas que debe contemplar el Arquitecto de la
web, para su correcta construccion.
http://www.webaprendiz.com/viewp/notas/arquiweb/2001/06/id0001.htm

2.2.2 ARQUITECTURA WEB

De la misma forma en que los arquitectos tradicionales disefian y coordinan la
construccion de edificios, los arquitectos Web disefian y coordinan el desarrollo
de sitios Web. Los sitios Web son una conjuncion muy compleja de distintos
sistemas integrados entre si (Bases de datos, servidores, redes, componentes de
backup y seguridad, etc...).

El resultado final sera un sitio que pueda resolver las necesidades de negocios:
Vender productos y servicios online y servir mejor a las necesidades de los
clientes. Las aplicaciones deben ser disefiadas sobre de las necesidades de las
personas que van a utilizarlas.

http://www.pabloimpallari.com.ar/articulos/arquitecturaweb.php

Para abrir una pagina Web en un navegador, normalmente se teclea el
correspondiente URL o se emplea el hiperenlace oportuno. Una vez que se

solicita esta peticion mediante el protocolo HTTP vy la recibe el servidor Web, éste
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localiza la pagina Web en su sistema de ficheros y la envia de vuelta al navegador

que la solicito, segun se muestra en la en la siguiente figura.

http://www.misitio/index.html /
htdocs

_ /[\

Browser e
—_ Servidor oEes A

Cliente | Weh

index.htmil

Servidor

Figura: Arquitectura Web Bésica

http://www.infor.uva.es/~jvegas/cursos/buendia/pordocente/node18.html
2.2.3 ARQUITECTURA DE LA INFORMACION COMO PROCESO

La Arquitectura de la Informacidén es un proceso ciclico, transversal, que se da a

lo largo del disefio del sitio y en cada una de sus fases, para asegurarse de que

los objetivos de su produccién y del desarrollo de la interfaz se cumplen de

manera efectiva.

El fin de la Arquitectura de la Informacion no es la busqueda de una metodologia

de disefio universal sino la articulacion de un conjunto de técnicas para ayudar al

desarrollo y produccién de los sitios.

Con el fin de que la asimilacién de contenidos por parte del usuario sea eficiente y

efectiva (accesible y usable) la Arquitectura de la Informacién como proceso en

general, se encarga, durante el proceso de desarrollo de los sitios, de definir:

El objeto, propdsito y fines del sistema de informacion o sitio

La definicion del publico objetivo y los estudios de la audiencia.
El disefio de la interaccion

El disefio de la navegacion

La planificacion, gestion y desarrollo de contenidos

La facilidad de busqueda y el disefio de la interfaz de basqueda.
La usabilidad.

El feedback del resultado y el redisefio de la interfaz.
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2.2.4 ARQUITECTURA DE LA INFORMACION COMO ABSTRACC ION

La Arquitectura de la Informacion no trata de un conjunto de pasos 0 guias
predefinidas, sino la omnipresente inteligencia que esta detras y a cargo de que
interactividad, navegacion y contenido sinérgicamente permitan una integracion
sistémica con el cerebro del usuario y se produzca un fendmeno de persuasion,
conocimiento o informacién simbidtica, que se traspasa de un sistema a otro,
segun sean los objetivos del proyecto en general y los objetivos iniciales del

usuario al interactuar con la interfaz.

De esta forma las acciones de buscabilidad, encontrabilidad y recuperabilidad de
informacion se realizan en un contexto Optimo en ambos nodos de informacion
(interfaz y usuario), hacen simbiosis e inician un proceso de comunicacion que los
enriquecera de cualquier forma, la interfaz cumple con su objetivo y puede ser

mejorada, y el usuario encuentra lo que busca y lo asimila.

2.2.5 EL ARQUITECTO DE INFORMACION

Es la persona encargada de llevar a cabo y verificar el proceso de desarrollo del
sitio trabajando estrechamente con los expertos en usabilidad para definir la
interfaz de wusuario. Esta integrado en un equipo y se ocupa desde la
fundamentacion del proyecto hasta el redisefio del producto, verificando y

testeando todas las fases hasta la obtencion del resultado final.

Se trata de una nueva profesién surgida en un contexto social, cultural,
econdémico y politico fuertemente condicionado por las Nuevas Tecnologias de la
Informacioén, las cuales han modificado bruscamente en todos los niveles las
formas de comunicacién entre seres humanos, asi como el medio en que
perciben y asimilan informacion. Estos avances en telecomunicaciones, ciencia, y
tecnologia en general han producido una cantidad ingente de conocimiento,
nuevos conceptos, nuevas ideas, nuevos métodos, nuevos procesos, nuevas
visiones, nuevos problemas, nuevas soluciones de tal forma que es necesario
hacer llegar al usuario comun estos nuevos conceptos y soluciones de manera

simple, objetiva y precisa. Es aqui, entre otras instancias, en que interviene la A.l.:



14

Procesar y dosificar la enorme cantidad de informacién que se ha producido a
causa de los descubrimientos, nuevas investigaciones en todos y nuevos campos,
a causa de la revolucion de Internet y ponerla de una manera clara, relevante y
significativa a disposicion del usuario comun, se trata, entre otras cosas, de hacer

comprensible lo abstracto de alguna forma.

Desarrollar y verificar procesos de produccion o disefio de informacion con el fin
de que el usuario pueda hacer recuperacion de esa informacion de manera clara,
precisa y sin ambigiedades desde cualquier plataforma o soporte; en especial
hablamos de soportes multimediales e interactivos, aunque retomando a Shedroff
en la practica no debemos omitir ningun soporte por plano que este sea y hablar

de experiencias de usuario.

Organizar, estructurar, sistematizar (Tufte), rotular, distribuir, disefar
estructuralmente sistemas de informacion (Baeza, Rivera, Velasco, 2003) con el
fin de que el usuario pueda hacer de su experiencia de recuperacion algo simple,

agradable, eficaz y productivo.

2.2.6 LA EXPERIENCIA DE USUARIO

Se entiende por Experiencia del Usuario el conjunto de factores y elementos que
determinan una interaccion satisfactoria del usuario con un entorno o dispositivo
concretos. En ella influyen desde el disefio grafico, la éstetica, hasta la
articulacion de la interfaz, la funcionalidad definida por el disefio de interaccion y
la extrapolacion de principios del mundo del marketing, la psicologia etc. Nathan
Shedroff extiende el concepto de Experiencia del usuario mas alla de la Web
planteando su Teoria Unificada del Disefio que articula en torno a los conceptos
clave de disefio de informacion e interaccion.

http://es.wikipedia.org/wiki/Arquitectura_de_la_informaci%C3%B3n

2.2.6.1 Disefio de informacién
Hay tres areas principales de donde provienen los practicantes del disefio de
informacion: del disefio grafico, de la documentacion técnica (del inglés technical

documentation) y de la informatica. No es de extrafiarse, pues el conjunto de
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estas tres disciplinas representan en gran medida lo que hace un diseiiador de
informacion. Explican (documentacion técnica), recolectan datos y los transfoman
en informacién digerible (informatica) y presentan informacion visualmente (disefio
grafico).

http://es.wikipedia.org/wiki/Dise%C3%B1lo_de_informaci%C3%B3n

2.2.6.1.1 Disefo graficoEl disefio grafico es una forma de comunicacion visual.
Se ocupa de organizar imagen y texto para comunicar un mensaje. Puede
aplicarse a muchos medios de comunicacion, ya sean impresos, digitales,
audiovisuales, u otros. El disefio gréafico publicitario es una rama perteneciente al
disefio gréafico, pero con objetivos comerciales definidos.
http://es.wikipedia.org/wiki/Dise%C3%B1o_gr%eC3%Alfico

2.2.6.1.2 Informatica.ta Informética es la ciencia del tratamiento automético de la
informacion a travées de un computador (llamado también ordenador o
computadora).

http://es.wikipedia.org/wiki/Inform%C3%A1ltica

2.2.6.1.3 Documentacion Técnicaa documentacion técnica es un aspecto
sumamente importante, tanto en el desarrollo de la aplicacion como en el
mantenimiento de la misma. Mucha gente no hace este parte del desarrollo y no
se da cuenta de que pierde la posibilidad de la reutilizacion de parte del programa
en otras aplicaciones, sin necesidad de conocerse el cddigo al dedillo. La
documentacion de un programa empieza a la vez que la construccién del mismo y
finaliza justo antes de la entrega del programa o aplicacion al cliente. Asi mismo,
la documentacion que se entrega al cliente tendra que coincidir con la version final
de los programas que componen la aplicacién. Una vez concluido el programa,
los documentos que se deben entregar son una guia técnica, una guia de uso y
de instalacion.

http://www.desarrolloweb.com/articulos/importancia-documentacion.html
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2.2.6.2 Interaccion

Es el proceso que establece un usuario con un dispositivo, sistema u objeto
determinado. De Entre otros factores en el disefio de interaccion intervienen
disciplinas como la usabilidad o la ergonomia.

http://es.wikipedia.org/wiki/Interacci%C3%B3n

2.3 DISENO DE PAGINAS WEB

El disefio web es una actividad que consiste en la planificacion, disefio e
implementacion de sitios web y paginas web. No es simplemente una aplicacion
del disefio convencional sobre internet ya que requiere tener en cuenta cuestiones
tales como navegabilidad, interactividad, usabilidad, arquitectura de la informacion

y la interaccion de medios como el audio, texto, imagen y video.

El disefio web no solo aporta a la comunicacion textual (contenidos) existente en
internet una faceta visual, sino que obliga a pensar una mejor estructuracion de
los mismos en este soporte. La unidén de un buen disefio con una jerarquia bien
elaborada de contenidos aumenta la eficiencia de la web como canal de
comunicacion e intercambio de datos, que brinda posibilidades como el contacto
directo entre el productor y el consumidor de contenidos, caracteristica destacable

del medio internet.

El disefio Web ha visto amplia aplicacion en los sectores comerciales de internet
especialmente en la World Wide Web. Asimismo, a menudo la Web se utiliza
como medio de expresion plastica en si. Artistas y creadores hacen de las
paginas en Internet un medio mas para ofrecer sus producciones y utilizarlas

como un canal mas de difusion de su obra.

2.3.1 DISENO WEB APLICADO

El disefio de paginas Web es una amplia area de aplicacion del disefio grafico en
la cual se integran conocimientos propios del disefio como son la composicion, el
uso de color y la tipografia con conocimientos técnicos del medio como son los

lenguajes HTML (HiperText Markup Language) y CSS (Cascading Style Sheets),
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asi como conocimientos sobre usabilidad, accesibilidad y organizacion de un sitio
Web.

El disefio de péaginas Web trata basicamente de realizar un documento con
informacion hiperenlazado con otros documentos y asignarle una presentacion
para diferentes dispositivos de salida (en una pantalla de ordenador, en papel, en

un teléfono movil, etc).

Estos documentos o paginas Web pueden ser creadas:

» Directamente el codigo HTML con un procesador de texto plano, como el
mismo Bloc de Notas de Windows.

» Utilizando un programa WYSIWYG de creacion de paginas como Adobe
GolLive, Macromedia Dreamweaver, NVU o Microsoft Frontpage.

» Utilizando lenguajes de programacion del lado del servidor como ASP.NET,
JSP, PHP, Perl, etc para generar la pagina web

* Usando un sistema CMS (Web Content Management System) que permite
separar el contenido del disefio y que permite al diseflador generar
solamente las plantillas, de modo que el contenido sea administrado en un

area separada. Algunos sistemas CMS son el PhpNuke, Plone y Mambo.

2.3.2 ETAPAS

Para el disefio de paginas web debemos tener en cuenta dos etapas:

La primera es el disefio visual de la informacion que se desea editar. En esta
etapa se trabaja en el papel distribuyendo el texto, los gréficos, los vinculos a

otros documentos y otros objetos multimedia que se consideren pertinentes.

La segunda, una vez que se tiene este boceto se pasa a 'programar’ la pagina
web. Para esto, y fundamentalmente para manejar los vinculos entre documentos,
se cre0 el lenguaje de marcacion de hipertexto o HTML. Los enlaces que
aparecen subrayados en este documento y otros de Wikipedia son ejemplos de
hipertexto, puesto que al pulsar sobre ellos conducen a otras paginas con

informacioén relacionada.
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El HTML consta de una serie de etiquetas que estructuran el texto y son
presentados en forma de hipertexto por navegadores. Esto se puede hacer con un
simple editor de textos (debe guardarse como texto plano, sin ninguan tipo de
formato). Aprender HTML es relativamente facil, asi que es sencillo crear paginas
web de este modo. Esta era la Unica manera de generarlas hasta que
aparecieron, a mediados de 1996, algunos editores visuales de HTML, como MS
FrontPage y Macromedia Dreamweaver. Con estas herramientas no es
absolutamente necesario aprender HTML (aunque si aconsejable), con lo cual el

desarrollador se concentra en lo mas importante, el disefio del documento.

Todo esto teniendo en cuenta el nivel de programacion en el disefio de las

aplicaciones y del impacto visual que se quiere generar en el usuario.

2.4 APLICACIONES WEB Y EL DESARROLLO DE CAPAS

Al hablar del desarrollo de aplicaciones Web resulta adecuado presentarlas dentro
de las aplicaciones multinivel. Los sistemas tipicos cliente/servidor pertenecen a
la categoria de las aplicaciones de dos niveles. La aplicacion reside en el cliente
mientras que la base de datos se encuentra en el servidor. En este tipo de
aplicaciones el peso del célculo recae en el cliente, mientras que el servidor hace
la parte menos pesada, y eso que los clientes suelen ser maquinas menos
potentes que los servidores.

http://www.infor.uva.es/~jvegas/cursos/buendia/pordocente/node21.html

2.4.1 ARQUITECTURAS DE TRES NIVELES O PROGRAMACION POR
CAPAS

La programacion por capas es un estilo de programacion en la que el objetivo
primordial es la separacion de la logica de negocios de la logica de disefio, un
ejemplo béasico de esto es separar la capa de datos de la capa de presentacion al

usuario.
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La ventaja principal de este estilo, es que el desarrollo se puede llevar a cabo en
varios niveles y en caso de algun cambio sélo se ataca al nivel requerido sin tener
que revisar entre codigo mezclado. Un buen ejemplo de este método de
programacion seria: Modelo de interconexion de sistemas abiertos

Ademas permite distribuir el trabajo de creacién de una aplicacién por niveles, de
este modo, cada grupo de trabajo esta totalmente abstraido del resto de niveles,

simplemente es necesario conocer la API que existe entre niveles.

En el disefio de sistemas informaticos actual se suele usar las arquitecturas
multinivel o Programacién por capas. En dichas arquitecturas a cada nivel se le
confia una mision simple, lo que permite el disefio de arquitecturas escalables

(que pueden ampliarse con facilidad en caso de que las necesidades aumenten).

2.4.1.1 Capas o Niveles

El disefio mas en boga actualmente es el disefio en tres niveles (0 en tres capas).
2.4.1.1.1 Capa de presentacioas la que ve el usuario, presenta el sistema al
usuario, le comunica la informacion y captura la informacién del usuario dando un
minimo de proceso (realiza un filtrado previo para comprobar que no hay errores
de formato). Esta capa se comunica Unicamente con la capa de negocio.

2.4.1.1.2 Capa de negoci@s donde residen los programas que se ejecutan,
recibiendo las peticiones del usuario y enviando las respuestas tras el proceso. Se
denomina capa de negocio (e incluso de logica del negocio) pues es aqui donde
se establecen todas las reglas que deben cumplirse. Esta capa se comunica con
la capa de presentacion, para recibir las solicitudes y presentar los resultados, y
con la capa de datos, para solicitar al gestor de base de datos para almacenar o
recuperar datos de él.

2.4.1.1.3 Capa de datoss donde residen los datos. Esta formada por uno o mas
gestor de bases de datos que realiza todo el almacenamiento de datos, reciben
solicitudes de almacenamiento o recuperacion de informacion desde la capa de

negocio.

Todas estas capas pueden residir en un Unico ordenador (no seria lo normal), si

bien lo mas usual es que haya una multitud de ordenadores donde reside la capa
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de presentacion (son los clientes de la arquitectura cliente/servidor). Las capas de
negocio y de datos pueden residir en el mismo ordenador, y si el crecimiento de
las necesidades lo aconseja se pueden separar en dos 0 mas ordenadores. Asi, Si
el tamafio o complejidad de la base de datos aumenta, se puede separar en
varios ordenadores los cuales recibiran las peticiones del ordenador en que resida
la capa de negocio.

Si por el contrario fuese la complejidad en la capa de negocio lo que obligase a la
separacion, esta capa de negocio podria residir en uno o mas ordenadores que
realizarian solicitudes a una Unica base de datos. En sistemas muy complejos se
llega a tener una serie de ordenadores sobre los cuales corre la capa de datos, y
otra serie de ordenadores sobre los cuales corre la base de datos.
En una arquitectura de tres niveles, los términos "capas" y "niveles" no significan
lo mismo ni son similares.

