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PRESENTACION

Ademaés de los usos académicos, cientificos e informativos, Internet abre, para
particulares, empresas y entidades publicas, un mundo de posibilidades que
les permitirAn adquirir los bienes de consumo habituales, automatizando el
proceso de compra y proporcionando un mejor servicio al cliente. Millones de
personas, empresas y organismos estan comprando, vendiendo, ofertando,

anunciandose, intermediando y colaborando a diario a través del Internet.

El Cyber Café Bedoy@ Net debe difundir los servios que brinda y procurar la
captacion de nuevos clientes, a través de la creacion de un sitio web podré
promocionar sus productos y servicios, transmitir eficazmente su mensaje de
negocios, apoyar y complementar las tacticas de promocion y lo mas
importante, ofrecer el nivel de servicio que sus clientes demandan. Igualmente
la visibilidad y exposicion que adquieren sus productos al tener presencia en la
Web aportara para conocer de manera precisa las oportunidades reales de

nuevos negocios, logrando de esta forma extender su mercado.

Para el desarrollo del sitio se empled software de Open Source lo cual
repercute directamente en el costo del proyecto. Apache, PHP en combinacion
con el motor de base de datos MySQL, le otorgara a la aplicacion la capacidad
de guardar y acceder a informacion en forma rapida y precisa, dado que la
administracion y gestion de la informacion es uno de los puntos clave del éxito

en cualquier entidad empresarial.

Se utilizé software como: Dreamweaver, Flash, Firework que son herramientas
de desarrollo Web que permiten disefiar, desarrollar y mantener de forma

eficaz aplicaciones Web.

El disefio Web en tres capas facilita la administracion y actualizacion del sitio
haciendo la aplicacion mas facil de usar al separar la presentacion, el

procesamiento y los datos
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La metodologia OOHDM plantea un conjunto de tareas que involucra mayores
costos de disefio, pero que reducen notablemente los tiempos de desarrollo,

simplifican la evolucién y el mantenimiento del sitio Web.
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RESUMEN

El Cyber Café Bedoy@ Net, requiere de un sitio Web dinamico, que
promocione sus productos y servicios a los potenciales clientes creando asi las
posibilidades de hacer negocios en otras localidades dentro y fuera del pais,

logrando la expansion de su mercado.

Capitulo I, En este capitulo se puntualizara los aspectos generales del
proyecto como: ambito del problema, formulacion y sistematizacion del
problema, objetivo general, objetivos especificos, alcance y limitaciones,
requerimientos funcionales y de diseflo, presupuesto y fuentes de

financiamiento.

Capitulo Il, Se describe la Ingenieria de Software, Ingenieria Web, arquitectura
de aplicaciones Web y conceptos relacionados con el desarrollo de las
WebApps.

Capitulo Ill, En este capitulo se especifica el paradigma espiral orientado a la
Web, que proporciona un modelo evolutivo para el desarrollo de sistemas de
Software y la Metodologia OOHDM.

Capitulo 1V, Se presentan las Conclusiones y Recomendaciones

correspondientes al desarrollo del Sitio Web para el Cyber Café Bedoy@ Net.
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CAPITULO 1
1. INTRODUCCION

1.1. AMBITO DEL PROBLEMA

El Cyber Café Bedoy@ Net es una microempresa de caracter privado, ubicado
en el sector de Carapungo en la calle Rioja y Padre Luis Vacari.

Ofrece sus servicios de alquiler de computadoras, enlace a Internet, prestacion
de servicios como levantamientos de texto, escaneo, grabacién de CD's,
impresiones, llamadas telefénicas, ensamblaje, mantenimiento de

computadoras, venta de suministros de computacion y software relacionado.

En la actualidad el Cyber Café Bedoy@ Net no cuenta con un medio
adecuado, rapido, efectivo y econdmico para presentar informacion de

servicios y promociones que ofrece.

La falta de una buena publicidad, no ha permitido la captacién de nuevos

clientes y la ampliacién de su mercado.

Para requerir informacion sobre suministros, software; los clientes deben
realizar un contacto personal o telefénico, con la consiguiente pérdida de

tiempo.

1.2. FORMULACION Y SISTEMATIZACION DEL PROBLEMA

1.2.1. Formulacién
¢, Como apoyar la administracion y promocién de servicios que ofrece el Cyber
Café?



14

1.2.2. Sistematizacion

* ¢ Cbmo llevar un control de la informacién de cada uno de los clientes?
* ¢CoOmo mejorar e incrementar las ventas de los suministros?

* ¢ COmo mejorar la interacciéon con el cliente?

* ¢Como administrar los datos de los productos que se ofrecen?

* ¢CoOmo actualizar la informacion de la pagina y los datos generales?

1.3. OBJETIVOS
1.3.1. Objetivo general

Difundir los servicios que brinda la empresa, fortalecer la relacion con sus

clientes y procurar la captacion de nuevos clientes a través de un sitio Web.

1.3.2. Objetivos especificos

* Registrar los datos personales de un cliente.

« Permitir al cliente la realizacion de proformas dinAmicamente de acuerdo a
Sus requerimientos.

» Ofrecer incentivos para fidelizar al cliente.

» Establecer la base de productos por categorias.

» Administrar el contenido del sitio para que permanezca actualizado.

1.4. JUSTIFICACION PRACTICA

Bedoy@ Net es una microempresa dedicada a brindar apoyo a la comunidad
en el campo informético, por tal razén se ha visto en la necesidad de fortalecer
la relacion con sus clientes mejorando la difusiéon de los servicios que brinda a
través de un sitio Web el que permitira ampliar su mercado a nivel nacional e

internacional
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1.5. ALCANCE Y LIMITACIONES

1.5.1. Alcance

Este sitio Web permitira la difusion de los servicios que brinda el Cyber Café
Bedoy@ Net. El cliente podra acceder a informacion sobre el costo de
software y/o suministros a mas de emitir la respectiva proforma. La fidelidad

del cliente sera reconocida mediante incentivos

1.5.2. Limitaciones

* No se realizard compras a traves del sitio.

* No se contara con la implementacion del sitio Web.

1.6. REQUERIMIENTOS FUNCIONALES Y DE DISENO

» Paginas de estilo corporativo.
e Mlltiples entradas a la pagina.
* Carga liviana.

* Navegacion simple.



1.7. PRESUPUESTO Y FUENTES DE FINANCIAMIENTO

Recursos Humanos

Descripcién Horas Costo /hora Total
1 Analista 400 3,90 1560
1 Disefador Web 180 2,60 468
2 Programadores 400 3,90 3120
Total 5148

Hardware

Descripcion Horas Costo /hora Total

1 maquina Pentium 4 | 600 0,90 540
Software

Descripcion Costo
Server Apache (PHP,
MySQL) : FREE
Macromedia
Java Script

Gastos Varios

Descripcion Costo
Copias 50
Transporte 130
Impresiones 40
Imprevistos y reservas 50
Alimentacion 230
Total 500
TOTAL 6188

16
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CAPITULO 2

2. MARCO TEORICO

2.1. INGENIERIA DE SOFTWARE

La Ingenieria de Software es el establecimiento y uso de principios robustos de
ingenieria a fin de obtener software que sea confiable y que funcione

eficientemente en maquinas reales. (Pressman, 14)

La ingenieria del software es el uso consistente de Herramientas, Métodos y

Procesos sustentados en una plataforma de calidad.

2.1.1. Procesos

Es la combinacion de las técnicas y las herramientas que en forma conjunta
dan un resultado particular. Los procedimientos indicaran qué herramientas
deberan utilizarse cuando se aplican determinadas técnicas. Definen la
secuencia en que se aplican los meétodos, los documentos que se requieren,
los controles que aseguran la calidad y las directrices que permiten a los

gestores evaluar los progresos.

2.1.2. Métodos

Son los pasos que deben seguirse es decir “Cémo” debe hacerse el analisis

de requisitos, disefio, construccion de programas, pruebas y mantenimiento.

Los métodos de la ingenieria del software dependen de un conjunto de
principios basicos que gobiernan cada area de la tecnologia e incluyen

actividades de modelado y otras técnicas descriptivas
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2.1.3. Herramientas

Proporcionan un soporte automatico o semi-automatico para los proceso y

para los métodos. (Pressman , 14)

2.2. INGENIERIA WEB

Podemos definir la Ingenieria Web 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.

La aplicacion de principios de ingenieria pueden evitar el caos potencial al que
nos enfrentamos, y poner bajo control el desarrollo de las aplicaciones Web,

minimizando riesgos y mejorando el mantenimiento y calidad.

La IWeb toma prestado mucho de los conceptos y principios basicos de la
ingenieria de Software, dando importancia a las mismas actividades técnicas y
de gestion.

Al igual que cualquier disciplina de ingenieria, la ingenieria Web aplica un
enfoque genérico que se suaviza con estrategias, técnicas y métodos

especializados

La ingenieria Web comienza con una formulacion del problema. Se planifica el
proyecto y se analizan los requisitos, entonces se lleva a cabo el disefio de

interfaces arquitectonico y del navegador.

El sistema se implementa utilizando lenguajes y herramientas especializados
asociados con la Web, y entonces comienzan las pruebas
El producto obtenido es la elaboraciéon de una gran variedad de trabajo de

Ingenieria Web. Y como producto final la WebApp Operativa.
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Se asegura que se ha realizado correctamente aplicando las revisiones
técnicas formales se valoran los modelos de andlisis y disefio; las revisiones
especializadas consideran la usabilidad, la comprobacién se aplica para
descubrir errores en el contenido, funcionalidad y compatibilidad.

(Pressman, 521).

2.2.1. Aplicaciones basadas en Web (WebApps)

Implican una mezcla de publicacion impresa y desarrollo de software,
marketing e informatica, de comunicaciones internas y relaciones externas, de

arte y tecnologia. (Pressman, 522)

Una aplicacién Web es una aplicacion ubicada en un servidor Web que ofrece
un determinado servicio y que es accesible desde diversas redes telematicas,

siendo la mas comun Internet (World Wide Web).

Los usuarios acceden a la aplicacion utilizando un navegador Web y no es
necesario descargarse ningun tipo de software adicional ya que la aplicacion
se ejecuta remotamente.
(http://bibliotecnica.upc.es/PFC/arxius/migrats/40624-4.pdf)

2.2.2. Atributos basados en Aplicaciones Web

Los atributos siguientes son mezclas de publicacion impresa y desarrollo de
software, de marketing e informética, de comunicaciones internas y de

relaciones externas, de arte y tecnologia.

Intensivas de red .- Por su propia naturaleza, una Aplicacion Web es intensiva
de red. Reside en una red y debe dar servicio a las necesidades de una
comunidad diversa de clientes. Una Aplicacion Web puede residir en Internet
(Haciendo posible asi una comunicaciéon abierta por todo el mundo). De forma
alternativa, una aplicacion se puede ubicar en una Internet (Implementando la
comunicacion a través de redes de una organizacién) o una Extranet

(comunicacion entre redes).
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Controlado por el contenido.- En muchos casos, la funcién primaria de una
aplicaciéon Web es utilizar hipermedia para presentar al usuario el contenido de

textos, graficos, sonidos, video.

Evolucion continua .- A diferencia del software de Aplicaciones convencional,
qgue evoluciona con una serie de versiones planificadas y cronolégicamente
espaciada, las Aplicaciones Web estan en constante evolucion. No es inusual

gue algunas aplicaciones Web se actualicen cada hora.