El término "capa" hace referencia a la forma como una solucion es segmentada
desde el punto de vista l6gico:

Presentacion/ Logica de Negocio/ Datos.

bl Usuario E
Litp Wzl biparic S
O e = Gestor E
SErTEr WAP Server comunicaciones $'
A
Paginas HTML TR LI PR Inte rface de usuario |C
o)
N

Servidor Aplicaciones Lagica de negocio

0L

En cambio, el término "nivel", corresponde a la forma en que las capas légicas se

encuentran distribuidas de forma fisica. Por ejemplo:
* Una solucion de tres capas (presentacion, l6gica, datos) que residen en un
solo ordenador (Presentacion+logica+datos). Se dice, que la arquitectura

de la solucién es de tres capas y un nivel.
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* Una solucién de tres capas (presentacion, légica, datos) que residen en
dos ordenadores (presentacion+logica, l6gicat+datos). Se dice que la
arquitectura de la solucion es de tres capas y dos niveles.

* Una solucién de tres capas (presentacion, légica, datos) que residen en
tres ordenadores (presentacion, logica, datos). La arquitectura que la
define es: solucion de tres capas y tres niveles.

http://es.wikipedia.org/wiki/Arquitectura_de_tres_niveles

La capa intermedia es el cddigo que el usuario invoca para recuperar los datos
deseados. La capa de presentacion recibe los datos y los formatea para
mostrarlos adecuadamente. Esta division entre la capa de presentacion y la de la
l6gica permite una gran flexibilidad a la hora de construir aplicaciones, ya que se
pueden tener multiples interfaces sin cambiar la I6gica de la aplicacion.

La tercera capa consiste en los datos que gestiona la aplicaciéon. Estos datos
pueden ser cualquier fuente de informacibn como una base de datos o

documentos XML.

Convertir un sistema de tres niveles a otro multinivel es facil ya que consiste en
extender la capa intermedia permitiendo que convivan multiples aplicaciones en

lugar de una sola.
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Figura : Arquitectura Multinivel.

La arquitectura de las aplicaciones Web suelen presentar un esquema de tres
niveles. El primer nivel consiste en la capa de presentacion que incluye no soélo el
navegador, sino también el servidor web que es el responsable de dar a los datos
un formato adecuado. El segundo nivel esta referido habitualmente a algun tipo de
programa o script. Finalmente, el tercer nivel proporciona al segundo los datos

necesarios para su ejecucion.

Una aplicacion Web tipica recogera datos del usuario (primer nivel), los enviara al
servidor, que ejecutara un programa (segundo y tercer nivel) y cuyo resultado
sera formateado y presentado al usuario en el navegador (primer nivel otra vez).
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Figura : Arquitectura Web de tres niveles.
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http://www.infor.uva.es/~jvegas/cursos/buendia/pordocente/node21.html

2.4.2 SOFTWARE INTERMEDIO (Middleware)
Hasta el momento probablemente tengamos la impresion de que la comunicacion

entre cliente y servidor es directa. Desgraciadamente, esto no es verdad:

normalmente existe por lo menos una capa de software entre ellos. Esta capa se

llama software intermedio (middleware). Esta muestra la comunicacién entre un

cliente ejecutando un navegador como Internet Explorer y un servidor Web.
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Fuente: http://www.desarrolloweb.com/articulos/middleware
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Aqui el software intermedio que se encuentra entre el servidor Web vy el cliente
gue ejecuta el navegador Web intercepta las peticiones que proceden del
navegador. Si se hace una peticion para una pagina Web entonces determina la
localizacion del documento Web y envia una peticion para esa pagina. El servidor
responde a la peticion y devuelve la pagina al software intermedio, quien la dirige

al navegador que la visualizara en la pantalla del monitor que utiliza el cliente.

Existen dos categorias de software intermedio: el software intermedio general y el
software intermedio de servicios.

El software intermedio general es el que esta asociado a los servicios generales
que requieren todos los clientes y servidores. El software tipico que se utiliza

como tal es:

* El software para llevar a cabo comunicaciones utilizando el protocolo
TCP/IP y otros protocolos de red.

 ElI software del sistema operativo que por ejemplo, mantiene un
almacenamiento distribuido de archivos.

* El software de autenticacién, el cual comprueba que un usuario que desee
utilizar un sistema distribuido pueda en efecto hacerlo.

* El software intermedio orientado a mensajes que gestiona el envio de

mensajes desde clientes a servidores y viceversa.

El software intermedio de servicios es el software asociado a un servicio en

particular. Entre los ejemplos tipicos de este tipo de software se incluyen:

* Un software que permite a bases de datos diferentes conectarse a una red
cliente/servidor.

* Un software especifico de objetos distribuidos.

* Un software intermedio de red asociado al protocolo http

» Un software intermedio asociado a productos de seguridad especificos.
(Enciclopedia Wikipedia, 2005 )
http://www.monografias.com/trabajos16/sistemas-distribuidos/sistemas-
distribuidos.shtml#MIDDLE
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2.5 HERRAMIENTAS DE CONSTRUCCION WEB

En el presente capitulo se describird las caracteristicas mas importantes de las
software utilizado en el desarrollo del Sitio Web, dicho software proporcionan una
combinacion potente como herramientas visuales para el desarrollo de

aplicaciones Web.

2.5.1 CAPA DE PRESENTACION

25.11 JAVASCRIPT

JavaScript es un lenguaje interpretado orientado a las paginas web basado en el
paradigma prototipo, con una sintaxis semejante a la del lenguaje Java.

El lenguaje fue inventado por Brendan Eich en la empresa Netscape
Communications, que es la que fabricé los primeros navegadores de Internet
comerciales. Aparecio por primera vez en el producto de Netscape llamado
Netscape Navigator 2.0.

Tradicionalmente, se venia utilizando en paginas web HTML, para realizar tareas
y operaciones en el marco de la aplicacién cliente servidor.

Los autores inicialmente lo llamaron Mocha y mas tarde LiveScript pero fue
rebautizado como JavaScript en un anuncio conjunto entre Sun Microsystems y
Netscape, el 4 de diciembre de 1995.

En 1997 los autores propusieron JavaScript para que fuera adoptado como
estandar de la the European Computer Manufacturers' Association ECMA, que a
pesar de su nombre no es europeo sino internacional, con sede en Ginebra. En
junio de 1997 fue adoptado como un estandar ECMA, con el nombre de
ECMAScript. Poco después también lo fue como un estandar ISO.

JScript es la implementacion de ECMAScript de Microsoft, muy similar al
JavaScript de Netscape, pero con ciertas diferencias en el modelo de objetos del
navegador que hacen a ambas versiones con frecuencia incompatibles.

Para evitar estas incompatibilidades, el World Wide Web Consortium disefi6 el
estandar Document Object Model (DOM, 6 Modelo de Objetos del Documento en
castellano), que incorporan Konqueror, las versiones 6 de Internet Explorer y
Netscape Navigator, Opera version 7, y Mozilla desde su primera version.
http://es.wikipedia.org/wiki/JavaScript
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2.5.1.2 HTML

El HTML, acronimo inglés de HyperText Markup Language (lenguaje de marcas
hipertextuales), es un lenguaje de marcacion disefiado para estructurar textos y
presentarlos en forma de hipertexto, que es el formato estandar de las paginas
web. Gracias a Internet y a los navegadores del tipo Internet Explorer, Opera,
Firefox o Netscape, el HTML se ha convertido en uno de los formatos mas
populares que existen para la construccion de documentos y también de los mas
faciles de aprender.

HTML es una aplicacion de SGML conforme al estandar internacional ISO 8879.
XHTML es una reformulacion de HTML 4 como aplicacion XML 1.0, y que supone
la base para la evolucion estable de este lenguaje. Ademas XHTML permite la
compatibilidad con los agentes de usuario que ya admitian HTML 4 siguiendo un
conjunto de reglas.

2.5.1.2.1 Historia del estandar

En 1989 existian dos técnicas que permitian vincular documentos electrénicos,
por un lado los hipervinculos (links) y por otro lado un poderoso lenguaje de
etiquetas denominado SGML. Por entonces un usuario conocedor de ambas
opciones, Tim Berners-Lee fisico nuclear del Centro Europeo de Investigaciones
Nucleares da a conocer a la prensa que estaba trabajando en un sistema que
permitira acceder a ficheros en linea, funcionando sobre redes de computadoras o
magquinas electronicas basadas en el protocolo TCP/IP.

Principios de 1990, Tim Berners-Lee define por fin el HTML como un subconjunto
del conocido SGML y crea algo mas valioso aun, el World Wide Web. En 1991,
Tim Berners-Lee crea el primer navegador de HTML que funcionaria en modo
texto y para UNIX.

Los trabajos para crear un sucesor del HTML, posteriormente llamado 'HTML+',
comenzaron a finales de 1993. El HTML+ se disefid originalmente para ser un
superconjunto del HTML que permitiera evolucionar gradualmente desde el
formato HTML anterior. A la primera especificacion formal de HTML+ se le dio, por
lo tanto, el nimero de version 2.0 para distinguirla de esos "estandares no
oficiales” previos. Los trabajos sobre HTML+ continuaron, pero nunca se convirtio

en un estandar.
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El borrador del estandar HTML 3.0 fue propuesto por el recién formado W3C en
marzo de 1995. Con él se introdujeron muchas nuevas capacidades, tales como
facilidades para crear tablas, hacer que el texto fluyese alrededor de las figuras y
mostrar elementos matematicos complejos. Aunque se disefi0 para ser
compatible con HTML 2.0, era demasiado complejo para ser implementado con la
tecnologia de la época y, cuando el borrador del estandar expiré en septiembre de
1995, se abandond debido a la carencia de apoyos de los fabricantes de
navegadores web. El HTML 3.1 nunca llegd a ser propuesto oficialmente, y el
estandar siguiente fue el HTML 3.2, que abandonaba la mayoria de las nuevas
caracteristicas del HTML 3.0 y, a cambio, adoptaba muchos elementos
desarrollados inicialmente por los navegadores web Netscape y Mosaic. La
posibilidad de trabajar con féormulas matematicas que se habia propuesto en el
HTML 3.0 pas6 a quedar integrada en un estandar distinto llamado MathML.

El HTML 4.0 también adopté muchos elementos especificos desarrollados
inicialmente para un navegador web concreto, pero al mismo tiempo comenzo a
limpiar el HTML sefalando algunos de ellos como 'desaprobados'.

Ya no va a haber nuevas versiones del HTML. Sin embargo, la herencia del HTML
se mantiene en XHTML, que se basa en XML.
http://es.wikipedia.org/wiki/HTML#Historia_del est.C3.Alndar

2.5.2 CAPA DE NEGOCIO

25.2.1 PHP

PHP es un lenguaje de programacion usado generalmente para la creacion de
contenido para sitios web. El nombre es el acrénimo recursivo de "PHP: Hypertext
Preprocessor” (inicialmente PHP Tools, o, Personal Home Page Tools), y se trata
de un lenguaje interpretado usado para la creacion de aplicaciones para
servidores, o creacion de contenido dinamico para sitios web. Ultimamente
también para la creacion de otro tipo de programas incluyendo aplicaciones con
interfaz grafica usando la libreria GTK+.

2.5.2.1.1 Vision general

El facil uso y la similitud con los lenguajes mas comunes de programacion
estructurada, como C y Perl, permiten a la mayoria de los programadores

experimentados crear aplicaciones complejas con una curva de aprendizaje muy
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suave. También les permite involucrarse con aplicaciones de contenido dindmico
sin tener que aprender todo un nuevo grupo de funciones y practicas.

Debido al disefio de PHP, también es posible crear aplicaciones con una interfaz
grafica para el usuario (también llamada GUI), utilizando la extension PHP-GTK.
También puede ser usado desde la linea de 6rdenes, de la misma manera como
Perl o Python pueden hacerlo, esta version de PHP se llama PHP CLI (Command
Line Interface).

Su interpretacion y ejecucion se da en el servidor, en el cual se encuentra
almacenado el script, y el cliente solo recibe el resultado de la ejecucion. Cuando
el cliente hace una peticion al servidor para que le envie una pagina web,
generada por un script PHP, el servidor ejecuta el intérprete de PHP, el cual
procesa el script solicitado que generara el contenido de manera dinamica,
pudiendo modificar el contenido a enviar, y regresa el resultado al servidor, el cual
se encarga de regresarselo al cliente. Ademas es posible utilizar PHP para
generar archivos PDF, Flash, asi como imagenes en diferentes formatos, entre
otras cosas.

Permite la conexion a diferentes tipos de servidores de bases de datos tales como
MySQL, Postgres, Oracle, ODBC, DB2, Microsoft SQL Server, Firebird y SQLite;
lo cual permite la creacién de Aplicaciones web muy robustas.

PHP también tiene la capacidad de ser ejecutado en la mayoria de los sistemas
operativos tales como UNIX (y de ese tipo, como Linux), Windows y Mac OS X, y
puede interactuar con los servidores de web mas populares ya que existe en
version CGI, moédulo para Apache, e ISAPI.

El modelo PHP puede ser visto como una alternativa al sistema de Microsoft que
utiliza ASP.NET/C#/VB.NET, a ColdFusion de la compafilia Macromedia, a
JSP/Java de Sun Microsystems, y al famoso CGI/Perl. Aunque su creacion y
desarrollo se da en el &mbito de los sistemas libres, bajo la licencia GNU, existe
ademas un compilador comercial llamado Zend Optimizer.

2.5.2.1.2 Historia

PHP fue originalmente disefiado en Perl, seguidos por la escritura de un grupo de
CGI binarios escritos en el lenguaje C por el programador Danés-Canadiense
Rasmus Lerdorf en el afio 1994 para mostrar su curriculum vitae y guardar ciertos

datos, como la cantidad de trafico que su pagina web recibia. El 8 de junio del
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1995 fue publicado "Personal Home Page Tools" después de que Lerdorf lo
combinara con su propio Form Interpreter para crear PHP/FI.
Dos programadores israelies del Technion, Zeev Suraski y Andi Gutmans,
reescribieron el analizador sintactico (parser en inglés) en el afio 1997 y crearon
la base del PHP 3, cambiando el nombre del lenguaje a la forma actual.
Inmediatamente comenzaron experimentaciones publicas de PHP 3 y fue lanzado
oficialmente en junio del 1998.
Para 1999, Suraski y Gutmans reescribieron el cédigo de PHP, produciendo lo
gue hoy se conoce como Zend Engine o motor Zend. También conformaron Zend
Technologies en Ratmat Gan, Israel. En mayo de 2000 PHP 4 fue lanzado bajo el
poder del motor Zend Engine 1.0. El 13 de julio de 2004, fue lanzado PHP 5,
utilizando el motor Zend Engine Il (0 Zend Engine 2). La versidn mas reciente de
PHP es la 5.1.6, que incluye el novedoso PDO (Objetos de Datos de PHP o PHP
Data Objects) y mejoras utilizando todas las ventajas que provee el nuevo Zend
Engine 2.
2.5.2.1.3 Ventajas de PHP
* Es un lenguaje multiplataforma.
* Capacidad de conexién con la mayoria de los manejadores de base de
datos que se utilizan en la actualidad.
* Leer y manipular datos desde diversas fuentes, incluyendo datos que
pueden ingresar los usuarios desde formularios HTML.
 Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de
modulos (Ilamados ext's o extensiones).
* Posee una amplia documentacion en su péagina oficial ([1]).
» Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para
todos.
» Permite las técnicas de Programacion Orientada a Objetos.
* Nos permite crear los formularios para la web
http://es.wikipedia.org/wiki/PHP

2.5.2.2 SERVIDOR WEB APACHE
Apache es uno de los servidores Web mas potentes del mercado, ofreciendo una

perfecta combinacion entre estabilidad y sencillez.
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Las principales caracteristicas de Apache son:
* Funcionalidad en mdltiples plataformas ( Unix / Linux), Windows y otras).
» Elaborado indicie de directorios.
* Soporte del ultimo protocolo http 1.1.
» Sencilla administracion basada en la configuracién de un Unico archivo.

e Soporte para CGl (Common Gatewav Interface) y FastCGI

Apache presenta entre otras caracteristicas mensajes de error altamente
configurables, bases de datos de autenticacién y negociado de contenido, pero
fue criticado por la falta de una interfaz gréafica que ayude en su configuracion.

En la actualidad (2006), Apache es el servidor HTTP mas usado, siendo el
servidor HTTP del 68% de los sitios web en el mundo y creciendo aun su cuota de
mercado (estadisticas histéricas y de uso diario proporcionadas por Netcraft.

http://es.wikipedia.org/wiki/Servidor_web_Apache

2.5.3 CAPA DE DATOS

2531 MySQL

MySQL es uno de los Sistemas Gestores de bases de Datos (SQL) mas
populares desarrolladas bajo la filosofia de cddigo abierto.

La desarrolla y mantiene la empresa MySQL AB pero puede utilizarse

gratuitamente y su codigo fuente esta disponible libremente.

Inicialmente, MySQL carecia de elementos considerados esenciales en las bases
de datos relacionales, tales como integridad referencial y transacciones. A pesar
de ello, atrajo a los desarrolladores de paginas web con contenido dinamico,
justamente por su simplicidad; aquellos elementos faltantes fueron llenados por la
via de las aplicaciones que la utilizan.
Poco a poco los elementos faltantes en MySQL estan siendo incorporados tanto
por desarrollos internos, como por desarrolladores de software libre. Entre las
caracteristicas disponibles en las ultimas versiones se puede destacar:

* Amplio subconjunto del lenguaje SQL.

* Algunas extensiones son incluidas igualmente.