Las siguientes caracteristicas de aplicaciones Web son las que conducen el
proceso:

Inmediatez.- Las aplicaciones basadas en Web tienen una inmediatez que no
se encuentran en otros tipos de software. Es decir, el tiempo que se tarda en
comercializar un sitio Web completo puede ser cuestién de dias o semanas.
Los desarrolladores deberan utilizar los métodos de aplicacion, andlisis,
disefio, implementacion y comprobacion que se hayan adaptado a

planificaciones apretadas de tiempo para el desarrollo de Aplicaciones Web.

Seguridad.- Dados que las Aplicaciones Web estan disponibles a través del
acceso por red, es dificil, sino imposible, limitar la poblacion de usuarios finales
gue puedan acceder a la aplicacion. Con el objeto de proteger el contenido
confidencial y de proporcionar en forma segura de transmision de datos,
deberan implementarse fuertes medidas de seguridad en toda la

infraestructura que apoya una Aplicacion Web.

Estética.- Una parte innegable de atractivos de una Aplicacion Web en su

apariencia e interaccion.

Las caracteristicas generales destacadas anteriormente se aplican en todas

las Aplicaciones Web, pero un grado diferente de influencia.
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2.2.3. Categorias de WebApps

Las categorias de aplicaciones que se enumeran a continuacion son las mas

frecuentes en el trabajo de la Web:

= Informativa.- Se proporciona un contenido solo de lectura con
navegacion y enlaces simples.

= Descarga.- Un usuario descarga la informacion desde el servidor
apropiado.

= Personalizable.-El usuario personaliza el contenido a sus necesidades
especificas.

= Interaccion.- La comunicacion entre una comunidad de usuarios ocurre
mediante un espacio de charlas.

= Entrada del usuario.- La entrada basada en formularios es el
mecanismo primario de la necesidad de comunicacion.

= Orientada a Transacciones.El usuario hace una solicitud (por ejemplo,
la realizacién de un pedido) que es complementado por la WebApp.

= Orientado a servicios.-La aplicacion proporciona un servicio al usuario,
por ejemplo, ayuda al usuario a determinar un pago de hipoteca.

= Portal.- La aplicacién canaliza al usuario llevandolo a otros contenidos y
servicios Web fuera del dominio de la aplicacion del portal.

= Acceso a bases de datoE usuario hace una consulta en una base de
datos grande y extrae informacion.

= Almacenes de datos.El usuario hace una consulta en una coleccion de

base de datos grande y extrae informacion. (Pressman, 523)

2.2.4. Atributos de Calidad

Los puntos de vista individuales varian enormemente, algunos usuarios
disfrutan con graficos llamativos, en cambio otros quieren un texto sencillo.
Algunos exigen informacion copiosa, otros desean una  presentacion

abreviada. En efecto, la perceptiva de <<lo bueno>> por parte del usuario
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podria ser mas importante que cualquier discusion técnica sobre la calidad de
la Aplicacion Web. (Pressman, 524)

2.3. ARQUITECTURA DE APLICACIONES WEB.

La arquitectura de una aplicacion Web es la vista conceptual de la estructura

de esta.

2.3.1. Arquitectura de Dos Capas

Los sistemas tipicos cliente/servidor pertenecen a la categoria de las
aplicaciones de dos capas. 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. Ademas, esta el problema de la actualizacion y el mantenimiento
de las aplicaciones, ya que las modificaciones a la misma han de ser

trasladada a todos los clientes.

Para solucionar estos problemas se ha desarrollado el concepto de

arquitectura de tres capas.

2.3.2. Arquitectura de Tres Capas

El usuario interacciona con las aplicaciones web a través del navegador. Como
consecuencia de la actividad del usuario, se envian peticiones al servidor,
donde se aloja la aplicaciéon y que normalmente hace uso de una base de
datos que almacena toda la informacion relacionada con la misma. El servidor
procesa la peticion y devuelve la respuesta al navegador que la presenta al
usuario. Por tanto, el sistema se distribuye en tres componentes: el navegador,
gue presenta la interfaz al usuario; la aplicacion, que se encarga de realizar las
operaciones necesarias segun las acciones llevadas a cabo por éste y la base

de datos, donde la informacion relacionada con la aplicacion se hace
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persistente. Esta distribucion se conoce como el modelo o arquitectura de tres

capas.

Servidor
T - mT T [
| Entomode
. Ejecucion !
Peticign : ] '
— S— |

. P
Browser Servidor : ;ﬂsg;ﬂlﬂ :
Web . Pt
- - - - - = -

. Respuesta
Cliente P
Datos
I
1era capa

Esquema de Aplicaciones de Tres Capas.

Capa de Presentacion

2da capa

Jera capa

Los servicios de presentacion proporcionan la interfaz necesaria para

presentar informacién y reunir datos.

Los servicios de presentacion generalmente son identificados con la interfaz

de usuario, y normalmente residen en un programa ejecutable localizado en la

estacion de trabajo del usuario final.

El cliente proporciona el contexto de presentacion, generalmente un browser

como Microsoft Internet Explorer o Netscape Navigator, que permite ver los

datos remotos a través de una capa de presentacion HTML, o también una

aplicacion WIN32 como los formularios de Visual Basic.
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Capa de Negocios

Los servicios de negocios son el “puente” entre un usuario y los servicios de
datos. Responden a peticiones del usuario (u otros servicios de negocios) para
ejecutar una tarea de este tipo. Cumplen con esto aplicando procedimientos
formales y reglas de negocio a los datos relevantes. Cuando los datos
necesarios residen en un servidor de bases de datos, garantizan los servicios
de datos indispensables para cumplir con la tarea de negocios o aplicar su

regla. Esto aisla al usuario de la interaccion directa con la base de datos.

Una tarea de negocios es una operacion definida por los requerimientos de la
aplicaciéon, como introducir una orden de compra o imprimir una lista de
clientes. Las reglas de negocio (business rules) son politicas que controlan el

flujo de las tareas.

Capa de Datos

Encargado de hacer persistente toda la informacion, suministra y almacena

informacion para el nivel de negocio.

El nivel de servicios de datos es responsable de:
* Almacenar los datos.
* Recuperar los datos.
* Mantener los datos.

* Laintegridad de los datos.

Ventajas de la Arquitectura de tres capas

Las llamadas de la interfaz del usuario en la estacién de trabajo, al servidor de
capa intermedia, son mas flexibles que en el disefio de dos capas, ya que la

estacion solo necesita transferir parametros a la capa intermedia.
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Con la arquitectura de tres capas, la interfaz del cliente no es requerida para
comprender o comunicarse con el receptor de los datos. Por lo tanto, esa
estructura de los datos puede ser modificada sin cambiar la interfaz del usuario
en la PC.

El codigo de la capa intermedia puede ser reutilizado por multiples
aplicaciones si esta disefiado en formato modular. Esto puede reducir los

esfuerzos de desarrollo y mantenimiento, asi como los costos de migracion.

La separacién de roles en tres capas, hace mas facil reemplazar o modificar
una capa sin afectar a los modulos restantes. Separando la aplicacion de la
base de datos, hace mas facil utilizar nuevas tecnologias de agrupamiento y

balance de cargas.

Separando la interfaz del usuario de la aplicacion, libera de gran
procesamiento a la estacion de trabajo y permite que las actualizaciones de la

aplicacion sean centralizadas en el servidor de aplicaciones.

Desventajas

Los ambientes de tres capas pueden incrementar el trafico en la red y requerir

mas balance de carga y tolerancia a las fallas.

Los exploradores actuales no son todos iguales. La estandarizacion entre
diferentes proveedores ha sido lenta en desarrollarse. Muchas organizaciones
son forzadas a escoger uno en lugar de otro, mientras que cada uno ofrece
sus propias y distintas ventajas.

(http://www.vico.org/aRecursosPrivats/WAE_ PatronesArquitecturaWeb.pdf)
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2.4 HERRAMIENTAS DE DESARROLLO

2.4.1 Servidor
2.4.1.1 Servidor Apache

El servidor Apache es un servidor HTTP de cdodigo abierto para plataformas
Unix (BSD, GNU/Linux, etcétera), Windows y otras, que implementa el
protocolo HTTP/1.1 (RFC 2616) y la nocion de sitio virtual.

El servidor Apache se desarrolla dentro del proyecto HTTP Server (httpd) de la
Apache Software Foundation.

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

Apache tiene amplia aceptacion en la red: en el 2005, Apache es el servidor
HTTP mas usado, siendo el servidor HTTP del 70% de los sitios Web en el
mundo y creciendo aun su cuota de mercado (estadisticas historicas y de uso

diario proporcionadas por Netcraft).
24.1.2 PHP

Es un lenguaje para programar scripts del lado del servidor, que se incrustan
dentro del cédigo HTML. Es gratuito y multiplataforma. Posee una gran libreria

de funciones y mucha documentacion.

El cliente solamente recibe una pagina con el codigo HTML resultante de la
ejecucion de la PHP. La pagina resultante contiene cédigo HTML, es

compatible con todos los navegadores.

PHP se escribe dentro del codigo HTML, es fécil de utilizar, al igual ASP, con
ventajas como su gratuidad, independencia de plataforma, rapidez y

seguridad.
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Es independiente de plataforma, puesto que existe un modulo de PHP para
casi cualquier servidor Web. Esto hace que cualquier sistema pueda ser
compatible con el lenguaje, permite portar el sitio desarrollado en PHP de un

sistema a otro.

Sobre un servidor Linux o Unix, es mas rapido que ASP, se ejecuta en un
unico espacio de memoria y evita las comunicaciones entre componentes
COM. La seguridad, cuando se encuentra instalado sobre servidores Unix o
Linux, que son de sobra conocidos como mas veloces y seguros que el

sistema operativo, Windows NT o 2000

2.4.2 Base de Datos

2.4.2.1 MySQL

MySQL, tal como define propiamente parte de su nombre (SQL - Structured
Query Language), es el servidor de bases de datos relacionales mas
comunmente utilizado en GNU/Linux. Fue desarrollado por la empresa MySQL
AB, que cedid las licencias correspondientes al proyecto opensource, por lo
gue su rapido desarrollo es causa del empefio de millones de programadores

de todo el mundo.

Caracteristicas (version 4.0 en adelante)

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
dindmico, 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 dultimas versiones se puede

destacar:
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« Amplio subconjunto del lenguaje SQL. Algunas extensiones son
incluidas igualmente.

» Disponibilidad en gran cantidad de plataformas y sistemas.

» Diferentes opciones de almacenamiento segun si se desea velocidad en
las operaciones o el mayor nimero de operaciones disponibles.

* Transacciones y claves foraneas.

» Conectividad segura.

* Replicacion.

* Busqueda e indexacion de campos de texto.

MySQL es un sistema de administracion relacional de bases de datos. Una
base de datos relacional archiva datos en tablas separadas en vez de colocar
todos los datos en un gran archivo. Esto permite velocidad y flexibilidad. Las
tablas estan conectadas por relaciones definidas que hacen posible combinar

datos de diferentes tablas sobre pedido.

Al ser un servidor de bases de datos relacionales, MySQL se convierte en una
herramienta veloz en la accesibilidad a los datos introducidos en las distintas
tablas independientes que forman las bases de datos de este lenguaje.

MySQL es actualmente el sistema de bases de datos mas popular de la red.