» Disponibilidad en gran cantidad de plataformas y sistemas.
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» Diferentes opciones de almacenamiento segun si se desea velocidad en
las operaciones o el mayor numero de operaciones disponibles.
* Transacciones y claves foraneas.
» Conectividad segura.
* Replicacion.
» Busqueda e indexacion de campos de texto.
http://es.wikipedia.org/wiki/MySQL

2.5.4 MACROMEDIA FLASH MX 2004

Flash es la plataforma de software de predominancia indiscutible, usada por mas
de un millon de profesionales y con una presencia en mas del 97% de los equipos
de escritorio con conexion a Internet en todo el mundo, asi como en una amplia

gama de dispositivos.

Macromedia Flash MX 2004 le permite a los disefiadores y desarrolladores
integrar video, texto, audio y graficos en experiencias dinamicas que le permiten
al cliente imbuirse en su vivencia y que producen resultados superiores para
marketing y presentaciones interactivas, aprendizaje electrénico e interfaces de
usuario de aplicaciones. Los Timeline Effects permiten a los disefiadores afadir
transiciones comunes como difusiones y sombras sin necesidad de scripting.
Comportamientos (“Behaviours”) pre-definidos, eliminan la necesidad de un
scripting complejo de navegacion. ElI compilador de alto desempefio mejora
significativamente el nivel de reproduccion del sonido, incluso con contenido
creado para versiones anteriores de Flash Player Mejoras en Flash Player 7
entregan un desempefo adicional que ofrecen la mejor experiencia para el
usuario final. Flash MX 2004 ofrece integracibn Unica a Macromedia

Dreamweaver, Fireworks y las otras herramientas de disefio

Flash MX 2004 también incluye Elementos MX para Flash, componentes de
aplicacion que facilitan a los desarrolladores el crear rapidamente grandes

experiencias con una imagen visual consistente. (Horizonteweb.com, 2005)
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El nuevo lenguaje ActionScript 2.0 permite a los desarrolladores anadir
interactividad sofisticada a su contenido. Nuevo soporte para Hojas de Estilo en
Cascada —CSS- permite a los usuarios entregar sitios hibridos que mezclan Flash

y HTML con una imagen visual consistente.

Los Elementos MX para Flash incluyen plantillas para proyectos comunes como
presentaciones y anuncios para la Web, asi como componentes utiles para la
interfase de usuario como los “data grid”, un “player” para multimedia y un
“accordion pane”.

http://www.horizonteweb.com/revision/flashMX.htm

2.5.5 MACROMEDIA DREAMWEAVER MX 2004

Dreamweaver MX 2004 es la opcion profesional para la creacién de sitios y
aplicaciones web. Proporciona una combinacién potente de herramientas visuales
de disposicion, caracteristicas de desarrollo de aplicaciones y soporte para la
edicion de codigo. Gracias a las robustas caracteristicas para la integracion y
disefio basado en CSS, Dreamweaver permite que los disefiadores vy
desarrolladores web creen y manejen cualquier sitio web con toda facilidad.

Dreamweaver MX 2004 incluye potentes controles basados en normas para
asegurar un disefio de alta calidad. Un entorno de disefio construido en torno a
las hojas de estilo en cascada (CSS) hace posible un desarrollo mas rapido y mas
eficiente de sitios profesionales creados con cédigo limpio.

Dreamweaver MX 2004 es abierto y ampliable y cuenta con los productos vy las
tecnologias que usted usa, para darle la libertad y la flexibilidad de elegir la
tecnologia que mas le conviene, ahora y en el futuro. Ya que permite desarrollar
sitios web de HTML, XHTML, XML, ASP, ASP.NET, JSP, PHP y Macromedia
ColdFusion. Ademas Dreamweaver MX 2004 ofrece un FTP seguro para codificar
completamente todas las transferencias de archivos y evitar el acceso no
autorizado a los datos, contenido de archivos, nombres de usuario y contrasenas.

http://www.horizonteweb.com/revision/dreamweaverMX.htm
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2.5.6 MACROMEDIA FIREWORKS MX 2004

Fireworks MX 2004 tiene las herramientas que los profesionales del web
necesitan para crear de todo, desde botones graficos sencillos hasta sofisticados
efectos de rollover. Permite Importar, editar e integrar facilmente todos los
principales formatos gréaficos, incluidos imagenes vectoriales y de mapas de bits.
Con Fireworks MX 2004 podemos exportar facilmente imagenes de Fireworks a

Flash, Dreamweaver y aplicaciones de terceros.

Fireworks MX 2004 permite crear rdpidamente graficos web de alta calidad e
interactividad compleja. Fireworks ofrece todas las herramientas familiares que
usted necesita: edicion de fotos robusta, control de texto preciso y creacion de

imagenes profesional.

Fireworks proporciona un conjunto de herramientas completo y profesional para
una produccion rapida y actualizaciones faciles con lo cual se reduce el tiempo
necesario para el disefio y el desarrollo de imagenes, aun al trabajar con
imagenes grandes.

http://www.horizonteweb.com/revision/fireworks.htm
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CAPITULO 3

3. ASPECTOS METODOLOGICOS
3.1 PARADIGMA ESPIRAL ORIENTADO A LA WEB

A medida que la evolucion de las WebApps ( Sistemas se aplicacion basadas en
Web) pasa de utilizar recursos estaticos de informacion controlada por el
contenido a utilizar entornos de aplicacion dinamicos controlados por el usuario,
cada ves es mas importante la necesidad de implementar una gestién sélida y
unos principios de ingenieria. Para conseguir esto, es necesario desarrollar un
marco de trabajo IWeb (Ingeniera Web) que acomparie a un modelo de proceso
eficaz, popularizado por la actividades del marco de trabajo y por las tarea de

Ingenieria.

El modelo en espiral trata de desarrollar incrementalmente el proyecto,
dividiéndolo en muchos subproyectos. Uno de los puntos mas importantes del
proceso es concentrarse primero en los aspectos mas criticos del proyecto. La
idea es definir e implementar las caracteristicas mas importantes primero, y con el
conocimiento adquirido para hacerlo, volver hacia atras y reimplementar las

caracteristicas siguientes en pequefios subproyectos.

El modelo en espiral orientado a la web se divide en un nimero de actividades
estructurales, también llamadas regiones de tareas. Generalmente, existen entre

tres y seis regiones de tareas.

3.1.1 COMUNICACION CON EL CLIENTE O FORMULACION
Las tareas requeridas para establecer comunicacion entre el desarrollador y el
cliente. Actividad que identifica las metas y lo objetivos de la WebApp, y establece

el ambito del primer incremento.

3.1.2 PLANIFICACION
La planificacion estima el coste global del proyecto, evalla los riesgos asociados

con el esfuerzo del desarrollo, y define una planificacion del desarrollo bien
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granulada para el incremento final de la WebApp, con una aplicacion mas
toscamente granulada para los incrementos subsiguientes.. Son todos los

requerimientos.

3.1.3 ANALISIS DE RIESGOS

Establece los requerimientos técnicos para la WebApp e identifica los elementos
del contenido que se van a incorporar. También se define los requisitos de disefio
grafico (estética). Es decir se identifica los datos y requisitos funcionales y de

comportamiento para la aplicacion web.

3.1.4 INGENIERIA

Aqui se incorpora dos tareas paralelas, el Disefio del Contenido y la Produccion,
son tareas llevadas a cabo por personas no técnicas del equipo IWeb. El objetivo
de estas tareas es disefiar, producir y/o adquirir todo el contenido de texto, grafico
y video que se vayan a integrar en la WebApp. Al mismo tiempo se lleva a cabo

un conjunto de tareas de disefio.

3.1.5 GENERACION DE PAGINAS

La generacion de paginas es una actividad de construccion que hace mucho uso
de las herramientas automatizadas para la creacion de la WebApp. El contenido
definido en la actividad de ingenieria se fusiona con los disefios arquitectonicos,
de navegacion y de la interfaz para la elaboracién de paginas Web ejecutables en
HTML, XML y otros lenguajes orientados a procesos (java). Durante esta actividad
también se lleva a cabo la integracion con el software intermedio (Middleware) de
componentes (es decir. COBRA, DCOM o JavaBEan). Las pruebas ejercitan la
navegacion, intentan descubrir los errores de los applets, guiones y formularios, y
ayuda a asegurar que la WeApp funcionara correctamente en diferentes entornos

(por ejemplo, con diferentes navegadores)

3.1.6 EVALUACION EL CLIENTE
En este punto es donde se solicitan cambios, tiene lugar la ampliacion del &mbito.
(Pressman, 2002)
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Figura : El modelo de proceso IWeb.

3.2 METODOLOGIA

La Metodologia es el establecimiento de teorias sobre el Método. Entonces la
metodologia es la descripcion y el analisis de los métodos. Podriamos afirmar que
la metodologia es el estudio analitico y critico de los métodos de investigacion y
de prueba, esto incluye:

La descripcion, el analisis y la valoracion critica de los métodos que conciernen a
la investigacion.

Lo trascendente de la metodologia es que le interesa mas el proceso de
investigacién que los mismos resultados.

En la era espacial en la cual nos desarrollamos, el bombardeo permanente de
informacion demanda de cada uno de los sujetos la busqueda de diferentes
procedimientos y mecanismos de accion, es decir, las herramientas mas idoneas
para aplicar esa informacion y transformarla en conocimiento. La informacion dista
mucho del significado de conocimiento, a la primera se la puede conceptuar como
los datos que obtenemos por diversos medios y la segunda como la puesta en
practica de aquellos datos que han sido obtenidos.

Al hablar de metodologia hacemos referencia a los diversos mecanismos de rigor
l6gico-cientifico, que ayudan a desarrollar el conocimiento, dentro de cada una de
las disciplinas cientificas. La metodologia une y procesa todos los componentes
de las areas del saber, de igual forma, construye sistemas que permiten llegar a
los objetivos, metas, desafios y por ende los consabidos resultados. (C. Villalba,
2004)
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3.3 METODOLOGIA OOHDM
3.3.1 INTRODUCCION A OOHDM

Las metodologias tradicionales de ingenieria de software, o las metodologias para
sistemas de desarrollo de informacién, no contienen una buena abstraccion capaz
de facilitar la tarea de especificar aplicaciones hipermedia. El tamafo, la
complejidad y el nimero de aplicaciones crecen en forma acelerada en la
actualidad, por lo cual una metodologia de disefio sistematica es necesaria para

disminuir la complejidad y admitir evolucion y usabilidad.

Producir aplicaciones en las cuales el usuario pueda aprovechar el potencial del
paradigma de la navegacion de sitios web, mientras ejecuta transacciones sobre
bases de informacion, es una tarea muy dificil de lograr. En primer lugar, la
navegacion posee algunos problemas. Una estructura de navegacion robusta es
una de las claves del éxito en las aplicaciones hipermedia. Si el usuario entiende
donde puede ir y como llegar al lugar deseado, es una buena sefal de que la

aplicacién ha sido bien disefiada.

Construir la interfaz de una aplicaciéon web es también una tarea compleja; no sélo
se necesita especificar cuales son los objetos de la interfaz que deberian ser
implementados, sino también la manera en la cual estos objetos interactuaran con
el resto de la aplicacion. En hipermedia existen requerimientos que deben ser

satisfechos en un entorno de desarrollo unificado.

Por un lado, la navegacién y el comportamiento funcional de la aplicacién
deberian ser integrados. Por otro lado, durante el proceso de disefio se deberia
poder desacoplar las decisiones de disefio relacionadas con la estructura
navegacional de la aplicacion, de aquellas relacionadas con el modelo del
dominio.

http://www.unab.edu.co/editorialunab/revistas/rcc/pdfs/r22_art5 c.pdf

3.3.2 FASES DE LA METODOLOGIA OOHDM
La metodologia aplicada para el desarrollo del proyecto y propuesta, es la
OOHDM (Object — Oriented Hypermedia Design Method, Método de Disefio
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Hipermedia Orientado a Objeto). La misma fue seleccionada ya que satisface los

requerimientos de la aplicacion, especialmente en lo referente al desarrollo Web.

Captura de Requerimientos.- Uno de los procesos esenciales para el
desarrollo de un software de calidad, es la correcta captura de
requerimientos por parte de los disefladores del sistema a desarrollar.
Disefio Conceptual.- El resultado de ésta fase, son los requerimientos
expresados en los diagramas de clases Graig, L.(1998).

Disefio Navegacional.- En esta fase, se hace un bosquejo de la conexion
entre las paginas de la aplicacion Web a desarrollar.

Disefio Abstracto de Interfaz.- El Disefio de interfaz es una actividad critica
en las aplicaciones interactivas, incluyendo la hipermedia. Aunque los
objetos han sido usados por afios en el campo del disefio de interfaz de
usuario, el enfoque ha sido principalmente aplicado al software elaborado y
no para la especificacion de contenidos.

Implementacion.- En esta fase se implementa el software hipermedia. Los
modelos construidos independientemente de la plataforma de
implementacion son traducidos a un ambiente de ejecucion

Pruebas.- En esta fase se llevan a cabo las pruebas a la aplicacién antes

de colocarla en produccion.

http://edutec2004.Imi.ub.es/pdf/157.pdf

3.3.3 CAPTURA DE REQUERIMIENTOS

En el desarrollo de software de calidad, es esencial la captura correcta de

requerimientos por parte de los disefiadores del sistema a desarrollar. es

necesario incorporar esta fase al OOHDM. Aqui, es primordial identificar a los

actores (stakeholders) y las tareas que ellos van a ejecutar. Luego, los escenarios

son recolectados para cada tarea y tipo de actor, produciendo los Casos de Uso,

los cuales son una representacion grafica concisa de la interaccion entre el

usuario y el sistema durante la ejecucion de una tarea.
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3.3.4 DISENO CONCEPTUAL

Durante esta actividad se construye un esquema conceptual representado por los
objetos del dominio, las relaciones y colaboraciones existentes establecidas entre
ellos. En las aplicaciones hipermedia convencionales, cuyos componentes de
hipermedia no son modificados durante la ejecucién, se podria usar un modelo de
datos semantico estructural (como el modelo de entidades y relaciones). De este
modo, en los casos en que la informacion base pueda cambiar dinamicamente o
se intenten ejecutar calculos complejos, se necesitara enriquecer el
comportamiento del modelo de objetos.

En OOHDM, el esquema conceptual esta construido por clases, relaciones y
subsistemas. Las clases son descritas como en los modelos orientados a objetos
tradicionales. Sin embargo, los atributos pueden ser de mudltiples tipos para
representar perspectivas diferentes de las mismas entidades del mundo real.

Se usa notacion similar a UML (Lenguaje de Modelado Unificado).
http://edutec2004.Imi.ub.es/pdf/157.pdf

3.3.5 DISENO NAVEGACIONAL

La primera generacion de aplicaciones web fue pensada para realizar navegacion
a través del espacio de informacion, utilizando un simple modelo de datos de
hipermedia. En OOHDM, la navegacion es considerada un paso critico en el
disefio aplicaciones. Un modelo navegacional es construido como una vista sobre
un disefio conceptual, admitiendo la construccion de modelos diferentes de
acuerdo con los diferentes perfiles de usuarios. Cada modelo navegacional

provee una vista subjetiva del disefio conceptual.

El disefio de navegacion es expresado en dos esquemas: el esquema de clases
navegacionales y el esquema de contextos navegacionales. En OOHDM existe un
conjunto de tipos predefinidos de clases navegacionales:

nodos, enlaces y estructuras de acceso. 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 nodos.
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La principal estructura primitiva del espacio navegacional es la nocion de contexto
navegacional. Un contexto navegacional es un conjunto de nodos, enlaces, clases
de contextos, y otros contextos navegacionales (contextos anidados). Pueden ser
definidos por comprension o extension, o por enumeracion de sus miembros.

Los contextos navegacionales juegan un rol similar a las colecciones y fueron
inspirados sobre el concepto de contextos anidados. Organizan el espacio
navegacional en conjuntos convenientes que pueden ser recorridos en un orden
particular y que deberian ser definidos como caminos para ayudar al usuario a
lograr la tarea deseada.

Los nodos son enriquecidos con un conjunto de clases especiales que permiten
de un nodo observar y presentar atributos (incluidos las anclas), asi como
métodos (comportamiento) cuando se navega en un particular contexto.

http://www.unab.edu.co/editorialunab/revistas/rcc/pdfs/r22_art5_c.pdf

3.3.6 DISENO ABSTRACTO DE INTERFAZ

Una vez que las estructuras navegacionales son definidas, se deben especificar
los aspectos de interfaz. Esto significa definir la forma en la cual los objetos
navegacionales pueden aparecer, coOmo los objetos de interfaz activaran la
navegacion y el resto de la funcionalidad de la aplicacion, qué transformaciones
de la interfaz son pertinentes y cuando es necesario realizarlas.

Una clara separacion entre disefio navegacional y disefio de interfaz abstracta
permite construir diferentes interfaces para el mismo modelo navegacional,

dejando un alto grado de independencia de la tecnologia de interfaz de usuario.
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El aspecto de la interfaz de usuario de aplicaciones interactivas (en particular las
aplicaciones web) es un punto critico en el desarrollo que las modernas
metodologias tienden a descuidar. En OOHDM se utiliza el disefio de interfaz
abstracta para describir la interfaz del usuario de la aplicacion de hipermedia.