MySQL es software de fuente abierta. Fuente abierta significa que es posible
para cualquier persona usarlo y modificarlo. Cualquier persona puede bajar el
codigo fuente de MySQL y usarlo sin pagar. Cualquier interesado puede
estudiar el codigo fuente y ajustarlo a sus necesidades. MySQL usa el GPL
(GNU General Public License) para definir que puede hacer y que no puede

hacer con el software en diferentes situaciones.
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2.4.3 Cliente

243.1HTML

El HTML, acrénimo inglés de HyperText Markup Language (lenguaje de
marcado de hipertexto), 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

(http://es.wikipedia.org/wiki/Html)

2.4.3.2 Javascript

Se trata de un lenguaje de programacion del lado del cliente, porque es el
navegador el que soporta la carga de procesamiento. Gracias a su
compatibilidad con la mayoria de los navegadores modernos, es el lenguaje de

programacion del lado del cliente mas utilizado.

Con Javascript podemos crear efectos especiales en las péaginas y definir
interactividades con el usuario. El navegador del cliente es el encargado de
interpretar las instrucciones Javascript y ejecutarlas para realizar estos efectos

e interactividades.

Entre las acciones tipicas que se pueden realizar en Javascript tenemos dos

vertientes. Por un lado los efectos especiales sobre paginas Web, para crear
contenidos dinamicos y elementos de la pagina que tengan movimiento,
cambien de color o cualquier otro dinamismo. Por el otro, javascript nos
permite ejecutar instrucciones como respuesta a las acciones del usuario, con
lo que podemos crear paginas interactivas con programas como calculadoras,
agendas, o tablas de calculo.

(http://www.desarrolloweb.com/articulos/25.php)
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2.5 HERRAMIENTAS DE DISENO WEB

2.5.1. Dreamweaver Mx 2004

Macromedia Dreamweaver MX, un producto revolucionario que permite a los
desarrolladores disefar y crear cédigo para una completa gama de soluciones,
desde sitios Web hasta aplicaciones para Internet. Dreamweaver MX ofrece
una completa solucion abierta para las tecnologias Web y estandares de hoy,

incluyendo la accesibilidad y servicios Web.

Macromedia Dreamweaver MX proporciona un entorno accesible y productivo
para una variedad de usuarios que va desde los creadores Web hasta los
desarrolladores experimentados de aplicaciones Web. "ElI entorno de
Dreamweaver soporta multiples modelos de servidor y XML, combinado con su
fundada arquitectura abierta, permite a Dreamweaver integrarse con las

principales soluciones y tecnologias."

Dreamweaver MX combina facilidad y potencia en un entorno de desarrollo
integrado para los sitios Web ColdFusion, HTML, XHTML, ASP, ASP.NET,
JSP, o PHP. EIl producto permite un control completo sobre el cédigo y el
disefio con la precision de las herramientas de presentacion y las potentes
caracteristicas de codificacibn como sugerencias de cédigo, editor de
etiquetas, codificacion del color ampliable, selector de etiquetas, fragmentos y

validacion de cédigo.

Dreamweaver MX descubre los beneficios de los estandares emergentes y las
nuevas tecnologias Web con el soporte para XML, servicios Web y el amplio
cumplimiento de accesibilidad para rehacer sitios ya existentes y crear
aplicaciones de nueva generacion.

http://www.desarrolloweb.com/articulos/766.php
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2.5.2 Flash Mx 2004

Flash es una herramienta de edicion con la que los disefiadores y
desarrolladores pueden crear presentaciones, aplicaciones y otro tipo de
contenido que permite la interaccion del usuario. Los proyectos de Flash
pueden abarcar desde simples animaciones hasta contenido de video,

presentaciones complejas, aplicaciones y cualquier otra utilidad relacionada.

Con Macromedia Flash Player podra ver y acceder a contenido en formato
Flash (SWF) sin problemas y en la mayoria de las plataformas, navegadores y
dispositivos disponibles en el mercado.

MX identifica a las aplicaciones que forman parte de la familia de productos
Macromedia MX, un conjunto integrado de herramientas y tecnologias de
cliente y servidor que proporcionan un flujo de trabajo interrumpido para

racionalizar la productividad.

Macromedia Flash MX satisface las necesidades de disefiadores vy
desarrolladores para ofrecer contenidos y aplicaciones de gran riqueza para
Internet que pueden experimentar de forma consistente en todas las
plataformas lideres y dispositivos. El producto simplifica el proceso de creacién
visual para desarrolladores tradicionales del Web que quieren utilizar la

impactante tecnologia Flash para sus aplicaciones.

El soporte de Video permite a los desarrolladores ofrecer una mejor
experiencia global de usuario al aportar y afiadir interactividad a los video clips
dentro del contenido global de Macromedia Flash. Al contrario de las opciones
en video existentes que requieren players externos para ejecutarlas y tener
plataformas inconsistentes, el contenido de Video en Macromedia Flash
permite a los disefladores mantener el control del aspecto y la esencia de sus
aplicaciones. Los componentes ya creados de interfaz de usuario acelera el

desarrollo al proporcionar a los usuarios barras de desplazamiento
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personalizables, listas, y otros elementos estdndar de la interfaz para asegurar
una experiencia comun a través de las aplicaciones. Macromedia Flash MX
también soporta estandares de la industria tales como HTML, MP3, Unicode,
XML.

http://www.desarrolloweb.com/articulos/701.php

2.5.3 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. Importe, edite e integre facilmente todos los
principales formatos gréficos, incluidos imagenes vectoriales y de mapas de
bits. Exporte facilmente imagenes de Fireworks a Flash, Dreamweaver y

aplicaciones de terceros.

Cree rapidamente gréficos Web de alta calidad e interactividad compleja.
Fireworks ofrece herramientas que usted necesita: edicion de fotos robusta,
control de texto preciso y creacion de imagenes profesional. Obtenga
resultados de disefio de primera calidad, con la edicion de vectores y mapas

de bit en un entorno integrado.

Cree archivos magnificos y altamente optimizados, gracias a la optimizacion
como la presentacion preliminar de la exportacion y la compresion JPG
selectiva. Cree rapidamente navegacion sofisticada para el Web, generando
graficos y JavaScript automaticamente para botones, interfaces interactivas y

menus emergentes mediante el uso de asistentes.

Produzca fotos y animaciones mas realistas. Cree facilmente la ilusion de
movimiento con los efectos dinamicos (Live Effects) de desenfoque de
movimiento. Retoque sus fotos con las herramientas para cambiar color

(Replace color) y quitar los ojos rojos (Red Eye Removal).
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Fireworks proporciona un conjunto de herramientas completo y profesional
para una produccion rapida y actualizaciones faciles. Reduzca el tiempo
necesario para el disefio y el desarrollo, aun al trabajar con imagenes grandes.

Acelere el flujo de trabajo en una interfaz de usuario racionalizada e intuitiva.

Comparta archivos en las distintas aplicaciones gréaficas. Comparta archivos
entre Macromedia Flash y FreeHand, y Adobe® Photoshop® e lllustrator®.
Exporte archivos SWF y abra archivos de Fireworks directamente en
Macromedia Flash.

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

3. ASPECTOS METODOLOGICOS

3.1. PARADIGMA

El paradigma es un modelo o ejemplo a seguir, por una comunidad cientifica,
de los problemas que tiene que resolver y del modo como se van a dar las

soluciones.

Un paradigma comporta una especial manera de entender el mundo, explicarlo

y manipularlo.

Estos modelos son "realizaciones cientificas universalmente reconocidas que,
durante cierto tiempo, proporcionan modelos de problemas y soluciones a una
comunidad cientifica”

http://www.cibernous.com/autores/kuhn/teoria/introduccion/elementos.html)

3.1.1 PARADIGMA ESPIRAL INCREMENTAL ORIENTADO ALA WEB

Existen diferentes modelos de paradigmas, pero para el desarrollo de nuestro
proyecto se utilizara el Paradigma Espiral Orientado a la Web, el mismo que

muestra las siguientes caracteristicas:

El modelo en espiral trata de desarrollar incrementalmente el proyecto,
dividiendolo 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.
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El modelo en espiral orientado a la Web se divide en un numero de actividades
estructurales, también llamadas regiones de tareas. Generalmente, existen

entre tres y seis regiones de tareas.

Proporciona un modelo evolutivo para el desarrollo de sistemas de Software
complejos y permite la utilizacion de prototipos en cualquier etapa de la

evolucion del proyecto.

PLANIFICACION Disefio
ANALISIS Arquitectonicc
Formuacion
Disefio de
contenido
\ 4
Disefio
'N)SE*'ER'A de navegacion
\'\ Y
’\ Produccion
\ 4
Disefio
EVALUACION GENERACION DE PAGINAS de interfaz
DEL CLIENTE Y ORUEBAS

PARADIGMA ESPIRAL INCREMENTAL ORIENTADO A LA WEB

Caracteristica de este modelo es que incorpora en el ciclo de vida el analisis
de riesgos. Los prototipos se utilizan como mecanismo de reduccion del
riesgo, permitiendo finalizar el proyecto antes de haberse embarcado en el
desarrollo del producto final, si el riesgo es demasiado grande.

El modelo en espiral define seis tipos de actividades, y representa cada uno de

ellos en un cuadrante:

1. Formulacion: Es una Actividad que identifica a las metas y los objetivos de

la Webapp y establece el ambito del primer incremento.
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2. Planificacion: Estima el coste global del proyecto evalia los riesgos
asociados con el esfuerzo del desarrollo, y define una planificacion del
desarrollo bien detallado para el incremento final de la Webapp, y con una

planificacion menos detallada para los incrementos subsiguientes.

3. Analisis: Establece los requisitos técnicos para la Webapp e identifican los
elementos del contenido que se va ha incorporar. También se definen los

requisitos del disefio grafico (estética).

4. Ingenieria: Incorpora dos tareas paralelas que son disefio del contenido y
produccion. El objetivo de estas tareas es disefiar, producir, y/o adquirir todo el

contenido del texto, grafico y video que se vayan a integrar en la Webapp.

5. Generacién de paginas: Es una actividad de construccion que hace mucho

uso a las herramientas automatizadas para la creacion de la Webapp.

Las pruebas ejercitan la navegacion, intentan descubrir los errores de los
applets, guiones y formularios y ayuda a asegura que la aplicacion Web

funcionara correctamente en diferentes entornos.

6. Evaluacion del Cliente: En este proceso se solicitan cambios. Cada
incremento producido como parte del proceso IWeb se revisa durante esta

actividad. (Pressman , 525).

3.2. METODOLOGIA
3.2.1 METODOLOGIA OOHDM

Object Oriented Hypermedia Design Methodology (OOHDM, Método de
Disefio Hipermedia Orientado a Objetos), propuesto por Schwabe y Rossi
(1998). OOHDM tiene por objetivo simplificar y a la vez hacer mas eficaz el

disefio de aplicaciones hipermedia.
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En una primera instancia debido al poco auge que tenia Internet, OOHDM era
sélo para aplicaciones que incluian hipertexto y algo de multimedia (CD-ROM
promocionales, enciclopedias, museos virtuales, etc.). Pero el gran desarrollo
de Internet obligé su adaptacion para el desarrollo de aplicaciones hipermedia
en Internet, tales como comercio electronico, motores de busqueda, sitios

educacionales y de entretencion.

Fases de la Metodologia OOHDM

OOHDM como técnica de disefio de aplicaciones hipermedia, propone un
conjunto de tareas que pueden resultar costosas a corto plazo, pero a mediano
y largo plazo reducen notablemente los tiempos de desarrollo al tener como
objetivo principal la reusabilidad de disefio, y asi simplificar el coste de

evoluciones y mantenimiento.