El modelo de interfaz ADVs (Vista de Datos Abstracta) especifica la organizaciéon
y comportamiento de la interfaz, pero la apariencia fisica real o de los atributos, y
la disposicion de las propiedades de las ADVs en la pantalla real son hechas en la
fase de implementacion.

http://www.unab.edu.co/editorialunab/revistas/rcc/pdfs/r22_art5_c.pdf

3.3.7 IMPLEMENTACION

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

Al llegar a esta fase, el primer paso que debe realizar el disefiador es definir los
items de informacion que son parte del dominio del problema. Debe identificar
también, cobmo son organizados los items de acuerdo con el perfil del usuario y su
tarea; decidir qué interfaz deberia ver y como deberia comportarse. A fin de
implementar todo en un entorno web, el disefiador debe decidir ademas qué
informacion debe ser almacenada.

http://www.unab.edu.co/editorialunab/revistas/rcc/pdfs/r22_art5 c.pdf

3.3.8 PRUEBAS

En este caso a medida que se codifiquen las tareas, se van a ir aplicando las
pruebas unitarias a cada una de ellas, con el fin de ir constatando el buen
funcionamiento de los médulos, para luego poder ensamblar el sistema y asi

realizar las pruebas definitivas con el cliente.
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3.4 UML (Unified Modeling Language)

El Lenguaje de Modelado Unificado (UML) es la sucesion de una serie de
métodos de analisis y disefio orientadas a objetos que aparecen a fines de los
80's y principios de los 90s. Directamente unifica los métodos de Booch,
Rumbaugh (OMT), y Jacobson, y algo mas.

UML es llamado un lenguaje de modelado, no un método. Los métodos consisten
de ambos de un lenguaje de modelado y de un proceso.

http://agamenon.uniandes.edu.co/~pfigueroa/soo/uml

UML Es un lenguaje de modelado visual que se usa para especificar, visualizar,
construir y documentar artefactos de un sistema de software. Se usa para
entender, disefiar, configurar, mantener y controlar la informacion sobre los
sistemas a construir.

UML capta la informacion sobre la estructura estatica y el comportamiento
dindmico de un sistema. Un sistema se modela como una coleccion de objetos
discretos que interactian para realizar un trabajo que finalmente beneficia a un
usuario externo.

El lenguaje de modelado pretende unificar la experiencia pasada sobre técnicas
de modelado e incorporar las mejores practicas actuales en un acercamiento
estandar.

UML no es un lenguaje de programacion. Las herramientas pueden ofrecer
generadores de codigo de UML para una gran variedad de lenguaje de
programacién, asi como construir modelos por ingenieria inversa a partir de
programas existentes.

Es un lenguaje de propdésito general para el modelado orientado a objetos. UML
es también un lenguaje de modelamiento visual que permite una abstraccion del
sistema y sus componentes.

Existian diversos métodos y técnicas Orientadas a Objetos, con muchos aspectos
en comun pero utilizando distintas notaciones, se presentaban inconvenientes
para el aprendizaje, aplicacion, construccion y uso de herramientas, etc., ademas

de pugnas entre enfoques, lo que genero la creacion del UML como estandar para
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el modelamiento de sistemas de software principalmente, pero con posibilidades

de ser aplicado a todo tipo de proyectos.

http://www.creangel.com/uml/intro.php

3.4.1 DIAGRAMAS PARA MODELAMIENTO

3.4.1.1 Diagramas de Caso de Uso

Jacobsson en define a los casos de uso y a los actores como:

“Los Actores representan lo que interactia con el sistema. Ellos representan a

todo lo que necesita intercambiar informacion con el sistema. Las instancias de

los actores son los usuarios del sistema, ellos llevan a cabo un numero de

operaciones con el sistema y desarrollan una secuencia de transacciones en

comunicacion con el sistema. A esta secuencia de acciones se llama Caso de

uso.

Los casos de uso se usan para especificar el comportamiento del sistema sin

definir su estructura, la forma de que un modelo de Caso de uso es realizado en

términos de objetos que son definidos por clases dentro del sistema se puede

describir con diagramas de colaboracion.

caso de uso padre aostracto Cas0 de Uso exensor Sostracto

T =includes

SistemaB

.

caso G s de IncSicon Concrets

ActorB

Emite del sistema

http://www.creangel.com/uml/casouso.php#

34111 Notacién del Diagrama de Caso de usm-diagrama de caso de uso

es una gréafica de actores, un conjunto de casos de uso, posiblemente algunas

interfaces y las relaciones entre estos elementos. Las relaciones son asociaciones
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entre los actores y los casos de uso generalizaciones entre los actores y

generalizaciones, extensiones e inclusiones entre los casos de uso.

—>

Cliente Depositar item

3.4.1.1.2 Relaciones de los Casos de uday varias relaciones estandar entre
los casos de uso o entre los actores y los casos de uso.

e Asociacion ( ). La participacion de un actor en el Caso de uso, i. €.
instancias de el actor e instancias de el caso de uso se comunican entre si.
Esta es la Unica relacion entre los actoresy los C  asos de uso.

e Extension (__e_ ). Una relacién de extension entre el caso de uso Ay el
caso de uso B indica que una instancia de el caso de uso B puede ser
aumentada (Dependiendo de ciertas condiciones especificadas en la
extension) por el comportamiento de especificado en el Caso de uso B. El
comportamiento es insertado el punto definido como punto de extension del
Caso de uso B, el cual es referenciado por la relacion externa.

* Generalizacion («—) ( Una generalizacion de un caso de uso A hacia el
caso de uso B indica que A es una especializacion de B

e Inclusién (__i_ ). Unarelacion de inclusion del caso de uso A hacia el
Caso de uso B indica que una instancia del caso de uso A también
contendrd el comportamiento especificado por B. El comportamiento es
incluido en el punto definido en A.

http://www.geocities.com/txmetsb/#Que es un Use Case

3.4.1.2 Diagrama de Clases
Un diagrama de clases sirve para visualizar las relaciones entre las clases que
involucran el sistema, las cuales pueden ser asociativas, de herencia, de uso y de
contenido.
Un diagrama de clases esta compuesto por los siguientes elementos:

» Clase: atributos, métodos vy visibilidad.

» Relaciones: Herencia, Composicion, Agregacion, Asociacion y Uso.
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34121 Clase.Es la unidad béasica que encapsula toda la informacion de un
Objeto (un objeto es una instancia de una clase). A través de ella podemos
modelar el entorno en estudio (una Casa, un Auto, una Cuenta Corriente, etc.).

En UML, una clase es representada por un rectangulo que posee tres divisiones:

Mombre Claze:

cAtmbutoz:

Uperaciones

o Métados

En donde:

Superior : Contiene el nombre de la Clase

Intermedio : Contiene los atributos (o variables de instancia) que caracterizan a la
Clase (pueden ser private, protected o public).

Inferior : Contiene los métodos u operaciones, los cuales son la forma como
interactia el objeto con su entorno (dependiendo de la visibilidad: private,
protected o public).

Ejemplo:

Una Cuenta Corriente que posee como caracteristica:

Balance

Puede realizar las operaciones de:

Depositar

Girar

y Balance

El disefio asociado es:

Cuenta
&sbalance - int

®depositarimonta © int) © void
®girar(monto ; int) : boolean
®halance() : int

3.4.1.2.2 AtributosLos atributos o caracteristicas de una Clase pueden ser de
tres tipos, los que definen el grado de comunicacion y visibilidad de ellos con el

entorno, estos son:
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Public (+, o): Indica que el atributo sera visible tanto dentro como fuera de la

clase, es decir, es accesible desde todos lados.

Private (-,@): Indica que el atributo s6lo sera accesible desde dentro de la

clase (s6lo sus meétodos lo pueden accesar).

Protected (#, %): Indica que el atributo no sera accesible desde fuera de la
clase, pero si podra ser accesado por métodos de la clase ademas de las

subclases que se deriven (ver herencia).

3.4.1.2.3 Métodost.os métodos u operaciones de una clase son la forma en

como ésta interactla con su entorno, éstos pueden tener las caracteristicas:

Public (+,‘): Indica que el método sera visible tanto dentro como fuera de la

clase, es decir, es accesible desde todos lados.

Private (-,@): Indica que el método solo sera accesible desde dentro de la

clase (s6lo otros métodos de la clase lo pueden accesar).

Protected (#, E ): Indica que el método no serd accesible desde fuera de la
clase, pero si podra ser accesado por métodos de la clase ademas de métodos de
las subclases que se deriven (ver herencia).

http://www.clikear.com/manuales/uml/diagramasestructuraestatica.asp

3.4.1.24 Relaciones entre Claséghora ya definido el concepto de Clase, es
necesario explicar como se pueden interrelacionar dos o mas clases (cada uno
con caracteristicas y objetivos diferentes).
Antes es necesario explicar el concepto de cardinalidad de relaciones:
En UML, la cardinalidad de las relaciones indica el grado y nivel de dependencia,
se anotan en cada extremo de la relacion y éstas pueden ser:

e uno o muchos :1..* (1..n)

0o muchos : 0..*(0..n)

e numero fijo : m (m denota el nUmero).
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Herencia (Especializacion/Generalizacion) e

Indica que una subclase hereda los métodos y atributos especificados por una
Super Clase, por ende la Subclase ademas de poseer sus propios métodos y
atributos, poseera las caracteristicas y atributos visibles de la Super Clase (public

y protected), ejemplo:

Yehiculo
Beduena ; string
Wepuertas | int
Teruedas :int

®yehiculol)
S-wehiculol)
‘caracterlstmas () vaoid

[ A

ALto Carmioneta

&rescapotable ; hoolean Etara ; float
&carga : float

®auto))

S~ Autal) SCamiaonetal)
%caracteristicas() ; vaid %-~Camioneta()

Ssuhir() : woid Scaracteristicas() : void
®hajar() ; void ®rargar(kilos ; fioat) ; void

En la figura se especifica que Auto y Camion heredan de Vehiculo, es decir, Auto
posee las Caracteristicas de Vehiculo (Precio, VelMax, etc) ademas posee algo
particular que es Descapotable, en cambio Camién también hereda las
caracteristicas de Vehiculo (Precio, VelMax, etc) pero posee como particularidad
propia Acoplado, Tara y Carga.

Cabe destacar que fuera de este entorno, lo Unico "visible" es el método
Caracteristicas aplicable a instancias de Vehiculo, Auto y Camion, pues tiene
definicion publica, en cambio atributos como Descapotable no son visibles por ser

privados.

Agregacion : = -

Para modelar objetos complejos, n bastan los tipos de datos basicos que proveen
los lenguajes: enteros, reales y secuencias de caracteres. Cuando se requiere
componer objetos que son instancias de clases definidas por el desarrollador de

la aplicacion, tenemos dos posibilidades:
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Por Valor : Es un tipo de relacion estatica, en donde el tiempo de vida del objeto
incluido esta condicionado por el tiempo de vida del que lo incluye. Este tipo de
relacion es comunmente llamada:

Composicion (el Objeto base se construye a partir del objeto incluido, es decir, es
"parte/todo").

Por Referencia: Es un tipo de relacidon dinamica, en donde el tiempo de vida del
objeto incluido es independiente del que lo incluye. Este tipo de relacion es
comunmente llamada

Agregacion (el objeto base utiliza al incluido para su funcionamiento).

Un Ejemplo es el siguiente:

Almacen

2y

Cuentas Cliente

En donde se destaca que:

Un almacén posee Clientes y Cuentas (los rombos van en el objeto que posee las
referencias).

Cuando se destruye el Objeto almacén también son destruidos los objetos Cuenta
asociados, en cambio no son afectados los objetos Cliente asociados.

La composicion (por Valor) se destaca por un rombo relleno.

La agregaciéon (por Referencia) se destaca por un rombo transparente.

La flecha en este tipo de relacion indica la navegabilidad del objeto referenciado.

Cuando no existe este tipo de particularidad la flecha se elimina.

Asociacion :

La relacion entre clases conocida como Asociacion, permite asociar objetos que
colaboran entre si. Cabe destacar que no es una relacion fuerte, es decir, el
tiempo de vida de un objeto no depende del otro.

Ejemplo:
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Cliente ordenCompra

Un cliente puede tener asociadas muchas Ordenes de Compra, en cambio una
orden de compra solo puede tener asociado un cliente.

Dependencia o Instanciacion (uso) Attt

Representa un tipo de relacion muy particular, en la que una clase es instanciada
(su instanciacion es dependiente de otro objeto/clase). Se denota por una flecha
punteada.

El uso mas particular de este tipo de relaciéon es para denotar la dependencia que
tiene una clase de otra, como por ejemplo una aplicacién grafica que instancia
una ventana (la creacion del Objeto Ventana esta condicionado a la instanciacion

proveniente desde el objeto Aplicacion):

Aplicacion Ventana

Cabe destacar que el objeto creado (en este caso la Ventana gréafica) no se

almacena dentro del objeto que lo crea (en este caso la Aplicacion).

3.4.1.25 Casos Particulares:

Clase Abstracta :

Empleado

7=

Operario Gerente

Una clase abstracta se denota con el nombre de la clase y de los métodos con
letra "itdlica". Esto indica que la clase definida no puede ser instanciada pues
posee métodos abstractos (ain no han sido definidos, es decir, sin
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implementacion). La Unica forma de utilizarla es definiendo subclases, que
implementan los métodos abstractos definidos.

Clase parametrizada :

______________

Diccionario

S0efinir(key | KEY, item ; ITEM)
SConsultar(key | KEY) : ITEM

Una clase parametrizada se denota con un subcuadro en el extremo superior de
la clase, en donde se especifican los parametros que deben ser pasados a la
clase para que esta pueda ser instanciada. El ejemplo mas tipico es el caso de un
Diccionario en donde una llave o palabra tiene asociado un significado, pero en
este caso las llaves y elementos pueden ser genéricos.

http://www.dcc.uchile.cl/~psalinas/uml/modelo.html

3.4.1.3 Diagramas de Interaccién

Los diagramas de interaccion, representan la forma en como un Cliente (Actor) u
Objetos (Clases) se comunican entre si en peticibn a un evento. Esto implica
recorrer toda la secuencia de llamadas, de donde se obtienen las
responsabilidades claramente.

Dichos diagramas pueden ser obtenidos de dos partes, desde el Diagrama
Estatico de Clases o el de Casos de Uso (son diferentes).

Los componentes de un diagrama de interaccion son:

+ Un Objeto o Actor.

* Mensaje de un objeto a otro objeto.

+ Mensaje de un objeto a si mismo.

Objeto/Actor

El rectangulo representa una instancia de un Objeto en particular, y la linea
punteada representa las llamadas a métodos del objeto.
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http://www.dcc.uchile.cl/~psalinas/uml/interaccion.html

Mensaje a Otro Objeto :

Se representa por una flecha entre un objeto y otro, representa la llamada de un
método (operacién) de un objeto en particular.

Mensaje al Mismo Objeto :

No solo llamadas a métodos de objetos externos pueden realizarse, también es
posible visualizar llamadas a métodos desde el mismo objeto en estudio.

Hay dos tipos de diagrama de interaccion, ambos basados en la misma
informacion, pero cada uno enfatizando un aspecto particular: Diagramas de

Secuencia y Diagramas de Colaboracion.

34131 Diagrama de SecuencidJn diagrama de Secuencia muestra una
interaccion ordenada segun la secuencia temporal de eventos. En particular,
muestra los objetos participantes en la interaccion y los mensajes que
intercambian ordenados segun su secuencia en el tiempo. El eje vertical
representa el tiempo, y en el eje horizontal se colocan los objetos y actores
participantes en la interaccion, sin un orden prefijado. Cada objeto o actor tiene
una linea vertical, y los mensajes se representan mediante flechas entre los
distintos objetos. El tiempo fluye de arriba abajo. Se pueden colocar etiquetas
(como restricciones de tiempo, descripciones de acciones, etc.) bien en el margen
izquierdo o bien junto a las transiciones o activaciones a las que se refieren.

http://www.clikear.com/manuales/uml/diagramainteraccion.asp
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El diagrama de Secuencia Muestra las interacciones entre los objetos
organizadas en una secuencia temporal. En particular muestra los objetos

participantes en la interaccion y la secuencia de mensajes intercambiados.
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http://www.creangel.com/uml/secuencia.php#
34131 Diagrama de Colaboracionun Diagrama de Colaboraciéon muestra

una interaccién organizada basandose en los objetos que toman parte en la
interaccién y los enlaces entre los mismos (en cuanto a la interaccion se refiere).
A diferencia de los Diagramas de Secuencia, los Diagramas de Colaboracion
muestran las relaciones entre los roles de los objetos. La secuencia de los
mensajes y los flujos de ejecucidbn concurrentes deben determinarse
explicitamente mediante nUmeros de secuencia.

http://www.dcc.uchile.cl/~psalinas/uml/interaccion.html
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Un Diagrama de Colaboracion muestra interacciones organizadas alrededor de
los roles. A diferencia de los diagramas de secuencia, los diagramas de

colaboracion muestran explicitamente las relaciones de los roles.

rol de clashcador
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1:RevisarCridito(cliente) } l JcargaraCuonta(cliente coste)
B,
bt |, =t ————— MEOACION G SENDICID Lo
NUMED e SECUENEIA Oficinia
deCrédio

http://www.creangel.com/uml/colaboracion.php#

3.4.1.4 Diagrama de Estados
Un Diagrama de Estados muestra la secuencia de estados por los que pasa bien
un caso de uso, bien un objeto a lo largo de su vida, o bien todo el sistema. En él
se indican qué eventos hacen que se pase de un estado a otro y cuales son las
respuestas y acciones que genera.
En cuanto a la representacion, un diagrama de estados es un grafo cuyos nodos
son estados y cuyos arcos dirigidos son transiciones etiqguetadas con los nombres
de los eventos. Un estado se representa como una caja redondeada con el
nombre del estado en su interior. Una transicion se representa como una flecha
desde el estado origen al estado destino.
La caja de un estado puede tener 1 0 2 compartimentos.