Esta metodologia plantea el disefio de una aplicacion de este tipo a traves de

cuatro fases que se desarrollan de un modo iterativo. Estas fases son:

- Disefio Conceptual.
- Disefio Navegacional.
- Disefio de Interfaz Abstracta.

- Implementacion.

Disefio 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 ejecucion, 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 informacién
base pueda cambiar dinamicamente o se intenten ejecutar calculos complejos,

se necesitara enriquecer el comportamiento del modelo de objetos.
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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 mdltiples tipos
para representar perspectivas diferentes de las mismas entidades del mundo

real.

Se usa notacién similar a UML (Lenguaje de Modelado Unificado 3) y tarjetas
de clases y relaciones similares a las tarjetas CRC (Clase Responsabilidad
Colaboracion 4). El esquema de las clases consiste en un conjunto de clases
conectadas por relaciones. Los objetos son instancias de las clases. Las
clases son usadas durante el disefio navegacional para derivar nodos, y las

relaciones que son usadas para construir enlaces.

Disefio Navegacional

En OOHDM, la navegacion es considerada un paso critico en el disefo
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.

La principal estructura primitiva del espacio navegacional es la nocién de

contexto navegacional.
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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.

Disefio de Interfaz Abstracta

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.

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.
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Implementacion

Al llegar a esta fase, el primer paso que debe realizar el disefiador es definir
los items de informacién que son parte del dominio del problema. Debe
identificar también, como son organizados los items de acuerdo con el perfil
del usuario y su tarea; decidir qué interfaz deberia ver y cémo deberia

comportarse.

A fin de implementar todo en un entorno Web, el disefiador debe decidir
ademas qué informacion debe ser almacenada. Es de especial importancia el
hacer notar que hoy en dia, hay muchos y varios ambientes de

implementacion, con caracteristicas distintas.

Ventajas y desventajas de OOHDM

Ventajas

« OOHDM posee una notacion diagramatica bastante completa, que permite
representar en forma precisa elementos propios de las aplicaciones
hipermedia, tales como nodos, anclas, vinculos, imagenes, estructuras de

acceso y contextos.

« En cada etapa de la metodologia, especialmente en las de analisis y
disefio, el usuario es considerado un integrante fundamental en la
validacion del producto obtenido. Esta interaccion ayuda al desarrollador a

entender y lograr en cada etapa lo que el usuario realmente necesita

« OOHDM genera una cantidad considerable de documentacién a traves de
sus distintas etapas de desarrollo, lo que permite llevar un control del
desarrollo de las etapas y tener la posibilidad real de realizar una rapida

detecciodn, correccion de errores y mantencion.
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« OOHDM ofrece la posibilidad de crear estructuras de reuso, tales como los
“esqueletos” o “frameworks”, cuyo principal objetivo es simplificar las tareas

de disefio y disminuir su consumo de recursos

Desventajas

» Si bien es cierto los creadores de OOHDM sefalan que la metodologia fue
creada principalmente para desarrollar aplicaciones hipermediales de gran
extension. Dicha orientacion ha llevado a los creadores a desarrollar una
serie de reglas y pasos para realizar distintos mapeos entre un diagrama y
otro, con el principal objetivo de simplificar y mecanizar las tareas de cada
fase, este intento de mecanizacion puede traer como consecuencia el

olvido de detalles fundamentales por parte del desarrollador

(http://lwww.inf.ucv.cl/~rsoto/papersPUCV/Propuesta_un_modelo_navegaciona

|.pdf#tsearch=%22ventajas%20de%2000hdm%?22)

3.3 UML

UML es una especificacion de notacion orientada a objetos. Divide cada
proyecto en un numero de diagramas que representan las diferentes vistas del
proyecto. Estos diagramas juntos son los que representa la arquitectura del

proyecto.

Con UML nos debemos olvidar del protagonismo excesivo que se le da al
diagrama de clases, este representa una parte importante del sistema, pero
solo representa una vista estatica, es decir muestra al sistema parado.
Sabemos su estructura pero no sabemos que le sucede a sus diferentes
partes cuando el sistema empieza a funcionar. UML introduce nuevos
diagramas que representa una vision dinamica del sistema. Es decir, gracias al
disefio de la parte dinamica del sistema podemos darnos cuenta en la fase de
disefio de problemas de la estructura al propagar errores o de las partes que

necesitan ser sincronizadas, asi como del estado de cada una de las
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instancias en cada momento. El diagrama de clases continua siendo muy
importante, pero se debe tener en cuenta que su representacion es limitada, y
gue ayuda a disefiar un sistema robusto con partes reutilizables, pero no a
solucionar problemas de propagacion de mensajes ni de sincronizacion o
recuperacion ante estados de error. En resumen, un sistema debe estar bien

disefiado, pero también debe funcionar bien.

UML también intenta solucionar el problema de propiedad de codigo que se da
con los desarrolladores, al implementar un lenguaje de modelado comun para
todos los desarrollos se crea una documentacion también comun, que
cualquier desarrollador con conocimientos de UML sera capaz de entender,

independientemente del lenguaje utilizado para el desarrollo.

UML es ahora un standard, no existe otra especificacion de disefio orientado a
objetos, ya que es el resultado de las tres opciones existentes en el mercado.
Su utilizacion es independiente del lenguaje de programacion y de las
caracteristicas de los proyectos, ya que UML ha sido disefiado para modelar
cualquier tipo de proyectos, tanto informaticos como de arquitectura, o de

cualquier otro ramo.

UML permite la modificaciéon de todos sus miembros mediante estereotipos y
restricciones. Un estereotipo nos permite indicar especificaciones del lenguaje
al que se refiere el diagrama de UML. Una restriccién identifica un
comportamiento forzado de una clase o relacion, es decir mediante la
restriccion estamos forzando el comportamiento que debe tener el objeto al

gue se le aplica.
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3.3.1 DIAGRAMAS UTILIZADOS POR UML.

3.3.1.1 Diagrama de clases:

Es el diagrama principal para el analisis y disefio. Un diagrama de clases
presenta las clases del sistema con sus relaciones estructurales y de herencia.
La definicion de clase incluye definiciones para atributos y operaciones. El
modelo de casos de uso aporta informacion para establecer las clases,
objetos, atributos y operaciones.

El mundo real puede ser visto desde abstracciones diferentes (subjetividad)

Un diagrama de clases esta compuesto por los siguientes elementos:

» Clase: atributos, métodos y visibilidad.

* Relaciones: Herencia, Composicion, Agregacion, Asociacion y Uso.

% Clase

Es la unidad basica 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:

Nombre Clases

<Alnbutos:

= Nombre de la Clase

= Atributos (o variables de instancia) que caracterizan a la Clase (pueden ser
private, protected o public).

= Métodos u operaciones, los cuales son la forma como interactia el objeto
con su entorno (dependiendo de la visibilidad: private, protected o public)
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Atributos :

Los atributos o caracteristicas de una Clase pueden ser de tres tipos, los que
definen el grado de comunicacién y visibilidad de ellos con el entorno, estos

son:

Public (+, 0): 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 sélo sera accesible desde dentro de la

clase (s6lo sus métodos 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).
Métodos:

Los métodos u operaciones de una clase son la forma en como ésta interactia

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 accsesible desde todos lados.

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

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

Protected (#, E ): Indica que el método no sera 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).

+» Relaciones entre Clases:
Ahora ya definido el concepto de Clase, es necesario explicar como se pueden
interrelacionar dos o mas clases (cada uno con caracteristicas y objetivos

diferentes).
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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 nimero).

Herencia (Especializacién/GeneraIizacién,‘—D}

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)

Cabe destacar que fuera de este entorno, lo Unico "visible" es el método.
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 aplicacién, tenemos dos posibilidades:

Por Valor: Es un tipo de relacién estéatica, 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

contruye a partir del objeto incluido, es decir, es "parte/todo”).

Por Referencia: Es un tipo de relacion dinamica, en donde el tiempo de vida
del objeto incluido es independiente del que lo incluye. Este tipo de relacién es
comunmente llamada Agregacion (el objeto base utiliza al incluido para su

funcionamiento).



46

Asociacion

La relacion entre clases conocida como Asociacion, permite asociar objetos
gue colaboran entre si. Cabe destacar que no es una relacién fuerte, es decir,

el tiempo de vida de un objeto no depende del otro.

7

Dependencia o Instanciacion (uso

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 relacion es para denotar la dependencia

gue tiene una clase de otra

3.3.1.2 Diagrama de objetos:

Es un diagrama de instancias de las clases mostradas en el diagrama de
clases. Muestra las instancias y como se relacionan entre ellas. Se da una

visidn de casos reales.

Objeto es una entidad discreta con limites bien definidos y con identidad, es
una unidad atomica que encapsula estado y comportamiento. La
encapsulacion en un objeto permite una alta cohesion y un bajo acoplamiento.
El objeto es reconocido también como una instancia de la clase a la cual
pertenece.
La encapsulacion presenta tres ventajas basicas:

» Se protegen los datos de accesos indebidos

» El acoplamiento entre las clases se disminuye

* Favorece la modularidad y el mantenimiento
Un objeto se puede ver desde dos perspectivas relacionadas: como una
entidad de un determinado instante de tiempo que posee un valor especifico

(Un objeto puede caracterizar una entidad fisica -coche-) y como un poseedor
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de identidad que tiene distintos valores a lo largo del tiempo (abstracta -

ecuacion matemética-).

Cada objeto posee su propia identidad exclusiva y se puede hacer referencia a
él mediante una denominacion exclusiva que permite accederle. El Modelado
de Objetos permite representar el ciclo de vida de los objetos a través de sus
interacciones. En UML, un objeto se representa por un rectangulo con un

nombre subrayado.

* Objeto = Identidad + Estado + Comportamiento
» El estado esta representado por los valores de los atributos.

* Un atributo toma un valor en un dominio concreto.

La regla general para la notacién de instancias consiste en utilizar el mismo
simbolo geométrico que el descriptor. En la instancia se muestran los posibles
valores pero las propiedades compartidas solo se pone de manifiesto en el
descriptor. La notacion candnica es un rectangulo con tres compartimientos.
En el primero va el nombre del objeto, en el segundo sus atributos y en el

tercero sus operaciones. Este ultimo puede ser omitido si asi se prefiere.

Oid (Object Identifier)
Cada objeto posee un oid. El oid establece la identidad del objeto y tiene las

siguientes caracteristicas:

» Constituye un identificador unico y global para cada objeto dentro
del sistema.

* Es determinado en el momento de la creacion del objeto.

» Es independiente de la localizacion fisica del objeto, es decir,
provee completa independencia de localizacion.

* Es independiente de las propiedades del objeto, lo cual implica
independencia de valor y de estructura.

* No cambia durante toda la vida del objeto. Ademas, un oid no se

reutiliza aunque el objeto deje de existir.
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No se tiene ningun control sobre los oids y su manipulacién resulta
transparente. Sin embargo, es preciso contar con algun medio para hacer

referencia a un objeto utilizando referencias del dominio (valores de atributos).

Caracteristicas alrededor de un objeto:
Estado

El estado evoluciona con el tiempo. Algunos atributos pueden ser constantes,
el comportamiento agrupa las competencias de un objeto y describe las
acciones y reacciones de ese objeto. Las operaciones de un objeto son
consecuencia de un estimulo externo representado como mensaje enviado

desde otro objeto.