* En el primer compartimento aparece el nombre del estado.

* El segundo compartimento es opcional, y en él pueden aparecer acciones

de entrada, de salida y acciones internas.

Una accion de entrada aparece en la forma entrada/accién_asociada donde
accion_asociada es el nombre de la accidén que se realiza al entrar en ese estado.
Cada vez que se entra al estado por medio de una transicion la accion de entrada
se ejecuta.

http://es.tldp.org/Tutoriales/doc-modelado-sistemas-UML/multiple-html|/x98.html
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Una accion de salida aparece en la forma salida/accion_asociada. Cada vez que
se sale del estado por una transicion de salida la accion de salida se ejecuta.
Una accidén interna es una accidn que se ejecuta cuando se recibe un
determinado evento en ese estado, pero que no causa una transicion a otro
estado. Se indica en la forma nombre_de_evento/accion_asociada.

Un diagrama de estados puede representar ciclos continuos o bien una vida finita,
en la que hay un estado inicial de creacion y un estado final de destruccion

(finalizacion del caso de uso o destruccion del objeto).

NOMDRE o eventn  Darkmetnos CONCRCIOnN .
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exit / accidnd accion che salcia

a2 @1/ accidng BRI RO ey

v estaco """'_b("f_bu-“1 L:- WL 'rr:r-te
( EstadoC

H@mﬂ
o—a\_/—)@

la transecstn cle nalizackon carece o ur
evento disparador y se dispara al finakizar
la activdad

e.stad-:n inicial subestado mm final

TransiCicn explicita
(aborta I3 actvdad aniclacia)

El estado inicial se muestra como un circulo sélido y el estado final como un
circulo soélido rodeado de otro circulo. En realidad, los estados inicial y final son
pseudoestados, pues un objeto no puede “estar” en esos estados, pero nos sirven
para saber cuales son las transiciones inicial y final(es).
http://www.clikear.com/manuales/uml/diagramasestados.asp

3.4.1.5 Diagrama de Actividades
Un diagrama de actividad muestra la realizaciobn de operaciones para conseguir

un objetivo. Presentan una visién simplificada de lo que ocurre en un proceso,
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mostrando los pasos que se realizan, constituyéndose en uno de los diagramas
gue modelan los aspectos dinamicos del sistema.

Los diagramas de actividad son una extension de los diagramas de estado. Los
diagramas de estado resaltan los estados y muestran las actividades que dan
lugar a cambios de estado, mientras que los diagramas de actividad resaltan

justamente las actividades.

NombreClase::Nombreoperacion

ComeenEs G actividad glolbal

ifurcacsba

[opceEmt])

|

Aactividad

i
'|.|‘I wredn o Contnol
Cfr che diresioir

reumifscaciSn
(fir e furcacsSn)

fin e la activiciadd giotal é

http://es.tldp.org/Tutoriales/doc-modelado-sistemas-UML/multiple-html/x277.html

Basicamente un diagrama de actividades contiene:
» Estados de accion
» Estados de actividad
* Inicio y Terminacién
* Transiciones
» Bifurcaciones
» Calles

* Sefales.
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3.4.1.5.1 Estado de AccibénLa representaciéon es un rectangulo con las puntas
redondeadas, en cuyo interior se representa una accion. La idea central es la

siguiente:

“Un estado que represente una accion es atomico, lo que significa que su

ejecucion se puede considerar instantanea y no puede ser interrumpida”’

3.4.1.5.2 Estados de Actividatlln estado de actividad representa la realizacion de
una o varias tareas que causa un cambio en el sistema. La representacion es un
rectdngulo con las puntas redondeadas

Un estado de actividad puede descomponerse en mas sub-actividades
representadas a traves de otros diagramas de actividades. Ademas estos estados
si pueden ser interrumpidos y tardan un cierto tiempo en completarse.

En los estados de actividad podemos encontrar otros elementos adicionales como
son: acciones de entrada (entry) y de salida (exit) del estado en cuestion.

http://www.embarcadero.com/support/what_is_uml.asp

3.1.4.5.3 Inicio y Terminaciénldn flujo de control debe empezar en algun sitio y

terminar El inicio se representa mediante un circulo completamente relleno.

. Inicio del flujo

@ Término de flujo

Mientras que el término se representa con un circulo relleno dentro de una

circunferencia.
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3.4.1.5.4 Transicionesl-as transiciones reflejan el paso de un estado a otro, bien
sea de actividad o de accidon. Esta transicion se produce como resultado de la
finalizacion del estado del que parte la transicion.

Como todo flujo de control debe empezar y terminar en algin momento, podemos
indicar esto utilizando dos disparadores de inicio y fin.

Se representa mediante una linea dirigida que va de la actividad que finaliza hacia
la actividad a ejecutar. Las flechas que indican la transicion no deben ser
etiquetadas pues son disparadas automaticamente por la finalizacion de la
primera actividad.

3.4.1.5.5 Bifurcaciones (DecisioneskEn los diagramas de actividad se pueden
incluir caminos alternativos segun se cumpla alguna condicion. Estas condiciones
se representan mediante un rombo al cual llega la transicion de la actividad origen
y del cual salen las mdltiples transiciones a cada actividad destino, cada una con
una condicion diferente.

Se pueden incluir la palabra else que indica que ninguna de las expresiones de
guarda es verdad.

Una expresion de guarda es aquella que puede tomar un valor de verdadero o
falso. Las alternativas de la bifurcacion han de ser excluyentes y contemplar todos

los casos ya que de otro modo la ejecucion quedaria interrumpida.

http://www.monografias.com/trabajos5/insof/insof.shtml

3.4.1.5.6 Barras de SincronizacionAl modelar flujos de procesos podemos
encontrar actividades que se pueden realizar simultineamente. A una barra de
sincronizacion se la representa como una linea vertical u horizontal gruesa.

Las barras de sincronizacion muestran actividades concurrentes es decir que la

ejecucion de procesos es al mismo tiempo; de forma paralela.
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3.4.1.5.7 Calles.-Cuando se modelan flujos de trabajo de organizaciones, es
especialmente util dividir los estados de actividades en grupos, cada grupo tiene
un nombre concreto y se denominan calles. Cada calle representa a la parte de la

organizacion responsable de las actividades que aparecen en esa calle .

3.4.1.5.8 SenalesAlgunos objetos pueden enviar sefales para la realizacion de
alguna actividad. Estas sefiales pueden se de dos tipos: sefial de envié y sefial de
recibo, aunque no son indispensables para la construccién de diagramas de

actividades y pueden evitarse.

3.4.1.5.9 Sefal de enviokl envié es una sefal, desde nuestro diagrama de
actividades hacia un objeto, puede ser mostrado como un pentagono convexo que
luce como un rectangulo con un triangulo apuntando hacia fuera. El significado de

esta sefial es mostrada dentro del simbolo.

Sefial > _____________ »| Objeto

Esta sefial se coloca dentro de dos transiciones una entrando desde una actividad
y otra saliendo hacia otra actividad. Opcionalmente se puede dibujar una flecha
de linea discontinua desde el pentagono convexo, hacia el objeto receptor de la

sefal

3.4.1.5.10 Seilal de reciboEl recibo de una sefal, por nuestro diagrama de
actividades desde un objeto puede ser mostrado como un pentagono concavo
que luce como un rectangulo con un triangular entrante en uno de sus lados. El

significado de esta sefial es mostrado dentro del simbolo.

Senal Objeto
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Esta sefial se coloca dentro de dos transiciones una entrando desde una actividad
y la otra saliendo hacia otra actividad. Opcionalmente se puede dibujar una flecha
de linea discontinua desde el objeto que envia la sefial hacia el pentagono
concavo

Ejemplo:

La siguiente descripcién corresponde a un proceso tipico de pago con tarjeta de
crédito. Cuando se realizan pagos con tarjeta de crédito debe introducirse los
datos de la tarjeta, luego se dispara una sefial de peticion de cargo, hacia la
central de crédito mientras esto ocurre estaremos esperando a que la central de
crédito nos envié la sefal de autorizado, para finalmente hacer el cargo respectivo

a la tarjeta.

‘—’[ Ingreso datos tarjeta ]

Peticion de :Central Crédito
cargo T TTTTTTTTTTTT > .

[ Esperando respuesta ]

Respuesta ¢ .0

¥

Crédito no

[ Cancelar transaccion ]

Aprobado
Créditc N%

[ Cargar a cuenta ] @
J

http://lucas.hispalinux.es/Tutoriales/doc-modelado-sistemas-UML/multiple-

html/index.html
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CAPITULO 4

CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
CONCLUCIONES

El utilizar la metodologia OOHDM como técnica de disefio. A permitido
dedicar un tiempo importante en las fases previas a la implementacion.
Esta inversién de tiempo estd ampliamente justificada no sdélo porque
simplifica el proceso de desarrollo, sino que también permitira el
mantenimiento de la aplicacion.

OOHDM propone un conjunto de tareas que en principio pueden involucrar
mayores costos de disefio, pero que a mediano y largo plazo reducen
notablemente los tiempos de desarrollo al tener como objetivo principal la
reusabilidad de disefio, y asi simplificar la evolucion y el mantenimiento de
toda aplicaron web.

EL software de Open Source fue muy eficaz y util en el desarrollo de este
Portal WEB, no solo por el lenguaje de programacion al momento de
utilizar PHP, sino que el facil manejo de creacion tablas e informacion con
Mysql, a esto se puede agregar y recalcar la confiabilidad, seguridad el
este presta,

Con el desarrollo de este Portal Web, se fortaleci6 conocimientos en
ambitos de Disefo, Programacion, Seguridades y algo muy importante es

gue permitio ampliar la vision y los objetivos Profesionales.

RECOMENDACIONES

Es importante que en la brevedad posible se permita la interfaz con la base
de datos, especificamente a la consulta de saldos de los clientes que

actualmente maneja la COAC. Alianza del Valle.
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» Es importante capacitar al personal que administrara el sitio web para tener
un correcto funcionamiento de la aplicacion, con el fin de brindar un buen
servicio al usuario y cliente de la institucion

* El sitio debe ser actualizado constantemente, por el personal asignado
para el mismo, ya que el Portal Web va ser la herramienta de marketing y
negocios en la captacion de los nuevos clientes.

* Se recomienda crear varios templates para el Portal Web, los mismos
deberian tener relacién con fechas importantes como son: El Aniversario
de la Institucién, Navidad,

« Es sumamente importante sacar respaldos de la base de datos
semanalmente o cada vez que se ingresen o actualice la informacién y asi
evitar perdidas o inconsistencia de lo almacenado en la base de datos.

* Se recomienda instalar seguridades como fireware, antivirus, antispy, etc
gue protejan al sitio de intrusos y ataques. Asi evitar que la informacion,
tanto de Base de Datos y el Portal, sea alterada.

» Contratar un buen servicio de Internet para que no colapse el portal al

navegar en el mismo, solo asi tendremos clientes y usuarios satisfechos.
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1. MODELO ESTATICO



1.1 IDENTIFICACION DE ACTORES
Para una mejor comprension del rol que tienen los usuarios del Sistema se realizd

una breve descripcibn de cada uno de ellos colocando su descripcion,

responsabilidades y uso del sistema.

/ ﬁ\‘ ﬂ/i\l\ ‘J/*'\“
ADMINISTRADOR USUARIO CLIENTE

ADMINISTRADOR.- Es la persona que se encarga de administrar todo lo
referente al Sitio Web, actualiza la Informacién propuesta en el mismo. También

es el encargado de dar los accesos respectivos a los CLIENTES.

USUARIO.- Es la Persona que visita el Sitio Web, puede revisar la informacion
de los productos y servicios que ofrece la COAC ALIANZA DEL VALLE

CLIENTE.- Es un Usuario que esta registrado en el Sistema, este tendra acceso

a la informacion de sus saldos de su cuenta de Ahorros.



1.2 DIAGRAMA DE CASOS DE USO

C O

USUARIO Despliegue de menus

Despliegue de |nformacion
<> Buscar

ALIANZA DEL VALLE

FL CLIENTE

— ~
Aplicacionges Internas CONSULTA DE SALDOS

~
~

Aplicaciones Externas

- MINISTRADOR

! / Q

ENLACE XMLRPC

~
7

Administracion de formularios

/ /\ ADMINISTRADOR DE CONTENIDOS Q

AN

— —

BASE DE DATOS ALIANZA Administracion de usuarios

Q Administracion de menus

Administracion de Modulos Administracion de informacion



DIAGRAMAS DE CASOS DE USO POR ACTORES

Regigtrar Usuario Consultar Perfiles

Registrar Cliente Portal
<<include=>
Adminitrador O%
ﬂinistrar Template O

Cargar Template

O

sultar Estado Template

Administrar\Portal

Administrar Menu Consultar Seccion

-

Cargar Template

<extend>>

%inistrar Template

O Consultar Estado Template

Administrar Por

Usuario

Q <<include>> O

Administrar Menu Consultar Seccion



Ita Datos Personales

<<include>>

—C O

Consulta Saldo de Cuenta

Cliente

Actualizar Datos Personales



DIAGRAMAS DE CASOS DE USO POR ACTIVIDADES

ADMINISTRAR CONTENIDOS DEL PORTAL WEB

/ar Template
Adminitrador

- - -

Registrar Aplicacion WEB Ingresar Menu Ingresar Item Menu
Usuario Q
Ingresar Contenido

Ingresasr Seccion

-

Ingresar Parte de Seccion

ADMINISTRAR CLIENTES Y USUARIOS

egistrar Datos Usuario Consultar Usuario

Adminitrac\

Registrar Cliente Consultar Cliente




1.3 DICCIONARIO DE CASOS DE USO

Administrar Contenidos Del Portal Web.-  En este proceso el Usuario asignado
para la administracién de contenidos del portal WEB, ingresa a través de su perfil
de usuario (clave personal), al Administrador De Contenidos, este tendra el link
“Portales”, donde puede acceder a la actualizacion o eliminacion de “Template,
Menus y Secciones”, tomando en cuenta el orden la siguiente de creacion:
 Template, en este punto debemos asignar o activar el témplate a utilizar
para el portal Web.

» Secciones, Este puede tener varias secciones, y cada seccion debe tener
la ubicacidbn o la parte de seccidbn con sus respectivos contenidos
(Informacion a mostrar en el Portal Web)

* Menus, en este punto se debe crear los menus que puede tener el portal,
con sus respectivos submendus, los mismos que estaran enlazados a cada

seccion.

Administrar Clientes Y Usuarios.- En este proceso el Super Usuario ingresa a
través de su perfil de usuario (clave personal), al Administrador De Contenidos,
por este podra registrar, actualizar y eliminar nuevos Usuarios (Administrador de

contenidos) y nuevos Clientes (Para consulta de saldos).