Persistencia

La persistencia de los objetos designa la capacidad de un objeto trascender en
el espacio/tiempo, podremos después reconstruirlo, es decir, cogerlo de
memoria secundaria para utilizarlo en la ejecucion (materializacion del objeto).
Los lenguajes OO no proponen soporte adecuado para la persistencia, la cual
deberia ser transparente, un objeto existe desde su creacidén hasta que se

destruya.

Comunicacion

Un sistema informatico puede verse como un conjunto de objetos autbnomos y
concurrentes que trabajan de manera coordinada en la consecucion de un fin
especifico. EI comportamiento global se basa pues en la comunicacion entre

los objetos que la componen.
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Mensajes

La unidad de comunicacion entre objetos se llama mensaje. El mensaje es el
soporte de una comunicacién que vincula dinamicamente los objetos que
fueron separados previamente en el proceso de descomposicion. Adquiere
toda su fuerza cuando se asocia al polimorfismo y al enlace dinamico. Un
estimulo causard la invocacién de una operacion, la creacion o destruccion de
un objeto o la aparicidon de una sefial. Un mensaje es la especificacion de un

estimulo.

Tipos de flujo de control:

* Llamada a procedimiento o flujo de control anidado
* Flujo de control plano

¢ Retorno de una llamada a procedimiento

» Otras variaciones

e Esperado (balking)

* Cronometrado (time-out)

(http://www.creangel.com/uml/objeto.php#)

3.3.1.3 Diagrama de componentes

Los diagramas de componentes describen los elementos fisicos del sistema y
sus relaciones. Muestran las opciones de realizacion incluyendo codigo fuente,
binario y ejecutable. Los componentes representan todos los tipos de
elementos software que entran en la fabricacion de aplicaciones informéticas.
Pueden ser simples archivos, paquetes de Ada, bibliotecas cargadas
dindmicamente, etc. Las relaciones de dependencia se utilizan en los
diagramas de componentes para indicar que un componente utiliza los
servicios ofrecidos por otro componente.

Un diagrama de componentes representa las dependencias entre

componentes software, incluyendo componentes de coédigo fuente,
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componentes del cédigo binario, y componentes ejecutables. Un mddulo de
software se puede representar como componente. Algunos componentes
existen en tiempo de compilacion, algunos en tiempo de enlace y algunos en

tiempo de ejecucion, otros en varias de éstas.

Un componente de so6lo compilacion es aquel que es significativo Unicamente
en tiempo de compilacion. Un componente ejecutable es un programa

ejecutable.

Un diagrama de componentes tiene so6lo una version con descriptores, no tiene
versidn con instancias. Para mostrar las instancias de los componentes se
debe usar un diagrama de despliegue.

Un diagrama de componentes muestra clasificadores de componentes, las
clases definidas en ellos, y las relaciones entre ellas. Los clasificadores de
componentes también se pueden anidar dentro de otros clasificadores de

componentes para mostrar relaciones de definicion.

Un diagrama que contiene clasificadores de componentes y de nodo se puede
utilizar para mostrar las dependencias del compilador, que se representa como
flechas con lineas discontinuas (dependencias) de un componente cliente a un
componente proveedor del que depende. Los tipos de dependencias son
especificos del lenguaje y se pueden representar como estereotipos de las
dependencias.

El diagrama también puede usarse para mostrar interfaces y las dependencias
de llamada entre componentes, usando flechas con lineas discontinuas desde

los componentes a las interfaces de otros componentes.

El diagrama de componente hace parte de la vista fisica de un sistema, la cual
modela la estructura de implementacién de la aplicaciébn por si misma, su
organizaciéon en componentes y su despliegue en nodos de ejecuciéon. Esta

vista proporciona la oportunidad de establecer correspondecias entre las
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clases y los componentes de implementacion y nodos. La vista de

implementacion se representa con los diagramas de componentes.

nombreModo1 :TipohNodo realizacicn de interfaz
interfaz

% el:TipoComp ——iﬁalntﬂﬂu

1
LY
L]

&

instancia de nodo

%
wtipoConexiGns \ = dependencia de uso con la interfaz
II'l.
i
L]
nombreNodo2:TipoNodo % instancia de nodo

instancia de componente

Qué es Componente?

Es una parte fisica reemplazable de un sistema que empaqueta su
implementacion y es conforme a un conjunto de interfaces a las que

proporciona su realizacion.

Algunos componentes tienen identidad y pueden poseer entidades fisicas, que
incluyen objetos en tiempo de ejecucion, documentos, bases de datos, etc. Los
componentes existentes en el dominio de la implementacion son unidades
fisicas en los computadores que se pueden conectar con otros componentes,

sustituir, trasladar, archivar, etc.

Los componentes tienen dos caracteristicas: Empaquetan el cédigo que
implementa la funcionalidad de un sistema, y algunas de sus propias
instancias de objetos que contituyen el estado del sistema. Los llamados
ultimos componentes de la identidad, porque sus instancias poseen identidad y
estado.
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Cddigo:

Un componente contiene el codigo para las clases de implementacion y otros
elementos. Un componente de coédigo fuente es un paquete para el cédigo
fuente de las clases de implementacién. Al gunos lenguajes de programacion
distinguen archivos de declaracién de los archivos de método, pero todos son
componentes. Un componente de cddigo binario es un paquete para el codigo

compliado. Una biblioteca del codigo binario es un componente.

Cada tipo de componente contiene el codigo para las clases de
implementacion que realizan algunas clases e interfaces logicas. La relacion
de realizacion asocia un componente con las clases y las interfaces logicas
gue implementan sus clases de implementacion. Las interfaces de un
componente describen la funcionalidad que aporta. Cada operacion de la
interfaz debe hacer referencia eventualmente a un elemento de la

implementacion disponible en el componente.

La estructura estatica, ejecutable de una implementacién de un sistema se
puede representar como un conjunto interconectado de componentes. Las
dependencias entre componentes significan que los elementos de la
implementacion en un componente requieren los servicios de los elementos de
implementacion en otros componentes. Tal uso requiere que dichos elementos

sean de visibilidad publica.

Identidad:

Un componente de identidad tiene identidad y estado. Posee los objetos
fisicos que estan situados en él. Puede tener atributos, relaciones de
composicion con los objetos poseidos, y asociaciones con otros componentes.
Desde este punto de vista es una clase. Sin embargo la totalidad de su estado

debe hacer referencia a las instancias que contiene.
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Estructura:

Un componente ofrece un conjunto de elementos de implementacion, esto
significa que el componente proporciona el codigo para los elementos. Un
componente puede tener operaciones e interfaces. Un componente de
identidad es un contenedor fisico para las entidades fisicas como bases de
datos. Para proporcionar manejadores para sus elementos contenidos, puede
tener atributos y asociaciones salientes, que deben ser implementadas por sus
elementos de implementacion. Este componente se representa con un
rectangulo con dos rectangulos mas pequefios que sobresalen en su lado

izquierdo.

Las operaciones e interfaces disponibles para los objetos exteriores se pueden
representar directamente en el simbolo de clase. Estos son su comportamiento
como clase. Los contenidos del subsistema se representan en un diagrama

separado.

Las dependencias de un componente con otros componentes o0 elementos del
modelo se representan usando lineas discontinuas con la punta de flecha
hacia los elementos del proveedor. Si un componente es la realizacion de una
interfaz, se representa con un circulo unido al simbolo del componente por un

segmento de linea.

3.3.1.4 Diagrama de despliegue.

Los Diagramas de Despliegue muestran la disposicion fisica de los distintos
nodos que componen un sistema y el reparto de los componentes sobre
dichos nodos. La vista de despliegue representa la disposicion de las
instancias de componentes de ejecucién en instacias de nodos conectados por
enlaces de comunicacion. Un nodo es un recurso de ejecucion tal como un
computador, un dispositivo 0 memoria. Los estereotipos permiten precisar la

naturaleza del equipo:
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» Dispositivos
* Procesadores

«  Memoria

Los nodos se interconectan mediante soportes bidireccionales que pueden a
Su vez estereotiparse. Esta vista permite determinar las consecuencias de la
distribucion y la asignacion de recursos. Las instancias de los nodos pueden
contener instancias de ejecucion, como instancias de componentes y objetos.
El modelo puede mostrar dependencias entre las instancias y sus interfaces, y
también modelar la migracién de entidades entre nodos u otros contenedores.

Esta vista tiene una forma de descriptor y otra de instancia. La forma de
instancia muestra la localizacion de las instancias de los componentes
especificos en instancias especificas del nodo como parte de una
configuracion del sistema. La forma de descriptor muestra qué tipo de
componentes pueden subsistir en qué tipos de nodos y qué tipo de nodos se
pueden conectar, de forma similar a una diagrama de clases, esta forma es

menos comun que la primera. (http://www.creangel.com/uml/despliegue.php#)

3.3.1.5 Diagrama de casos de uso

Casos de Uso es una técnica para capturar informacion de como un sistema o
negocio trabaja, o de como se desea que trabaje. No pertenece estrictamente

al enfoque orientado a objeto, es una técnica para captura de requisitos.

e Los Casos de Uso (lvar Jacobson) describen bajo la forma de
acciones y reacciones el comportamiento de un sistema desde el
p.d.v. del usuario.

» Permiten definir los limites del sistema y las relaciones entre el
sistema y el entorno.

e Los Casos de Uso son descripciones de la funcionalidad del

sistema independientes de la implementacion.
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» Comparacion con respecto a los Diagramas de Flujo de Datos del
Enfoque Estructurado.

* Los Casos de Uso cubren la carencia existente en métodos previos
(OMT, Booch) en cuanto a la determinacion de requisitos.

e Los Casos de Uso particionan el conjunto de necesidades
atendiendo a la categoria de usuarios que participan en el mismo.

» Estan basados en el lenguaje natural, es decir, es accesible por los

usuarios.

SistemaB

caso de uso padre abstracto Cas0 de uso extensor abstracto

actores @
wextends{ap1)
d_,,‘-""""’; P\:l
punto de extension
" wincludes
/ Y
i caso de uso de inclusion conoreto

ActorB

Emite del sisterma

Un diagrama de casos de uso consta de los siguientes elementos:
* Actores.
» Casos de Uso.

* Relaciones de Uso, Herencia y Comunicacion.

Actores

« Principales: personas que usan el sistema.

« Secundarios: personas que mantienen o administran el sistema.
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+ Material externo: dispositivos materiales imprescindibles que forman parte
del ambito de la aplicacién y deben ser utilizados.

« Otros sistemas: sistemas con los que el sistema interactua.

La misma persona fisica puede interpretar varios papeles como actores

distintos, el nombre del actor describe el papel desempefiado.

Los Casos de Uso se determinan observando y precisando, actor por actor, las
secuencias de interaccion, los escenarios, desde el punto de vista del usuario.
Los casos de uso intervienen durante todo el ciclo de vida. El proceso de
desarrollo estara dirigido por los casos de uso. Un escenario es una instancia

de un caso de uso.

Caso de Uso

-

Es una operacion/tarea especifica que se realiza tras una orden de algun
agente externo, sea desde una peticion de un actor o bien desde la invocacion

desde otro caso de uso.

Relaciones

Asociacion

Es el tipo de relacion mas basica que indica la invocacién desde un actor o
caso de uso a otra operacion (caso de uso). Dicha relacion se denota con una

flecha simple.
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Dependencia o Instanciaciér =

Es una forma muy particular de relacion entre clases, en la cual una clase
depende de otra, es decir, se instancia (se crea). Dicha relacion se denota con

una flecha punteada.