1.4 DIAGRAMA DE CLASES

CONTENIDO ali_contenido
ali_cseccp con_iqd
Ittt X secp_i
fcsecc_id ali_seccp conpatulo
secp_id i .
p_ secp._ld [icon_detalle ali_pitemmenu
[Gcsecc_type gSys_id [gicon_fechai —
[[gicsecc_codem cletiqueta sicon fechaf |tep_|d.
[licsecc_codea [Gorafico Yicon_tema menp_.ld
[gdesecc_uvic [detalle con_pag §ecp_|d
[gicsecc_order +1 1% con_contenido citep_lty pe
- [gap_id
[®inuevo( [Gcon_menu y )
®nuevo( [®guardar() 14 !tep_t'ltulo
[®guardar() [@modificar() [Gitep_link
ifi imi it detall
.m'od.lflcar() [®eliminar() B8 guardar() | ep_de zli e
[®eliminar() difi Sitep_sty le
% [\&itep_icono
- itep_order
li_ptemplat i
gl_pemplaie 1 itep_extra
Ldmytemp_id
Fisys_id ali_sy's ali_pmenu
sstemp_nombre — -
#5temp_autor Ssys_id @m enp_|d 1 [®guardar()
~stemp_detalle #4sys_titulo Sy s_id -m odificar()
temp_url ~isys_detalle [imenp_titulo [®eliminar()
temp_path tyl
tem active nue 1« menp_s ye
Ztemp_ *1 ; a\rl?i(;r() \menp_ty pe
Ui .
eliminar() menp_uvic *
guardar() modificar() gsmenp_active
modificar()
eliminar() .nuev o() 1
=guardar() ali_aplication
* modificar() "
1 [[Seliminar() Bap_id
PERFILES ‘g
~sap_detalle
— [\ap_creador
. . ali_sisusers ap_path
ali_perfil [Zisisu_id [Zap_activo
Heper_id Zisisu_usu C LI ENTES ap_protec
Zsper_nombre ~3sisu_pwd
[Gper_detalle [Gsisu_name ali_userweb [Binuevo()
sisu_email' Eausw_id -guarQ{ir()
[®nuevo( \* [Gsisu_permi [ Gusw_alias modificar()
[®guardar() 1 [&sys_id 7 usw_password eliminar()
[®modificar() [per_id Ausw_nombres
[Seliminar() [usw_apellidos
[®nuevo
uar da?() usw_gepero ali_cta_ahorros
1 guarde [Gusw_pais _
* modificar() [gusw_provincia icta_id
_ _ [®eliminar() usw_ciudad [Zlogin _
ali_detperfil Fgusw_mail [Zcta_cliente
detp_id [lusw_estado — [Bcta_cuenta
per_id ' ~usw_fechaN 1 [Zcta_nombre
[Zidetp_obj Ziusw_ocupacion 1/ Bgcta_saldo
[ idetp_codigo [ gusw_educacion —
Bruevon Bo.araer)
[®guardar() [®guardar() guard
o - F¥modificar()
[®modificar() [®modificar() o
[ Seliminar() [®eliminar()

[[Seliminar()




1.5 DICCIONARIO DE CLASES

Clase | Atributos | Descripcion
CONTENIDO

ali_sys sys_id Almacena el sistema de
sys_titulo contenidos
sys detalle

ali_ptemplate temp_id Almacena el template
sys_id asignado para el portal
temp_nombre
temp_autor
temp_detalle
temp_url
temp_path
temp_active

ali_pmenu menp_id Almacena la ubicacién
sys id de los menus asignados
menp_titulo para el sistema de
menp_style contenidos
menp_type
menp_uvic
menp_active

ali_seccp secp_id Almacena las secciones
sys id del portal
etiqueta
grafico
detalle

ali_cseccp csecc_id Almacena los objetos
secp_id gue componen cada
csecc_type seccion

csecc_codem
csecc_codea
csecc_uvic
csecc_order

ali_contenido

con_id
secp_id
con_titulo
con_detalle
con_fechai
con_fechaf
con_tema
con_pag
con_contenido
con_menu

Almacena el contenido
del portal por seccion

ali_pitemmenu

itep_id
menp_id

Almacena los menus
asignados para los
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secp_id contenidos del portal
itep_ltype
ap_id
itep_titulo
itep_link
itep_detalle
itep_style
itep_active
itep_icono
itep_order
itep_order
itep_extra
USUARIOS

ali_perfil per_id Almacena los perfiles
per_nombre del usuario
per detalle

ali_detperfil detp_id Almacena los atributos
per_id de acceso para cada
detp_obj perfil
detp_codigo

ali_sisusers sisu_id Almacena los usuarios
sisu_usu gue tienen el acceso
sisu_pwd para el sistema de
sisu_name contenidos
sisu_email
sisu_permi
sys id
per _id

CLIENTES

ali_aplication ap_id Almacena la aplicacién
ap_nombre a la cual pueden
ap_detalle acceder los clientes en
ap_creador este caso la de consulta
ap_path de saldos
ap_activo
ap_protec

ali_userweb usw_id Almacena los datos de
usw_alias los clientes que tendran

usw_password
usw_nombres
usw_apellidos
USW_genero
usw_pais
usw_provincia
usw_ciudad

acceso al portal en este
caso consultas de
saldos
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usw_mail
usw_estado
usw_fechaN
usSw_ocupacion
usw_educacion

ali_cta_ahorros

cta_id

login
cta_cliente
cta_cuenta
cta_nombre
cta_saldo

Almacena el estado de
cuenta de los clientes




DIAGRAMA DE OBJETOS

ali_pitemmenu

ali_aplication

ali_cta_ahorros

CONTENIDO
ali_cseccp ali_seccp ali_contenido
* 1 1 =
1
*
1
1*
ali_ptemplate ali_sys 1~ ali_pmenu
_| 1
*
1
PERFILES CLIENTES
ali_userweb 1
ali_perfil ali_sisusers
1 *
1

ali_detperfil
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2.

MODELO DINAMICO
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2.1 DIAGRAMAS DE INTERACCION

REGISTRAR CONTENIDOS DEL PORTAL WEB

A

: Administrador

L

14

ali_template ali_contenido ali_pmenu ali_pitemmenu

ali_seccp

ali_cseccp

ali_sys

1: Registrar Portal

"Dato de portal Ingresado"

2: Agregar Template

3: Verificar Template Activo

p—

"Template Activa"

4: Registrar Nombre de Seccion

"Nombre de Seccion"

5: Registrar Parte Seccion

6: Registrar Contenido

|
|
|
|
|
!
\
\
|
]
|
|
|
|

7 Registr?r Menu

—

8: Verifi@r existencia Menu

9! Registrar ltem Menu

g

|
\

— ] — —— 1




REGISTRAR CLIENTES Y USUARIOS

. al users
:MmlnIStrador -

1: Registrar Usuario

U

2: Verificar Usuario

z—

3: Consulta Perfil

ali_perfil

|
|
]
\

ali_detperfil

4: Consulta Detalle de Perfil

4

"Detalle del Perfil"

‘ "Perfil"
‘ "Usuario Registrado”

T
5: Registrar Llieme

"Cliente RegiLtrado"

15

ali_userweb

6: Verificar Cliente

—
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2.2 DIAGRAMAS DE SECUENCIA

REGISTRAR CONTENIDOS DEL PORTAL WEB

11: 8: Verificar existencia Menu

—>

1:1: Registrar Portal 10: 7: Registrar Menu
_— _—
7% L ali_sys | ali pmenu
<—

: Administrador  2: "Dato de portal Ingresado”

\le: 9: Registrar ltem Menu

5:"Template Activa"

ali_pitem
3:2: Agregar Template menu

4: 3: Verificar Template Actiyo

6: 4: Registrar Nombre de Seccion

%
; li_seccp
ali_template @
<—
7:"Nombre de Seccion"
8: 5: Registrar Parte Secci ali_conte
nido

DN
\L 9: 6: Registrar Contenido
7

ali_cseccp



REGISTRAR CLIENTES Y USUARIOS

2: 2: Verificar Usuario

—>
1: 1: Registrar Usuario o
ali_sisus
ers
<

7:"Usuario Registrado"

: Administrador

g: 5: Registrar Cliente

10: "Cliente Registrad’ck
9: 6: Verificar Cliente

—>

ali_user
web

3: 3: Consulta Perfil

— -
ali_perfil
< —
6: "Perfil"

4: 4: Consulta Detalle de Perfi

5: "Detalle del Perfil"

ali_detpe
rfil




3.

MODELO FUNCIONAL
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3.1 DIAGRAMA DE ACTIVIDADES

REGISTRAR CONTENIDOS DEL PORTAL WEB

. Inicio

‘ Registra Portal ‘

v

‘ Agregar Template

v

Verificar
Template Activo

"No Guarda" ﬁ

‘ Registrar Nombre
\ De Seccion ‘

v

‘ Registrar Parte

De Seccion

v

Registrar
Contenido

v

Registrar Menu

v

Verificar
Existencia

"No Registro
ltem"

. Fin

Registrar
ltem Menu

19
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REGISTRAR USUARIO

. Inicio

‘ Busca existencia ‘

de usuario

No existe Ingreso

datos

Selecciono
Perfil

v

Selecciono la
Aplicacion

)

Regitro el ‘

nuewo usuario

o



4.

MODELO ARQUITECTONICO
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Index
4.1 DIAGRAMA ARQUITECTONICO
[] Quienes Somos [] Nuestros Productos Nuestros Servicios [] Beneficios Agencias y sus Servicios [] NotiAlianza
’7 L1 Cuentas de ahorro ’7 ]] ’7
“L_1 Mision Visién “{_I Consultas en Lineas | Atencién médica Todas las agencias y “L_I Club infantil
7 gratuita direcciones y fotos Alianza
LI Cuenta afectiva J-—
’7 I @ I Promociones
“L_I Principios L__| Cuenta suefia “_I Consulta tu saldo
de gestion W
erencial — k]
¢ .1 Matahorro ]
: T : <1 Noticias
¥ l 1
“._I Talento humano “_I Inversiones 1 Pago bono Solidario
7 Acreditacién Jubilacion
— " Pago de nominas
1 Plazo Fijo

Z‘

Valores Créditos Alianza

’7.
~-J] Directivos

Crédito Ontimo

CrediAail

CrediEmeraente

Credirol Empresarial

Microalianza 48

Microalianza Plus

Crédito Vivienda



5. INGENIERIA



CODIGO FUENTE

indexr.php

<?php
//session_cache_limiter('nocache,private’);
session_name(‘MMusuarios');
session_start();
session_register(MM_Username’);
session_register(MM_passwd’);
session_register(‘userid");
session_register('MM_UserAuthorization’);

?>
<?php
include ("cfgclases/config.php");
include ("cfgclases/clases.php™);
//Sesiones
$objacceso_system = new acceso_system();
$objacceso_session = new session_system();
//Conexion a la base de datos
$objBd = new conecc();
//Objeto menu
$objmenup = new menup();
//Objeto template
$objtemplatep = new templatep();
//Objeto contenido
$objcontenido = new contenidop();
//Objeto tablas templates
$objtableform= new templateform();
//Conexion ejecutada
$objBd->conectardb($basededatos,$host,$userdb,$passwdb);
/fformulario

$objform= new formulario();



//Objeto estaditicas
$objest= new estadisticas();

$objest->visitas_new($ar,$apl,$seccionp,$system);

7>
<?php
//Sessiones de usurios
if ($close==1)
{

$_SESSION['nov_ususer]="";
$_SESSION['nov_pwd]="";
$_SESSION['nov_name'="";

?>

<?php

$objtemplatep->select_templatep($system);
$objcontenido->select_contenidop(1);
$objacceso_session->select_session($sessid);

if ($system)

{
include($objtemplatep->path_template."index.php");
}

2>



index.php

<?php

$segundo =trim((date("s"))); $graf= $segundo % 3 ;

?>

<html>

<head>

<title>alianzadelvalle.fin.ec</title>

<meta name="keywords" content="Alianza del Valle, Cooperativa de Ahorro y
Credito, Financiera, Cooperativa, Ahorro, CreditoEcuador, Quito, Sudamerica">
<meta name="description” content=" Cooperativa de ahorro y credito
alianzadelvalle.fin.ec e-mail : cooperativa@alianzadelvalle.fin.ec *Tel. (5932)
2335372* Quito Ecuador">

<meta http-equiv="Content-Type" content="text/html; charset=iso-8859-1">
<script language="JavaScript">
<!-- Uculto para browsers
function openWindow(url) {

popupWin = window.open(url,'new_page','width=550,height=500")
}
function email(url) {

popupWin = window.open(url,'new_page','width=250,height=350")
}
function aviso(url) {

popupWin = window.open(url,'new_page','width=450,height=400")
}
function politicas(url) {

popupWin = window.open(url,'new_page','width=450,height=400")
}
function prensa(url) {

popupWin = window.open(url,'new_page','width=450,height=400")

}
// done hiding -->
</script>
<script language="JavaScript">
<l--
function MM_goToURL() { /iv3.0
var i, args=MM_goToURL.arguments; document.MM_returnValue = false;
for (i=0; i<(args.length-1); i+=2) eval(args][i]+".location=""+args[i+1]+"");
}
-->
</script>
<script language="JavaScript">
<l--
<l--
function MM _reloadPage(init) { //reloads the window if Nav4 resized
if (init==true) with (navigator) {if
((appName=="Netscape")&&(parselnt(appVersion)==4)) {



document.MM_pgW=innerWidth; document.MM_ pgH=innerHeight;
onresize=MM _reloadPage; }}

else if (innerwWidth!=document.MM_pgW || innerHeight'=document.MM_pgH)
location.reload();
}
MM_reloadPage(true);
I -->

function MM_openBrWindow(theURL,winName,features) { //v2.0
window.open(theURL,winName,features);

}

/-->

</script>

<link href="<?php echo %$objtemplatep->path_template ?>styles/formato.css"
rel="stylesheet" type="text/css">
<link href="<?php echo $objtemplatep->path_template ?>styles/cebra_con.css"
rel="stylesheet" type="text/css">
<link href="<?php echo $objtemplatep->path_template ?>styles/estilo.css"
rel="stylesheet" type="text/css">
<link href="styles/formato.css" rel="stylesheet" type="text/css">
<style type="text/css">
<l--
body {
margin-left: Opx;
margin-top: 0px;
margin-right: Opx;
margin-bottom: Opx;
}
.Estilo3 {
font-family: Verdana, Arial, Helvetica, sans-serif;
font-size: 11px;
font-weight: bold;
color: #006699;
}
.Estilo4 {font-size: 11px; color. #003300; font-family: Verdana, Arial, Helvetica,
sans-serif;}
-->
</style>
</head>
<body>
<table width="663" border="0" align="center" cellpadding="0" cellspacing="0"
bgcolor="#FFFFFF">
<tr>
<td width="791"><table width="659" border="0" align="center" cellpadding="0"
cellspacing="0">
<I-- fwtable fwsrc="head.png" fwbase="head.jpg" fwstyle="Dreamweaver"
fwdocid = "650028513" fwnested="0" -->
<tr>



<td><img
?>images/spacer.gif"
<td><img
?>images/spacer.gif"
<td><img
?>images/spacer.gif"
<td><img
?>images/spacer.gif"
<td><img
?>images/spacer.gif"
<td><img
?>images/spacer.gif"
<td><img
?>images/spacer.gif"
<td><img
?>images/spacer.gif"
<td><img
?>images/spacer.gif"
<td><img
?>images/spacer.gif"
<td><img
?>images/spacer.gif"
</tr>
<tr>

src="<?php echo
width="17" height="1" border="0" alt="></td>
src="<?php echo
width="16" height="1" border="0" alt=""></td>
src="<?php echo
width="22" height="1" border="0" alt=""></td>
src="<?php echo
width="37" height="1" border="0" alt=""></td>
src="<?php echo
width="55" height="1" border="0" alt=""></td>
src="<?php echo
width="11" height="1" border="0" alt="></td>
src="<?php echo
width="23" height="1" border="0" alt=""></td>
src="<?php echo
width="86" height="1" border="0" alt=""></td>
src="<?php echo
width="167" height="1" border="0" alt=""></td>
src="<?php echo
width="225" height="1" border="0" alt=""></td>
src="<?php echo
width="1" height="1" border="0" alt=""></td>

$objtemplatep->path_template
$objtemplatep->path_template
$objtemplatep->path_template
$objtemplatep->path_template
$objtemplatep->path_template
$objtemplatep->path_template
$objtemplatep->path_template
$objtemplatep->path_template
$objtemplatep->path_template
$objtemplatep->path_template

$objtemplatep->path_template

<td rowspan="4" colspan="2"><img name="head_rl _cl" src="<?php echo

$objtemplatep->path_template

?>images/head_rl1_c1.jpg"

height="119" border="0" alt=""></td>

<td colspan=

name="head rl c3"

ll2|l><a

href="indexr.php?system=10"

src="<?php echo

width="33"

target="_top"><img
$objtemplatep->path_template

?>images/head_rl_c3.jpg" width="59" height="20" border="0" alt=""></a></td>

$objtemplatep->path_template ?>images/head _rl c5.jpg" width="66" height="20"
border="0" alt=""></a></td>
<td colspan="2"><a href="#"><img name="head_rl_c7" src="<?php echo

$objtemplatep->path_template

?>images/head_rl_c7.jpg"

height="20" border="0" alt=""></a></td>

<td rowspan="3"><img
$objtemplatep->path_template

name="head_r1_c9"
?>images/head_r1_c9.jpg"

height="48" border="0" alt=""></td>

<td><a

href="#"><img
$objtemplatep->path_template

name="head rl c10"
?>images/head_r1_c10.jpg"

height="20" border="0" alt=""></a></td>

<td><img
?>images/spacer.gif"
</tr>
<tr>

src="<?php echo
width="1" height="20" border="0" alt=""></td>

src="<?php
width="167"

src="<?php
width="225"

width="109"

echo

echo

$objtemplatep->path_template

<td colspan="6"><img name="head_r2_c3" src="<?php echo $objtemplatep-
>path_template ?>images/head_r2_c3.jpg" width="234" height="8" border="0"

alt=""></td>



<td rowspan="2"><img name="head r2_c10" src="<?php echo

$objtemplatep->path_template ?>images/head_r2_c10.jpg" width="225"
height="28" border="0" alt=""></td>
<td><img src="<?php echo $objtemplatep->path_template
?>images/spacer.gif* width="1" height="8" border="0" alt=""></td>
</tr>
<tr>
<td rowspan="2"><img name="head r3 c3" src="<?php echo

$objtemplatep->path_template ?>images/head_r3 c3.jpg" width="22" height="91"
border="0" alt=""></td>

<td rowspan="2" colspan="2"><a href="indexr.php?system=10"
target="_top"><img name="head r3 c4" src="<?php echo $objtemplatep-
>path_template ?>images/head_r3_c4.jpg" width="92" height="91" border="0"
alt=""></a></td>

<td rowspan="2" colspan="3"><img name="head_r3_c6" src="<?php echo

$objtemplatep->path_template ?>images/head_r3_c6.jpg" width="120"
height="91" border="0" alt=""></td>
<td><img src="<?php echo $objtemplatep->path_template
?>images/spacer.gif* width="1" height="20" border="0" alt=""></td>
</tr>
<tr>