Generalizacién—D}

Este tipo de relacion es uno de los méas utilizados, cumple una doble funcidn
dependiendo de su estereotipo, que puede ser de Uso (<<uses>>) o de

Herencia (<<extends>>).

Este tipo de relacion esta orientado exclusivamente para casos de uso (y no

para actores).

Extends: Se recomienda utilizar cuando un caso de uso es similar a otro

(caracteristicas).

Uses: Se recomienda utilizar cuando se tiene un conjunto de caracteristicas
gue son similares en mas de un caso de uso y no se desea mantener copiada

la descripcién de la caracteristica.

De lo anterior cabe mencionar que tiene el mismo paradigma en disefio y

modelamiento de clases, en donde esta la duda clasica de usar o heredar.

Parametros para la construccion de un caso de uso:

Un caso de uso debe ser simple, inteligible, claro y conciso. Generalmente hay

pocos actores asociados a cada Caso de Uso. Preguntas clave:

e ¢;cuales son las tareas del actor?
* ¢qué informacion crea, guarda, modifica, destruye o lee el actor?

» ¢ debe el actor notificar al sistema los cambios externos?
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» ¢debe el sistema informar al actor de los cambios internos?

La descripcion del Caso de Uso comprende:

» Elinicio: cuando y qué actor lo produce?

« Elfin: cuando se produce y qué valor devuelve?

* La interaccién actor-caso de uso: qué mensajes intercambian
ambos?

* Objetivo del caso de uso: qué lleva a cabo o intenta?

» Cronologia y origen de las interacciones

* Repeticiones de comportamiento: qué operaciones son iteradas?

» Situaciones opcionales: qué ejecuciones alternativas se presentan
en el caso de uso?

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

3.3.1.6 Diagrama de secuencia

Diagrama que 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.

Representa una interaccion, un conjunto de comunicaciones entre objetos
organizadas visualmente por orden temporal. A diferencia de los diagramas de
colaboracion, los diagramas de secuencia incluyen secuencias temporales
pero no incluyen las relaciones entre objetos. Pueden existir de forma de
descriptor (describiendo todos los posibles escenarios) y en forma de instancia

(describiendo un escenario real).
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Los conceptos mas importantes relacionados con los diagramas de secuencia
son:

Linea de vida de un objeto (lifeline): La linea de vida de un objeto representa la
vida del objeto durante la interaccion. En un diagrama de secuencia un objeto
se representa como una linea vertical punteada con un rectangulo de
encabezado y con rectangulos a través de la linea principal que denotan la
ejecucion de métodos (activacion). El rectangulo de encabezado contiene el
nombre del objeto y el de su clase, en un formato nombreObjeto
nombreClase

Activacion: Muestra el periodo de tiempo en el cual el objeto se encuentra

desarrollando alguna operacién, bien sea por si mismo o por medio de
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delegacion a alguno de sus atributos. Se denota como un rectangulo delgado
sobre la linea de vida del objeto

Mensaje: El envio de mensajes entre objetos se denota mediante una linea
sélida dirigida, desde el objeto que emite el mensaje hacia el objeto que lo

ejecuta.

Tiempos de transicion: En un entorno de objetos concurrentes o de demoras
en la recepcion de mensajes, es util agregar nombres a los tiempos de salida y

llegada de mensajes.

Caminos alternativos de ejecucion y concurrencia: En algunos casos sencillos
los caminos alternativos pueden expresarse en un diagrama de secuencias
alternativas de ejecuciéon. Estas alternativas pueden representar condiciones

en la ejecucion o diferentes hilos de ejecucion ( threads).

Destruccion de un objeto Se representa como una X al final de la linea de

ejecucion del objeto.

Métodos recursivos Un ejemplo de un método recursivo es el método more en
obl. Es un rectangulo adyacente a la activacion principal y con lineas de

llamada de mensajes, que indican la entrada y salida de la recursion.

(http://www-gris.det.uvigo.es/~avilas/UML/node4 aljt

3.3.1.7 Diagrama de estados

Muestra el conjunto de estados por los cuales pasa un objeto durante su vida
en una aplicacion, junto con los cambios que permiten pasar de un estado a

otro.

Los Diagramas de Estado representan autdématas de estados finitos, desde el
p.d.v. de los estados y las transiciones. Son utiles solo para los objetos con un

comportamiento significativo. Cada objeto esta en un estado en cierto instante.
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El estado esta caracterizado parcialmente por los valores algunos de los
atributos del objeto. El estado en el que se encuentra un objeto determina su
comportamiento. Cada objeto sigue el comportamiento descrito en el Diagrama
de Estados asociado a su clase. Los Diagramas de Estados y escenarios son
complementarios, los Diagramas de Estados son autébmatas jerarquicos que
permiten expresar concurrencia, sincronizacion y jerarquias de objetos, son
grafos dirigidos y deterministas. La transicion entre estados es instantanea y

se debe a la ocurrencia de un evento.

nombre de evento  Rardmetnos CONCRCION
i

\ dlel evento dle guardia focane
N o e
el (p:C) [cond] / accidnl; accidn 2 -
EstadoA | = EstadoB \}
R entry / accidén3 accion de entrada
axit f accidnd accion de salica
a2 \_91 ! acciéns transicion interna

estacdio compuesto concurrente
EstadoC )

la transicion de inalizacion carece de un

[ 5.! ] @ evento disparador y se dispara al finalizar
A la actiicad

L 13 1

! /

[
estacio inicial subestacio estado final

transicion explicita
(aborta la actvidad anidada)

Estado

Identifica un periodo de tiempo del objeto (no instantaneo) en el cual el objeto
estad esperando alguna operacion, tiene cierto estado caracteristico o puede
recibir cierto tipo de estimulos. Se representa mediante un rectangulo con los
bordes redondeados, que puede tener tres compartimientos: uno para el

nombre, otro para el valor caracteristico de los atributos del objeto en ese
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estado y otro para las acciones que se realizan al entrar, salir o estar en un

estado (entry, exit o do, respectivamente).

Eventos

Es una ocurrencia que puede causar la transicion de un estado a otro de un

objeto. Esta ocurrencia puede ser una de varias cosas:

» Condicion que toma el valor de verdadero o falso

» Recepcion de una sefial de otro objeto en el modelo

* Recepcion de un mensaje

* Paso de cierto periodo de tiempo, después de entrar al estado o de

cierta hora y fecha particular

El nombre de un evento tiene alcance dentro del paquete en el cual esta
definido, no es local a la clase que lo nombre.

Envio de mensajes

Ademas de mostrar y transicion de estados por medio de eventos, puede
representarse el momento en el cual se envian mensajes a otros objetos. Esto
se realiza mediante una linea punteada dirigida al diagrama de estados del
objeto receptor del mensaje.

Transicion simple

Una transicion simple es una relacién entre dos estados que indica que un
objeto en el primer estado puede entrar al segundo estado y ejecutar ciertas
operaciones, cuando un evento ocurre y si ciertas condiciones son satisfechas.
Se representa como una linea solida entre dos estados, que puede venir

acompafada de un texto con el siguiente formato:

Event-signature "[" guard-condition] "/" action-expression "'send-clause

Event-signature: es la descripcidén del evento que da lugar la transicion
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Guard-condition son las condiciones adicionales al evento necesarias para que

la transicidn ocurra,

Action-expression es un mensaje al objeto 0 a otro objeto que se ejecuta como

resultado de la transicion y el cambio de estado

Send-clause son acciones adicionales que se ejecutan con el cambio de

estado, por ejemplo, el envio de eventos a otros paquetes o clases.

Transiciéon interna

Es una transicion que permanece en el mismo estado, en vez de involucrar
dos estados distintos. Representa un evento que no causa cambio de estado.
Se denota como una cadena adicional en el compartimiento de acciones del

estado.

Acciones:

Podemos especificar la solicitud de un servicio a otro objeto como
consecuencia de la transicion. Se puede especificar el ejecutar una accién
como consecuencia de entrar, salir, estar en un estado, o por la ocurrencia de

un evento.

Generalizacion de Estados:

e« Podemos reducir la complejidad de estos diagramas usando la
generalizacion de estados.

» Distinguimos asi entre superestado y subestados.

* Un estado puede contener varios subestados disjuntos.

* Los subestados heredan las variables de estado y las transiciones
externas.

» La agregacion de estados es la composicion de un estado a partir
de varios estados independientes.
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La composicion es concurrente por lo que el objeto estara en alguno de los
estados de cada uno de los subestados concurrentes. La destruccién de un
objeto es efectiva cuando el flujo de control del autébmata alcanza un estado
final no anidado. La llegada a un estado final anidado implica la subida al

superestado asociado, no el fin del objeto.
Subestados

Un estado puede descomponerse en subestados, con transiciones entre ellos
y conexiones al nivel superior. Las conexiones se ven al nivel inferior como
estados de inicio o fin, los cuales se suponen conectados a las entradas y

salidas del nivel inmediatamente superior.
Transaccion Compleja

Una transicion compleja relaciona tres 0 mas estados en una transicion de
multiples fuentes y/o multiples destinos. Representa la subdivision en threads
del control del objeto o una sincronizacion. Se representa como una linea

vertical de la cual salen o entran varias lineas de transicidon de estado.
Transicion a estados anidados

Una transicibn de hacia un estado complejo (descrito mediante estados
anidados) significa la entrada al estado inicial del subdiagrama. Las
transiciones que salen del estado complejo se entienden como transiciones
desde cada uno de los subestados hacia afuera (a cualquier nivel de

profundidad).
Transiciones temporizadas

« Las esperas son actividades que tienen asociada cierta duracion.
+ La actividad de espera se interrumpe cuando el evento esperado tiene

lugar.
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Este evento desencadena una transicion que permite salir del estado que
alberga la actividad de espera. El flujo de control se transmite entonces a otro

estado. (http://www.creangel.com/uml/estado.php)

3.3.1.8 Diagrama de actividades

El diagrama de actividades sirve para representar el sistema desde otra
perspectiva, y de este modo complementa a los anteriores diagramas vistos.
Graficamente un diagrama de actividades sera un conjunto de arcos y nodos.
Desde un punto de vista conceptual, el diagrama de actividades muestra como
fluye el control de unas clases a otras con la finalidad de culminar con un flujo
de control total que se corresponde con la consecucién de un proceso mas
complejo. Por este motivo, en un diagrama de actividades apareceran
acciones y actividades correspondientes a distintas clases. Colaborando todas

ellas para conseguir un mismo fin.

NombreClase::Nombreoperacion

comienzo de actividad global - ..
condicidn de quarda actividad

[opcién2]
actividad
.

bifurcacion
[opcitn]

division de contral

\

l actividad

Y uniGn de control
{fin dle cihvision)

reunificacion
{fin de bifurcacion)

fin de la actividad global
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Contenido del diagrama de actividades

Basicamente un diagrama de actividades contiene:
» Estados de actividad
» Estados de accion
» Transiciones

e Objetos

Estados de actividad y estados de accion

La representacion de ambos es un rectangulo con las puntas redondeadas, en
cuyo interior se representa bien una actividad o bien una accién. La forma de
expresar tanto una actividad como una accion, no queda impuesta por UML,
se podria utilizar lenguaje natural, una especificacion formal de expresiones,
un metalenguaje, etc. La idea central es la siguiente: “Un estado que
represente una accion es atémico, lo que significa que su ejecucion se puede

considerar instantanea y no puede ser interrumpida”

En cambio un estado de actividad, si puede descomponerse en mas sub-
actividades representadas a través 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.

Transiciones

Las transiciones reflejan el paso de un estado a otro, bien sea de actividad o
de accion. Esta transicion se produce como resultado de la finalizacién del
estado del que parte el arco dirigido que marca la transicion. Como todo flujo
de control debe empezar y terminar en algiin momento, podemos indicar esto

utilizando dos disparadores de inicio y fin.
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Bifurcaciones

Un flujo de control no tiene porqué ser siempre secuencial, puede presentar
caminos alternativos. Para poder representar dichos caminos alternativos o
bifurcacion se utilizard como simbolo el rombo. Dicha bifurcacién tendra una
transicion de entrada y dos o méas de salida. En cada transicién de salida se
colocara una expresion booleana que sera evaluada una vez al llegar a la
bifurcacién, las guardas de la bifurcacion han de ser excluyentes y contemplar
todos los casos ya que de otro modo la ejecuciéon del flujo de control quedaria
interrumpida. Para poder cubrir todas las posibilidades se puede utilizar la
palabra ELSE, para indicar una transicion obligada a un determinado estado

cuando el resto de guardas han fallado.

Divisién y union

No solo existe el flujo secuencial y la bifurcacién, también hay algunos casos
en los que se requieren tareas concurrentes. UML representa graficamente el
proceso de division, que representa la concurrencia, y el momento de la union

de nuevo al flujo de control secuencial, por una linea horizontal ancha.

Calles

Cuando se modelan flujos de trabajo de organizaciones, es especialmente Uutil
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.

(http://www.clikear.com/manuales/uml/modelodinanasp)
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CAPITULO 4

4. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

4.1. CONCLUSIONES

» El sitio cuenta con una navegacion simple lo que permite al usuario
acceder de manera facil a la informacion que contiene cada una de

las paginas

» Para el desarrollo del sitio se empleo software de Open Source, con
la ventaja de costo cero, lo cual repercute directamente en el costo

del proyecto.

* Apache, PHP en combinacién con el motor de base de datos
MySQL, le otorga a la aplicacion la capacidad de guardar y acceder

a informacién en forma rapida y precisa.

* Las Herramientas de desarrollo Web: Dreamweaver, Flash,
Fireworks permiten disefiar, desarrollar de forma fécil y eficaz

aplicaciones Web.

* Los conocimientos adquiridos en nuestra formacién profesional

fueron de mucha utilidad para el desarrollo del proyecto
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4.2. RECOMENDACIONES

= Se recomienda que la persona encargada de la administracion
del sitio renueve continuamente la informacion, dado que la

pagina debe tener informacion actualizada.

w Para el debido manejo del administrador del sitio se debe

capacitar a las personas encargadas

= Implementar politicas de administraciéon y seguridad para evitar

gue terceras personas puedan causar dafios y prejuicios al sitio.
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Contacto

Home Empresa  Mision-Vision Direccion Registrate Servicios Promociones Productos



DIAGRAMA NAVEGACIONAL



* * + Contacto + £l
Empresa Mision_Vision Direcci{on Servicios Promociones Productos
Servidores PC Personales
S E.
. T :
Tarjetas_discos| duros_memorias +
Casemotherboards Procesadores_memorias Consumibles Impresoras _Scanner | Tarjetas Memorias Discos Duros | Perif{ericos Mother Boards y Case

Nombre Usuario
Contrasefia

B
Carrito de compras

PRoforma



DIAGRAMA DE CASOS DE USO Y
DICCIONARIO



DESCRIPCION DE ACTORES

Persona que se
encarga de administrar
yactualizar el sitio

Web

Administrador

Persona que Jsita el
sitio Web

Usuario



DIAGRAMA DE CASOS DE USO POR ACTOR

Registrar Productos

—-al

Administrar clientes registrados

>

Actualizar informacion del sitio

Administrador

D

Registrar datos personales

—-al

Enviar sugerencias y comentarios

Consultar Servicios
Seleccionar productos

Imprimir Proforma

Usuario



DICCIONARIO DE CASOS DE USO

ADMINISTRADOR

CASO DE USO

DESCRIPCION

Registrar Productos

Administrar clientes registrados

Actualizar informacién del sitio

Registra productos en la base de datos

Controla la informacién de cada uno de los
clientes que se registran

Edita informacién nueva o promociones existentes

USUARIO

CASO DE USO

DESCRIPCION

Registrar datos personales

Enviar sugerencias y comentarios

Consultar servicios

Seleccionar productos

Imprimir Proforma

Registrar datos personales del usuario

Remite sugerencias y comentarios

Consulta los servicios que ofrece en el sitio

Elige los productos que irdn en su carrito de

compras

Imprime Proforma

1Y




DIAGRAMA DE CLASES Y
DICCIONARIO



DIAGRAMA DE CLASES

SERVICIOS

ser_descripcion
ser_nota_adicional
ser_costo

ADMINISTRADOR
&adm_id
gradm_user
ESadm_clave

crear()
'modificar()
®borrar()

=zpre_id
&Jpre_pregunta
ESpre_respuesta

PREGUNTAS FAQS

Sicrear()
®modificar()

®borrar()

SUBCATEGORIA

sca_id

(2sca_descripcion
crear()
modificar()
borrar()

BJadm_apellido

®crear(
Smodificar()

Sborrar()

PRODUCTOS
&prod_id
gzprod_cat
Ziprod_subcat
&Jprod_marca
&prod_imagen ||

Screar()
Smodificar()

®borrar() G

*

1
MARCAS

)
)
)

)
o

ESemp_nombre
em p_direccion

EMPRESA

emp_telefono
emp_telefono_cell
emp_quienes_somos
emp_mision
emp_vision
emp_mail

crear()
'modificar()

crear()
'modificar()
®borrar()
T COTIZACION DETALLE
T | |Bdetid
— | gidet_id_cotizacion
gidet_producto
wdet_marca
gdet_cantidad
E8det_precio
Ecat_nombre [Screar()
] 1
Scrar(
B®modificar()
Bborrar()
USUARIOS
&5id
g :
gzcontrasefia COTIZACION
0 =cot_id
apel[ldo ot_usuario
ZZemail ot_total_articulos
Iefono L . |Bcot_total_precio
ishedad
&sexo crear()
calcular()
.crear()
[®modificar()
®borrar()



DICCIONARIO DE CLASES

CLASE ATRIBUTOS DESCRIPCION
adm_id Cédigo del administrador
. adm_user Nombre de usuario del administrador
Administrador -
adm_clave Clave del administrador

adm_nombre
adm_apellido

Nombre del administrador
Apellido del administrador

Categoria cat_id Cadigo de la categoria
cat_nombre Nombre de la categoria
cot_id Cadigo de la cotizacion

Cotizacion cot_usuario Cddigo del usuario

cot_total_articulos
Cot_total_precio

Total de articulos de la cotizacion
Precio total de la cotizacion

Detalle_cotizacion

det_id
det_id_cotizacion
det_producto
det_marca
det_cantidad

Cadigo del detalle
Cadigo de la cotizacion
Descripcién del producto
Descripcién de la marca
Cantidad de unidades

emp_id
emp_nombre
emp_direccion
emp_telefono

Id de la empresa
Nombre de la empresa
Direccion de la empresa
Teléfono de la empresa

empresa emp_telefono_cel Teléfono celular de la empresa
emp_quienes_somos | Descripcion de la empresa
emp_vision Descripcién de la visiéon de la empresa
emp_mision Descripcién de la misién de la empresa
emp_email Email de la empresa

marcas mar_id Id de la marca

mar_nombre

Nombre de la marca

preguntas_facs

pre_id
pre_pregunta
pre_respusta

Id de la pregunta
Descripcién de la pregunta
Descripcién de la respuesta




CLASE ATRIBUTOS DESCRIPCION
prod_id Id del producto
prod_cat Cddigo de la categoria
prod_subcat Cddigo de la subcategoria
productos prod_marca Cédigo de la marca

prod_imagen Direccion de la imagen
prod_descripcion Descripcién del producto
prod_precio Precio del producto

promociones pro_id Id de la promocién
pro_nombre Nombre de la promocién

pro_descripcion

Descripcién de la promocion

ser_id Id de la promocion
servicios ser_descripcion Descripcién del servicio
ser_nota_adicional | Nota adicional del producto
ser_costo Costo del producto
subcategoria sca_id Id de la subcategoria
sca_descripcion Descripcién de la categoria
id Id del usuario
nick User
contrasena Contrasefia del usuario
) nombre Nombre del usuario
usuario apellido Apellido del usuario
email Email del usuario
telefono Teléfono del usuario
edad Edad del usuario

Sexo

Sexo del usuario




MANUAL DE USUARIO



PAGINA PRINCIPAL

MENU PRINCIPAI

* Home

Registrate
Servicios
Promociones

Productos  Servidores
FAQ PC Personales

Bienvenido !

Usuaria:

[ ]

Pazsmard:

[ ]
| enviar

SUBMENLS

» Contacto

10

o Contacto

-

BARRA DE MENU
SUPERIOI

BARRA DE MENU
INFERIOF

Promociones ::

La pagina principal del sitio Web es intuitiva y cubre las necesidades del

usuario.

Esta pagina consta de: Menu principal, submenus y barra de menu superior e

inferior.

Ademas en la parte inferior izquierda cuenta con un lugar desde donde los

usuarios que se encuentran registrados podran establecer conexion y acceder

a informacién solo para quienes se encuentran registrados



EMPRESA

Promociones

" Home

Registrate
Servicios
Promociones
Productos
FAQ

%@ :: Empresa

Bedoy@net es un distribuidor de computadoras,
pares, piezas, periféricos y accesorios de equipos de
computacian.

Bienvenido !

Representamos a las mejores marcas del sector informatico.

Usuario; La capacidad para interpretar las necesidades de nuestros

[ clientes v la continua bisqueda de nuevas tecnologias de punta
nos ha permitido desarrollar un portafolio de productos y

1 servicios,de manera gue brindemos la mejor relacidn

| heneficio - costo a su inversian, respaldo, cumplimiento y

m garantia tnica.

Bedoy@net es una empresa intearada par persanal serio, activa
v experimentada, por la cual consideramos tener la capacidad
necesatia para negociary distribuir productos en esta regidn

v el resto del pais en su integridad.

Pazzward:

Bedoyi@net no solo se preocupa de una empresa sino de cada
uno de sus clientes personales, ayudandoles con servicios

En esta pagina se presenta informacion relacionada de la empresa,

describiendo sus virtudes y caracteristicas.
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MISION-VISION

= MI=ion-4

: Holne

Registrate

Servicios

Promociones
Productos

FAQ s MISION
Ser siempre un aliado de nuestros clientes,
camprometidas con su negaocio y preocupados de sus
necesidades actuales y su crecimiento futuro. Innovar cada
vez mas para satisfacerlos, con semvicios dealta calidad,

Bienvenido !

Usuario: : ayudandoles a alcanzar mejoras tangibles en su
[ productividad.
Pazsword:

| enviar | « VISION

En Bedoy@net buscamos desarrollar una actividad
productiva gue brinde soluciones reales a nuestros
clientes enmarcadas dentro de los principios yvalores de
innovacidn, confiabilidad, proteccidn, sopoe,
cumplimiento y seriedad.

En esta pantalla, en el cuerpo de la pagina se presenta informacion sobre la
Misién y Vision de la empresa.
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DIRECCION

- Direccion

* Home © Empresa By i - Direccior * Cortacta

[ ::_'%%:: Donde Estamos

Estarmos Ubicados en la siguiente direccidn;

[+ I

Registrate
Servicios
Promociones
Productos

FAQ
s Quito: Urh. Carapungo calle la Rioja Sp Mz AB Mz S casa #2

Bienvenido !