<td colspan="2"><img name="head_r4_c9" src="<?php echo $objtemplatep-
>path_template ?>images/head_r4 c9.jpg" width="392" height="71" border="0"
alt=""></td>

<td><img src="<?php echo $objtemplatep->path_template
?>images/spacer.gif* width="1" height="71" border="0" alt=""></td>
</tr>
<tr>
<td rowspan="3"><img name="head r5 cl" src="<?php echo
$objtemplatep->path_template ?>images/head_r5_cl.jpg" width="17"

height="247" border="0" alt=""></td>

<td colspan="6" rowspan="2" background="<?php echo $objtemplatep-
>path_template ?>images/head_r5_c2.jpg"><?php

$objcontenido->objetos_seccion(34,'i',$varsend,$system);

?></td>

<td colspan="3"><img name="head_r5_c8" src="<?php echo $objtemplatep-
>path_template ?>images/head_r5_c8.jpg" width="478" height="212" border="0"
alt=""></td>

<td><img src="<?php echo $objtemplatep->path_template
?>images/spacer.gif* width="1" height="212" border="0" alt=""></td>
</tr>
<tr>

rowspan="2" background="<?php echo $objtemplatep-
>path_template ?>images/head_r6_c8.jpg">
<table width="90%" border="0" align="center" cellpadding="0"
cellspacing="0">
<tr>
<td bgcolor="#FFFF99"><?php



$objcontenido-
>objetos_seccion($seccionp,'t',\$varsend,$system);

?></td>
</tr>
</table></td>
<td><img src="<?php echo $objtemplatep->path_template
?>images/spacer.gif* width="1" height="27" border="0" alt=""></td>
</tr>
<tr>

<td colspan="6"><img name="head_r7_c2" src="<?php echo $objtemplatep-
>path_template ?>images/head_r7_c2.jpg" width="164" height="8" border="0"
alt=""></td>

<td><img src="<?php echo $objtemplatep->path_template
?>images/spacer.gif* width="1" height="8" border="0" alt=""></td>
</tr>
</table></td>
<ftr>
<tr>
<td background="<?php echo $objtemplatep->path_template

?>images/fondoc.jpg"><?php

switch ($secc)

{

case 1:

{
$objcontenido->select_articulo($ar);
include($objtemplatep->path_template."contenido.php");
}
break;
case 2:

{
include($objtemplatep->path_template."buscar.php");
}
break;

case 5:
{
include($objtemplatep->path_template."registro.php");
}
break;

case 6:

{
if ($sessid)

{
$sqlf = "select * from ali_userweb where usw_alias like
‘$objacceso_session->sess_name';
/lecho $sq;
Sresultf = mysql_query($sqlf);
/IVERIFICACION DE USUARIOS REPETIDOS MEDIANTE $RESULT
if ($resultf)



{
while($rowf = mysql_fetch_array($resultf))

$actvf=$rowf["usw_estado"];

}
}
if (Pactvf==1)
{
include($objtemplatep->path_template."foro.php");
}
else
{

echo "<br><br><br><br><center><div class=titulo>Para
ingresar a esta seccion debe estar registrado como funcionario de
Swisscontac</div>";
echo "<a href="indexr.php?secc=5&menu=2"' target="_top"><img
src=".$objtemplatep->path_template."images/reg.png
border=0></a></center><br><br><br><br>";

}
}
else
{
echo "<br><br><br><br><center><div class=titulo>Para ingresar a esta
seccion debe estar registrado</div>";
echo "<a href="indexr.php?secc=5&menu=2' target="_top"><img
src=".$objtemplatep->path_template."images/reg.png
border=0></a></center><br><br><br><br>";
}
}

break;
case 7.
{
/[Aplicaciones
include("module/aplication.php™);
/linclude($objtemplatep->path_template."registroconsul.php");

}
break;
case 8:
{
/llpropiedades
include("propiedades/detalles.php™);
}
break;

case 9:
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{

/[Buscar Propiedad
include("propiedades/busqueda.php™);

}

break;

case 10:
{
/[Buscar Propiedad
include("propiedades/index.php™);

}

break;

default:
include($objtemplatep->path_template."centro.php");
}

?></td>
</tr>
<tr>
<td bgcolor="#FFFFFF"><p align="center" class="titulo"><img src="<?php echo
$objtemplatep->path_template ?>images/pie.jpg"></p></td>
</tr>
<tr>
<td>&nbsp;</td>
</tr>
</table>
</body>
</html>
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1.1 XAMPP 1.4.15

En el presente manual se detalla la instalacion del Software utilizado en el
desarrollo del CMS para la Cooperativa de Ahorro y Crédito Alianza del Valle,

XAMPP 1.4.15 es un Software libre que contiene varias aplicaciones como son:

Apache HTTPD 2.0.54,

e MySQL 4.1.13,

e PHP5.0.4 +4.4.0 + PEAR + Switch, MiniPerl 5.8.7, mod_ssl 2.0.54,
PHPMyAdmin 2.6.3

» Filezilla FTP Server 0.9.8c

* Openssl 0.9.8,

Pasos para la instalacion:

1.- Ejecutar el archivo xampp-win32-1.4.15-installer.exe, el mismo que

presentara la siguiente pantalla:

Installer Language fz|
E Please select a language,

Espafiol |G

[ Ok l [ Cancel ]
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2.- Agui escogemos “OK” el mismo que nos llevara a la siguiente pantalla:

B Instalacién de XAMPP 1.4.15 =13

Bienvenido al Asistente de
Instalacion de XAMPP 1.4.15

Este programa instalard XAMPP 1.4, 15 en su ordenadar,

Se recomienda gue cierre todas las deméas aplicaciones antes
de iniciar la instalacion. Esto haré posible actualizar archivos
relacionados con el sistema sin tener gue reiniciar su

ordenador,

Presione Siguiente para cantinuar,

| Siguiente = | [ Cancelar

3.- Seleccionamos “siguiente” y presenta la pantalla donde se elije el directorio
donde queremos que se instale, es recomendable dejar la carpeta

predeterminada, caso contrario le indicamos el directorio de instalacién.

. Instalacion de XAMPP 1.4.15

Elegir lugar de instalacion
Elija el directorio para instalar xaMPP 1.4.15.

El programa de instalacion instalara XAMPP 1.4.15 en el siguiente directorio, Para instalar en
un direckorio diferente, presione Examinar v seleccione obro directorio, Presione Instalar para
comenzat |a instalacian,

Directorio de Desting

Exarninar...

Espacio requerido: 163.8ME
Espacio disponible: 1.6GE

< Atrds ” Instalar ] [ Cancelar
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4.- Escogemos ‘“instalar’, y procedera a la instalacibn de los paquetes

mencionados:

. Instalacion de XAMPP 1.4.15

Inztalando
Por Favor espere mienkras »aMPP 1.4,15 se instala,

Extraer: adodb-errorpeat.inc.php

Direckorio de salida: C:aArchivos de programalxampplphpipeari <ML _CSSMLCSSML A
Extraer: error.php

Extraer: libxslt.php

Extraer: xslt.php

Direckorio de salida: Ciyarchivos de programatxampptphplpearisML_C33MUdocs
Extraer: example.php

Direckorio de salida: C:\Archivos de programalxampplphpipeariadodb

Extraer: adodb-csvlib.inc.php

Extraer: adodb-datadict.inc.php

Extraer: adodb-error.inc.php

Extraer: adodb-errorhandler.inc.php

Extraer: adodb-errorpear.inc.php

‘Archivos de programatxamppiphpiphp.exe

# Copyright (c) 2002-2085 Apachefriends

# Authors: Kay Uogelgesang <kvoBapachefriends.org)
i Carsten Wiedmann {webmasterBuiedmann-online.de>

R R A AR R A A R R R A

Configure for server 1.4.15

Configure RAMPE with auk for ’Windows NI’

Please wait ...

Enable AcceptEx Winsocks v2 support for NT systems DONE!

fiitis Have fun with ApacheFriends RAMPPY it
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. Instalacion de XAMPP 1.4.15 Q|E|gl

Completando el Asistente de
Instalacion de XAMPP 1.4.15

*aMPP 1.4,15 ha sido instalado en su sistema.

Presione Terminar para cerrar eske asistente,

f Terminar

5.- Una vez que escogemos “Terminar”, presentara las siguientes pantallas de

mensajes, los mismos que permiten levantar las aplicaciones instaladas.

AEE

Instalacion Completada
La instalacion se ha completado correctamente,

. Instalacion de XAMPP 1.4.15

Inskall XAMPP servers (pache, My3OL or FileZilla FTP) as service?

Cs I w ]

Terrninar
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6.- [Estas ventanas se muestran para confirmar que servicios, se requiere

levantar, por lo tanto para cada aplicacion presentara su mensaje respectivo.

M C:\WINDOWS\system32\cmd. exe - o] x|

"Checking necessary ports?! Please wait ...

B Instalacion de XAMPP 1.... [0

Install Apache 2 as service?

‘ Instalacian de XAMPP 1.4.15

fpache 2 Service was installed successfully! (Porks: 80 + 4433

B Instalacion de XAMPP 1.4.15 X

My a0L Service was installed successfully! Pork; 3306)

| Aceptar |
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6.- Una vez instalada la aplicacibn nos presenta la siguiente pantalla para

indicarnos que aplicaciones estan siendo corridas en ese momento.

XAMPP Control Panel Application

m ®AMPP Control Panel VYersion 2.1
Modules
Sy Apache Running it ad
- st ) [admn..)
[v] Svc MySql  Running [ Stop ][.ﬁ.dmin...]
[v] Swe FileZilla Runming [ Stop ][.ﬁ.dmm ]
mercury —

HAMPFE Control FPanel Wersion 2.1 (1Z. HMarch, Z0
Windows 5.1 Build z&e0O Flatform £ Serwvice Fack
Current Directory: C:irArchivwvos de programa™taln
Status Check OK

Con esto se concluye la instalacion de los aplicativos necesarios para el buen
funcionamiento de nuestro sitio, por lo tanto podemos configura la bese de datos
“alianzadb” mediante el PHPMYADMIN, la misma que utilizaremos en el

desarrollo del portal.
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icrosoft Internet Explorer.

Archiva  Edicién  wer  Favoritos  Herramientas  Ayuda

Qus - Q- ¥ B @ POossurts Jrromios 8 2- 55 B - JE B o=y g 8
My Web Search Peuscar > Direceidn ‘@ hittp:{/127.0.0.1/phpmyadming V" Br  vincuos > @ - mept ~ﬂ 22

B~ 3 127.00.1 »> localho...

* X

Bienvenido a phpMyAdmin 2.6.3-pl1

MySQL 4.1.13-nt ejecutandose en localhost como roat@localhost I

phpMudAdmin

phpMyAdmin

(Bases de datos) . ™ ‘i Crear nueva base de datos (@ & Language @: | spanish (es-utf-a) b
] [alianzadb |[ collation W [Ctrear_
uegos de caracteres de MySQL: UTF-8 Unicode (utf8)
e S S FF Mostrsr inforrnacion de marchs de MySQL

Cotejamiente (collation) de las conexiones My$QL: | utfe_general_di v @
Bl Mostrar las variables del sisterna MysoL @ .
@ Terma / Estilos | RAMPP (Apachefriends.org) ¥
By Mostrar procesas @

- : ) Documentacién de pheMyAdmin
Juego de caracterss y sus cotejamisntos (collations)

Mostrar inforrmacién de PHP
B Motores de almacenamienito

£} Pigina oficisl de phpMyadmin
[Changelog] [cve] [Lists]

B Reinicio ds mysoL @
& Privilegios
Bases de datos

8 Exportar

A Su archivo de configuracién contiene para (root sin c fa) que o P alacuenta ilegi
MySQL ests usando estos valores, que i una ilidad. Se le d gi brecha de

de MySQL. Su servidor de

9 Internet

2 127.0.0.1 == localhost >> alianzadb | phpMyAdmin 2.6.3-pl1 - Microsoft Internet Exjj

Archiva  Edicion  Wer  Favoritos  Herramientas  Ayuda

e'.ﬂtrés - @ @ Ezj @ pBﬂsqueda *Favorl‘tus' @ @v % @
MV'WEb_S_éarfh'l pBuscar :"3 DirecciCn |@ http:ff127.0.0.1/phpry.

! - (31 4[] 127.0.0.1 55 locabho.. |

Servidor: E3localhost » Base de datos:

consulta SQL:
CREATE DATABASE "alianzadb® |

Mo se han encontrado tablas en la base de datos.
alianzadb

Erear nueva tabla enla base de datos

Mormbre: | |

camposs ||
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Una ves creada la base de datos, levantamos las tablas mediante el SQL de esta
misma venta, los cuales utilizaremos para el CMS de la Cooperativa de ahorro y

crédito Alianza del Valle. Las tablas levantadas se muestran a lado derecho de la

ventana.

Archive  Edicién Ver  Favoritos  Herramientas  Avuda #

@Atrés = e = E] Ezj l:{hlpBﬂsquada i;?Favnn‘tos @ Bv & E)' D ﬂ .‘z&

Difeccion a http:ff127.0.0.1/phpmyadming

Ir Yinculos ™

>

Sarvidor: Edlocalhost » Base de datos: & alianzadh

oL ] ®buscar| (& Generaruna consulta |

¥er el volcado esquema de |3 base da datos

Exportar » Opciones 5QLE
ali anio Lﬂ Afiada su propio cornentario en el encabezado (hn segmenta las
ali_aplication oraciones): |
ali_civil =
ali_contenide [Jincluya lo exportado en una transaccién
:::ﬁ:_‘:fmm [+] [Jweshabilitar la revisién de las llaves extranjeras (foreian keys)

Estructura:
[[JAfiads DROP TABLE

Selecdone todo / Deseleccione todo

[OF--18 :

[[Jafiads en cASO DE NO ERISTIR
O LaTer [¥] afiads &l valor AUTO_IMCREMENT =
() Microsaft Excal 2000 [¥] Uszar "backqueotes” con tablas y nombres de campa

Afnada en los comentarios
() Microsoft Ward 2000 [[]Fachas de creadién/actualizacidns revisisn
() ¢G5 para datos de MS Excel [relacionas

[CIMIME-type

O pates csv ‘Compatibilidad con exportacién SQL: | HOME |
O xmL Datos:

[Jcompletar los "Inserts"
["Inserts" extendidos

i_piternmeny
5 all_prnenuy [Juse “inserts" con retraso

[Juse Iz opcidn ignors insarts

[¥]use hexadecimal para campos binarios B

Tipo de exportacidn: | INSERT |
[[] Enviar (genera un archive descargable)

Plantilla dal narnbra del archivo: |_DB_ ¢ [Frecuarda la plantilla J*
‘Compresién [

® Internet

@ snttvlo- .| @ vavonedi [ 4 s, <] 135 Bxplora. <] @ Reproducto... @,i@_gw;
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2. CMSALIANZA
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2.1 ADMINISTRACION DE USUARIOS

En el presente manual se detallan las caracteristicas principales del portal Web
para la Cooperativa alianza del Valle, en este punto guiaremos las utilizdades de

un administrador de contenidos.

1.- Pantalla de ingreso al CMS Alianza del Valle, en el cual solo el usuarios
admin, tendra los accesos totales a la aplicacion, si el usuario es diferente a este,

solo tendra acceso a realizar cambios del portal web.

|@ http://127.0.0.1/alianza/alianzaadm/index. php?close=1 - Microsoft Internet Explorer u@_]ﬂ
L3
1]

Archiva  Edicidn  Yer  Favoritos  Herramientas  Ayuda

= = a |
PR nrie - | N ) B )| 6~ = ~ ﬂ 3
@ Akras P \ﬂ M 8 | - Blsqueda s Favorikos { | ==t ._“l .‘S

Direccisn |ﬂ httpif127.0.0. 1/ slisnzafslianzaadryindex, php?close=1 "'5‘ Ir winculos >

L 3

Clave:

@Listo & Internet
m 5 @ﬂg i ’ - | _g‘. Sin tikul oo ﬂ @ 4 Mict i, vﬂ.@Reprod‘.. ﬁ £ HELIOT 414 ﬂ.-'?'Macrom... ﬂ @Macrom‘.. |@%§Q® 0249 p.mi.

1.- Ya dentro de CMS Alianza del Valle, tenemos para el usuario “admin” el menu

siguientes:
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I@ CMS Alianza del Yae - Microsoft Internet Explorer = @m
Archiva  Edicidn  Yer  Favoritos  Herramientas  Ayuda ,',"-
T " ~ Ta . 5 iz
@Atrés L \ﬂ @ _l" 7 ! Blsqueda % \.;'Favnr\tos {f! =S e % ____l ﬁ’ 3

Direccidn !ﬁ http:fi127.0,0,1falianzafslianzaadmyindex phprsessid=cmsalianzal 159739656 Iv] Ir winculos >

S @

Salir  Inicio

USUARIOS CMS POHTAL WES
{ Administracién m Portales
Usuarios CMS —
m Administracion I ?
Perfiles K = Aplicaciones
USUARIOS PORTAL

Administracién
Clientes

CMS ALIANZA DEL VALLE

:ﬁ http:/f127.0.0.1/alianzajalianzaadmindes. php?table=ali_sysécessid=cmsalianzal 159739658 # Tnternet

_g; Sin kikula ., .|. [ 4 Micran.. vﬂ =¥ Reprodu,. . 153 HELIOT (Ex) I Q‘ Macrome.., | @Macrnme... i 03:12 pam.
S5 | | = |

Usuarios: Por donde se realizara la administracion de los usuarios del

CMS Alianza del Valle, los mismos que tendran accesos restringidos.

Perfiles: En esta parte se puede crear los perfiles para cada usuario, por
recomendacion y agilidad solo existiran dos usuarios que son: “admin” y

“usuario”.
Portales: Esta es la aplicacion que realiza la administracion de contenidos.

Clientes: por esta ventana se realizara la administracion de CLIENTES

gue tendran acceso a la consulta de su cuenta de ahorros.

Conexion: esta ventana permite la conexién con la base de datos de la
Cooperativa de ahorro y crédito Alianza del Valle, la misma que no se

encuentra en funcionamiento ya que el acceso lo mantiene restringido.
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6. Aplicaciones: esta ventana nos permite administrar la aplicacion Consulta
de Saldos, por los tanto serd muy Uutil, si la aplicacion no quiere ser

mostrada ya sea esta por actualizacion de la base de datos

Para realizar la administracion de los usuarios del CMS Alianza del Valle, nos
dirigimos por el link Usuarios, el mismo que desplegara la siguiente ventana, en el

cual tenemos las siguientes opciones.
1. Nuevo: Limpia la pantalla que se esta mostrando en ese momento
2. Guardar: Guarda en la base de datos la informacion ingresada.

3. Borrar: Elimina la informacién de la base de datos mostrada en la ventana

actual.

4. Buscar: Realiza busquedas en la bese de datos dependiendo de los

parametros enviados.

|@ CMS Alianza del Yae - Microsoft Internet Explorer - @W
Archiva  Edicidn  Yer  Favoritos  Herramientas  Ayuda ,",P
. - A |
Fa ic v | N 1B ~ ) | £~ — - b s
@ Akras P \ﬂ M 8 | - Blsqueda s Favorikos { | ==t ._“l ﬁ .‘S
Direccidn |ﬂ htbp:ff127.0.0,1fslisnzafalianzaadm/findex php?table=ali_sisuserstsessid=cmsalianzal 159739656 "'5‘ Ir winculos >

e ey

M Usuario ID|
Password

Borrar . F
Confirmacidn Password)
Buscar ]

Nombres y apellidos;

Email|
Sistema Alianza s

Perfil Administrador [
Usuario ID Usuario Nombres y apellidos Email Sistema Perfil
1 admin Rene Gualotufia simarene@hotrmail.com 10 Administrador
3 quass Franklin frank@labibliadice.org 1 Usuario
4 sadmin Super usuario super@hotrnail.com 1 Super Administrador
5 alfredoc Alfredo Ofia aona@alianzadelvalle.finec 10 tecnica
&) Lista B Internet

= _g; Sin kikula ., ﬂ Li-_!‘] 1 Microg,, .| @Reprudu”. ﬁ '\':)HELIOT (Es) ﬂ Q Macrome. .. ﬂ @ MECFOmE, |’®@ 03:14 pam.

m gl 9@ ([ s
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2.2 ADMINISTRACION DE PERFILES

Mediante el Link indicada nos permite ingresa nuevos perfiles para el CMS
Alianza del Valle, los mismo que seran analizados antes de crearlos, la
administracion solo lo realizara el usuario “admin”, ademas se recomienda

mantener los perfiles ya expuestos, la pantalla de administracion de perfiles es la

siguiente:

l@ CMS Alianza del Yae - Microsoft Internet Explorer

Archivo  Edicion  Yer Fawvoritos  Herramientas  Ayuda
@ Atrés - > ) \ﬂ Ig (8 | - ! Busqueda £ Favoritos @ !\ d~ tz = 7<| ﬁ/ '::5

Direccidn !%3 htbp: 127,000, 1/ slianzafalianzaadmyindes . php?id_nicio=0

cmrew

!v‘ Ir vinculos 2

Mluewo 1d1
Nombre perfil Administrador
Tiene acceso a todo el

Borrar sisterna
Detalle
Buscar

Detalle de perfil

d Nombre perfil

1 Administradar

2 Usuario

a Super Administradar
4 tecnica

Por lo tanto cada perfil tendra su detalle de perfil:

l@ CMS Alianza del Yae - Microsoft Internet Explorer

Archivo  Edicion  Yer Fawvoritos  Herramientas  Ayuda

@Atrés > \ﬂ lELI _:| /-' Blsqueda "-Er"\';'Favnr\tns {{’ s <] = ._; i ___i ﬁ '3
!v! Ir Winculos

Direccian !E http:fi127.0.0.1/slisnzafalianzaadmjindex  phprtable=ali_detperfiltsessid=cmsalianzal 1557 39656&listab=1&campo=per_id&obp=num

Mo

Mugva 1d
PEl'fi|:_1
R T
g

1d perfil Objeto
1 Botan
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2.3 ADMINISTRACION DE CLIENTES

Mediante el Link ingresamos a la pantalla de clientes, este actividad solo lo
realizara el usuario Administrador, por esta ventana registraremos a los

CLIENTES quienes tendran acceso a ver su estado de cuenda desde el exterior.

|@ CMS Alianza del Yae - Microsoft Internet Explorer L:_J@_]ﬂ
Archiva  Edicidn ¥er  Favoritos  Herramientas  Ayuda ;'f'

@Atrés ' J ﬂ ﬁ ;‘] ,..-'Bﬂsquada ’: Favoritos &_“_" i ,' = ﬁ i“

Direccidn %j http:fi127.0,0, 1/ slianzafalianzaadmyindex php?table=mas_usuatios@sessid=cmsalianzal 159739656 v: -} Ir Yinculos

g /ianza Salir  Inicio

3

Mugwva DATOS PERSONALES

Login {(Cédula de Identidad o RUC)
P d:
o

Confirmacion Password:

Buscar Nembre o Razdn Social:

Ciudad:|
Direccidn:

Teléfono

email

Este punto hay que recalcar que para el ingreso de un nuevo cliente se debe
realizar una busqueda para determinar si el cliente fue registrado, por la siguiente

pantalla:

&1Search... - Didlogo Web

iIngrese el campo que desea buscar?

Buscar por:
Id Texto de husgueda
ogin (Cédula de

Identidad o RUC) 1716134045 >

MNeombre o Kazomn

[

[

Sopil [] Texto de busguada
Cmdad: [] Texto de busguada
Direccidn: [] Texto de busguada
Teléfono [] Texto de busguada
email [] Texto de busguada

Aceptar ” Cancelar

http:#f127.0.0.1/alianzafalianzaadmibdiaslogfsearch. php?busg=1&table=mas | & Internet
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Si el cliente fue encontrado presenta la informacion con sus datos personales,

como se muestra en la siguiente pantalla:

COOPERATIVA DE AHODRRO Y CREDITO "ALFANSA DEL
VALLE ™

LUIS REME, LAl OT LR
GUALOTUMA

& 1716124046

QUITO AMASUARAZEFIS09simarene@hotrail.com

htkp:/f127.0.0.1 alianza/f alianzaadm)bdialog/resultsearch. phprtable=mas_us | & Internet

2.4 ADMINISTRACION DE APLICACIONES

Mediante el Link ingresamos a la pantalla de aplicaciones, este actividad solo lo
realizara el usuario Administrador, habilitamos o deshabilitamos la aplicacion

consulta de saldos.

|@ CMS Alianza del Yae - Microsoft Internet Explorer =t w
Archivo  Edicion  Ver  Favoritos  Herramientas  ayuda o
© 35 v 1 al A Yo e . BA T i i
@ ftrds > \ﬂ 2] € - Bisqueda 5 ¢ Favortos 23 | | = ﬁ by 3

Direccidn |g} htkp:ff127.0,0,1)slisnzaf alisnzaadmfindex , php?id_inicio=0 'v!‘ Ir winculos **

C l" S B e
gilianza o L e

[Nueso d

Nombre Clientes

Guardar I
Fara rnostrar los

clientes y sus estados

Borrar Detalle/de cusntas

JERE

Buscar
Creador Alianza del Valle

tions/userss

1d Nombre creador Path Activo Proteccion
a Contenido Alianza alianza del Valle aplications/estudios/ Mo Mo
iz Consulta Alianza del Valle Mo Mo
13 Clientes Alianza del Valle =l Mo
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2.5 CONEXION

Mediante el Link ingresamos a la pantalla de conexiones, este realizara el enlace
con la base de datos SYBASE, que actualmente maneja la Cooperativa de ahorro
y crédito Alianza del Valle, en este momento esta aplicacion no se encuentra

habilitada ya que la cooperativa n o permitié el acceso a su base de datos.

|€| CMS Alianza del Yae - Microsoft Internet Explorer

Archive  Edicidn  Wer Fawvaoritos  Herramientas  Awuda
2 ) T " ~ T s i o
Que - O 18] A & Proswmse o @ (3- 15 B-LJE B

Direccian |%j http:fi127.0.0.1alianzaf slianzaadmyindex  phpropep=1&sessid=cmsalianzal 1 597 39656

Mo

!:5‘ Ir yinculos:

(o iz renead
Conectar a: | Sybase 1=

2.6 ADMINISTRACION DE PORTALES

Mediante el Link ingresamos a la pantalla de portales, en este ponto cave recalcar
que tendran acceso el ADMINISTRADOR y el USUARIO del CMS Alianza del

Valle.

|@ CMS Alianza del Vae - Microsoft Internet Explorer

frchive  Edidén  Ver Favoritos  Herramientas  Ayuda
2 : 2 A ~ T = [l B — e
@ Atras >’ x] [&] 5| D bosausda i Favortes &2 | | & 5 - ﬁ 33

Direccian [ ] http:f127.0.0.1/lisnzajslianzaadmjindesx. phpid_inicio—0

[ BYr | vincues >

Ml /ianza viilgeod
Salir  Inicio
MJ Sys ID|10
Nombre|alianza
Partal Alianza del valle
Detalle
Templates Menus Secciones

Sys 1D Nombre
10 Alianza

La administracion del portal tiene los siguientes puntos,



Templates: Es la ventana don activamos el template del portal Web.
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l@ CMS Alianza del Yae - Microsoft Internet Explorer

L=/

Archiva  Edicidn  Yer Fawvoritos  Herramientas — Ayuda

@ntrés > \ﬂ |;_"':] ‘:‘] /_I Elisqueda xi:iFavnr\tns {f} & A~ ._; = ~J ﬁ 3

o

Direccidn |é:] htbp: 127,000, 1/ slianzafalianzaadmyindes . php?id_nicio=0

|~| Ir vinculos 2

Tsuanios

cpe 87 =
lianza Salir  Inicio

Muevo 1D Template 14

Sistema[PurtaIi?l\anzaB
Nombre AlianzaTemplate

EITer] Autor|Rene Gualotufia
Buscar Template Nuewvo

Detalle

URL www.alianzadelvalle .com

Pathitemplates/alianzadslvalle/

1D Template Sistema/Portal Nombre Autor URL Active
14 Alianza AlianzaTemplate Rene Gualotufis www, alianzadelvslle carm 1
e B 2006

@ Listo

@ Internet

l@' ‘alianzadelvalle. fin.ec - Microsoft Internet Explorer

EJL??J?J

Archiva  Edicidn  Ver  Faworitos  Herramientas  Awuda

N T4 " = A . 5 T3
@Atrés > | \ﬂ |§] :_';] ,',,'Bﬂsquada . Favoritos {‘f‘ i - 4

Direcciér [&] hitp:f127.0.0.1/lianzafindssr. php?syste
%3 Mapa Contictanos

Quignes Somos
Muestros Productos
MHuestros Servicios
Beneficios
Agenciss
Matizlianza

LOGIN

www.alianzadelvalle. fin.ec

BIENVENIDOS

AL PORTAL WEB DE LA
COOPERATIVA DE AHORRO Y CREDITO

Alianza del Valle

Valle de los Chillos,Chaupitena,
SEGURIDAD Antiguavia Conocoto-Amaguafia
Telfs : 2339-432 ; 2332-085

CONFIANZA QUITO - ECUADOR

|~| Ir Vinculos ™

-

&] Listo

 Internet
—
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Menus: Es la ventana donde se crea los menus para el portal web

[£1 CMS Alianza del Vae - Mizrosoft Internet Explorer -J=Ed
Archiva  Edicidn  Yer  Favoritos  Herramientas  Ayuda ?‘f
7 | o A i I A 5 Ty WA i
v a4 ) < - = ﬁ 3
Que- Q HEG P oo @3- L F-LJA B
Direccidn |§] http:ff127.0,0,1falianzafslianzaadmyindex  phpztable=ali_pmenuisessid=cmsalianzal 1 597 396568distab=108&campo=sys_id8obp=num |:v| Ir winculos >
lianza ; @
Salir  Inicio
Sistema/Portal Alianza [
Menu nombre| |
Style ] ; |
Tipo menu Horizontal ‘VI
Active| Si {vi
i1 Sistema / Portal Menu nombre Style Tipo menu Activo
23 alianza Notalianza txtrnenu 1 ¥
28 Aliznza Agewitios txtrnenu be 1
27 Alianza Beneficios txtrenu 1 1
26 Alianza Mproductas txtrmenu 1 1
23 Alianza Qsomos txt_rnenu 1 1
24 Alianza principal txtrnenu z i
21 Alisnza WEervicios txtrnenu T E
Coppright © /atte
@ Listo ' Inkernet

’ 3 Sin titul . n @Repmd... "_ig‘macrom... “@ Macrom, .. "tj TESIS —n@‘] MAMNUIA, ., r@ﬁ}@ Q 04455 pam,

(e

LI LI U 4 SIS IUEAL I ST — LS T [ 1 — § S LS — s RN~ s

-

@ Inicio 02 Mapa Contictanes http:/iwww.alianzadelvalle.fin.ec

Alianza del Valle Ltda.
Cooperativa de Ahorro y Crédito

Su cooperativa amigal

Quignes Somos
Muestros Procuctas
Muestros Servicios
Beneficios
Agenciss
Motialianza

LOGIN

3 - ~|
@ & Intermet
e WSRO (7 = (I~ [ - S ; S S




Secciones: Es la ventana donde se crea las secciones

web y este a su vez tiene las siguientes partes:
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del menu para el portal

I@ CMS Alianza del Vae - Microsoft Internet Explorer

Archiva  Edicidn  Yer Favoritos  Herramientas  Ayuda "E_E‘
- " = -
s ov | | N | e Ly o " t Pt
@ Alras P \ﬂ |§] | Biisqueda T.{ Favoritos {‘f‘ = e % _J ﬁ &
!V' I Vinculos ™

Direccion |@j http:ff127.0.0.1/8lisnzafalisnzaadmjindex . phpttable=ali_seccpisessid=cmsalianzal 1597 396568)stab=1 0fcampo=sys_id&obp=num

Inicio

e oy

1] seccionf B o

Sistemaanrtali:l.\m;\a.
Etiqueta;_
Graficu:

Buscar

Introduccion

1D seccion Sistemna/Portal Etiqueta

Menu Motialianza

40 Alianza

39 Alianza Menu Agencias
38 Alianza Menu Beneficos
37 Alisnza Menu Mservicios
26 Alianza Menu Mproductos
35 Alianza Menu Qsamas
34 Alianza Homeslianza
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CLUB INFANTIL ALIANZTA
Si tienes menos de 13
afios de edad, puedes
formar parte del Club
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Si tienes menos de 13 afios de
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2.6 CONSULTA DE SALDOS

Mediante el Link LOGIN ingresamos a la pantalla de consulta de saldos, para el

mismo necesitamos la cedula de identidad y su contrasefa.
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Lugin:] : Si usted aun no posee su login, le invitamos
a acercarse a una de nuestras oficinas para
el tramite respectivo.

GContrasefia: I

i Problemas para ingresar?, Comuniguese con
el Administrador a los nidmeros 2335372 o

Ingresaf. ! 335083 ext. 102,

SERA UN GUSTO ATENDERLE

& Alianza del Valle Al Rich

Una vez validado su informacion, nos muestra el estado de nuestra cuenta.

ianzafindexr.php?

ww.alianzadelvalle.fin.ec

~ Alianza del Valle Ltda.
\ , Cooperativa de Ahorro y Creédito

Su cooperativa amiga!

Guienes Somos
Muestroz Productos
Muestroz Servicios
Beneficios
AGEnciEg

Motialianza

Usuarios régistrados

Mi Escritorio Cambiar mi Perfil

cta_cliente cta_cuenta cta_nombre cta_salle
ae232 401010022126 LUIS REME GUALOTUMNA GUALOTURA 1.200.40
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Con el link Cambiar mi perfil, se puede modificar la informacion del cliente

Usuarios reigistrados

Mi Escritorio

Carnbiar mi Perfil salir

||% Cambiando el perfil de LUIS REN A GUALOTUNA

Login (C&dula de Identidad o RUC)

Nombre o Razdn Social:

Direccidn:

Ciudad:

Teléfono:

Email:

Password:

1716194046

LUIS RENE GUALOTUNA GUALOTURA

AMAGUARA =]

=l

|QuITe

|2879503

|simarane@hatmail. com

—

Actualizar
Datos

La opcion salir nos permite cerrar nuestra sesion de consulta de saldos.
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