Usuaria: po—
| B
Paszword: % I
| : Q
| \ B Q
i | g <
el
' 0
: |

: Cortécto Fromociones &

En esta pantalla, en el cuerpo de la pagina se indica la direccion de la empresa

y un croquis para facilitar al usuario su ubicacién.
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CONTACTO

sContacto

Registrate
Servicios
Promociones
Productos
FAQ

N
= %@:: Contactanos B

& Teléfono Oficina : 2421574

Bienvenido !

Usuario: ¢ Teléfono Celular : 093136991

1

Passmard:

& Direccion de Correo Electronico : mbedova @ecnet ec

. Contacto Promociones

En esta pantalla, en el cuerpo de la pagina se enumeran las formas de de
contactarse con la empresa ya sea via telefénica o email, para lo cual se

indican los numeros de teléfono y su direccion de correo electrénico
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REGISTRATE

Promociones

Registrate

=  Empresa = i i - Direccior
: ~
Registrate : B

Servicios ©CoCD i REGISTRATE

Promociones

Productos Es necesario que rellenes los campos marcados con asterisco (%
FAQ
(*)1 NOMBRE:
Bienvenido ! (%) APELLIDC:
(*1 NOMBRE DE
Usuario: [USUARIO!
[ ] (¥ £-mail
Pazsword: 4y GLAVE:
e CONFIRMAR
[ enviar | CLave:
TELEFONG
EDAD!
—
EEHDY | Femening (v |
| Enviar

En esta pantalla, se presenta el formulario que permitira al usuario registrarse

en pagina Web.
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SERVICIOS

I Home WM IS0 » Direccion T Cortacta

~
L %% Servicios B

Entre los semicios que ofrece Bedoyi@net tenemos:

Registrate
Servicios
Promociones
Productos
FAQ

Especificacion Costo

Bienvenido ! s Alguiler de computadoras 1hara 0.5 UsD
R s Levantamiento de texto 1 HUA 0.4 15D
| J » Escaneo 1 Hoja 0.15 LUsD
Eesheml « Copia DVD's 1DVD 1 LD
m & Servicio de Fax Local 1hoja 0.5 sD
e hlantenimiento de computadoras 40 UsD
o Mantenimiento de impresoras 16 5D
e Impresiones acolor 1 hoja 0.2 UsD

# Plastificacion de documentos 0.5 USD =

L E

En esta pantalla, en el cuerpo de la pagina se tiene la informacion de los

servicios que ofrece la empresa, indicando una descripcion corta y su costo.

Los datos de esta pagina seran actualizados por el administrador del sitio
Web.
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PROMOCIONES

Promociones

“Home < Empre=za il Sion * Direccion T Contacto

. N
Registrate - =)
Bahvicing = %%:: Promociones [
Promociones
Productos e Un paso adelante con Epson (Por la compra
FAQ de 15 impresoras Stlus C-65 llévate gratis una Ln'paeo sdeisn .
Impresora -
Bienvenido !
Usuario:
& Porla compra de Una impresara multifuncidn GRATIS
Pazzword: C¥1500 Stylus ©45 e entregamos un cartucho de an
tinta gratis STYLUS.. CAS q‘

s |leva gratic un mouse dptico por la cormpra de
un scannher

Promocionss &

En esta pantalla, en el cuerpo de la pagina se describen las promociones que

frecuentemente la empresa pone a disposicion de sus usuarios.



FAQ

oy @fnet

Suministros de Oficina

Registrate
Servicios
Promociones
Productos
FAQ

= %§> Preguntas Frecuentes

s ¢ Los precios de los productos incluyen LV.A. 2

Mo, los precios g se presentan les falta agregar el Impuesto
al Walor Agregado (V.A) este se desglosara v le informara al
cliente adecuadamente cuando realice su pedido la cantidad

generada por este Impuesto.
Bienvenido ! o
e ¢ Oué hago si no encuentro el equipo que deseo?

Usuario: Contactenos, un asesorcon gusto lo atenderd. En muchas

i | ocasiones los equipos no alcanzan a ser publicados por
gue tienen ciclos de promociones, es mejor que nos
pregunte sitiene cualguier duda, nos puede contactar en

| cualguier de las formas descritas en la seccion de

m contactanos.

s ;Los productos son nuevos?
Todo el equipo de computo, accesorios, computadoras de
escritorioy portatiles son completamente nuevas.

Password:

e ;Mi equipo tiene garantia?
Clarol, sU equipo cuenta con garantia por parte del
fahricante drnrndirnn dr =0 eRANinn rste nnede tener 3

:: Contacto

En esta pantalla, en el cuerpo de la pagina se despliega una serie de
preguntas y sus respectivas respuestas que ayudaran al usuario a despejar
sus dudas sobre diferentes aspectos de los servicios y productos que ofrece

la empresa.
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CASE_MOTHER BOARD

Case motherhoard

é%@ :: CASE Y MOTHER BOARDS (SERVIDORES)

- Home

o J

Registrate
Servicios
Promociones

Productos  BeETei[ald=t
FC Perzohales g
Descripcion \ : G
.
Bienvenido !
2
Usuaria: Eh z a MOTHER MEC) INTEL 7525GR2 XEON
: INTEL 43300 O
| w BOMRDS DUAL 800 §
Passwaord: e
[onvio | -
== MOTHER MEC INTEL SE-7RO01HGE
INTEL s70.00 O
@, BOARDS ZHEOM,DDRA,.2 SC5I 3

Paginas: 1]

;: Empress ; Direccid 1 Contécto Promociones ::

En esta pantalla, en el cuerpo de la pagina se despliega un catalogo de los
cases y Mother Boards para equipos de computacion que funcionan como
servidor, con informacién del tipo de producto, marca, descripcién, precio y

Su respectiva imagen.
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PROCESADORES _ MEMORIAS

Frocesadores_memonas

*Home s i s Contacto

~
Registrate B
Servicios
Promociones
Productos i
Bienvenido !
g IMTEL SERVER XEON
et ST PROCESADORES INTEL 3.2MHT. BOOMHZ, 1MB,  S460.00 O
L] PGAGD4
Password:
IMTEL SERVER XEON
PROCESADORES INTEL agon O
T.06MHZ, 53IMHZ, PGAGO4 $
e - |

;: Contacto Promociones Servicios
En esta pantalla, en el cuerpo de la pagina se despliega un catalogo de los
procesadores y memorias para equipos de computacion que funcionan como
servidor, con informacién del tipo de producto, marca, descripcion, precio y

Su respectiva imagen.
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TARJETAS_DISCOS DUROS_ACCESORIOS

-

Registrate B

Servicios , DISCOS DUROS Y ACESORIOS {SERVIDORES) 1
Promociones

Bienvenido !

Usuario: RAID IMTEL SRCS14L PCI
|7| TARJETAS INTEL 2.7 B4BIT 100MHE SATA $374.00 O =
EEERI R

RAID SCS| IMTEL SRICZCRX
TARJETAS INTEL 2 X U320 PCIX 400MHZ $344,00 O
aAME

TARJETA RED 3COM

.

En esta pantalla, en el cuerpo de la pagina se despliega un catalogo de las
tarjetas, discos duros y accesorios para equipos de computacion que
funcionan como servidor, con informacion del tipo de producto, marca,

descripcién, precio y su respectiva imagen.
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CONSUMIBLES

Consumihles

Suministros de Oficina

Registrate
Servicios
Promociones

7
=]
=
)
=
=
m
| mad
m
)
mi ]
I Y

Productos Semvidores )
FAQ PC Parsonales Consumibles
| =
Bienvenido !
Usuario: TOMER. LASER JET HP ROOO
A HP 50,00
|: CA129% &
Password:
= CARTUCHO CARNOMN BCI-24
g’ CONSLIMIBLES  CARROR 4,00 O
4 ._-;i & '. COLOR §
=] [

:: Contacto Promaociones

En esta pantalla, en el cuerpo de la pagina se despliega un catalogo de los
productos consumibles para computadores personales, con informacion del

tipo de producto, marca, descripcion, precio y su respectiva imagen.
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IMPRESORAS_SCANNER

o Contacto
~
Reglstrate = B
Servicios =5 :: IMPRESORAS - SCANNER — |
Promociones
Productos  Seridores i _ _
FAQ PC Personales urribles
Impresoras_scanner LU0 Descripcion
Tatj
Bienvenido !
suario: | |

GEMILS GEMIUS CP-BRA00

C |
Pazzword:

GEMIUS COLOR PAGE WIWID
SCANMER GEMIUE 1A00E $53.00 O

CARKSRE L INE E (10D 200

-]
o

En esta pantalla, en el cuerpo de la pagina se despliega un catalogo de las
impresoras y scanners para computadores personales, con informacion del

tipo de producto, marca, descripcion, precio y su respectiva imagen.



24

TARJETAS

\

"% Dirsceion T Contacto

Registrate
Servicios

=-‘
— g
Promociones
Productos  Servidores _ _ _ i
FAQ PC Personales
e
i NN
Bienvenido !

Usuario:
[ |

Password:

ADWANTER

ADWAMTER BAKE [MT.

PINMACLE STUDIO 9
TARJETAS PIMMACLE DELUKE SPH-POR- 3212.00 O
PALINPCLE

Cav LIAREL ~HIET CLlD

-
o

En esta pantalla, en el cuerpo de la pagina se despliega un catalogo de las
tarjetas para computadores personales, con informacion del tipo de producto,
marca, descripcion, precio y su respectiva imagen.



MEMORIAS

Registrate
Servicios
Promociones

Servidores

FC Personales

FAQ

25

Servicio Técnico

T Empresa

~a Nivel Nacional

Bienvenido !
Usuario:
i STRO DA 3 NCP 512 ME <5000 0
Passiord: S g n
Db SPECTECK DDRZ 1GE
MEMORIAS SPECTEK $91.00 O

REGMHZ

En esta pantalla, en el cuerpo de la pagina se despliega un catalogo de las

memorias para computadores personales, con informacion del tipo de

producto, marca, descripcidn, precio y su respectiva imagen.
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DISCOS DUROS

Discos Duros

Registrate
Servicios
Promociones

Descripcion Precio |

Bienvenido !

in: ; 160 GB SAMSUING 7Z00PM
Lo o : 5 DURDS SaMSUNG seaon O

| SATA
Pazzwmord:
DISCOS DURDS  SAMSLING 120 GB SAMSUMG 7200 IDE $85.00 O
s -

:: Cortacto Promociones :: Servicios

En esta pantalla, en el cuerpo de la pagina se despliega un catalogo de los
discos duros para computadores personales, con informacién del tipo de
producto, marca, descripcién, precio y su respectiva imagen.
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PERIFERICOS

 Home

Registrate
Servicios

Promociones
Productos  Servidores:

FAQ sumibes ] ] —
iducto Marca Descripcian Precio

5

)

o

=t

w

=2

=

-

=

w
[ Y

Bienvenido !
in; 160 B SAMSLING 7200PM
el SDURDS SAMSLNG seaon O
| SATA
Passwmaord:
| |

DISCO5 DURDS  SAMSLING 120 GB SamMSUNG 7200 IDE. § 86,00 O

Urm TOCUID s £00D

| -|
4

En esta pantalla, en el cuerpo de la pagina se despliega un catalogo de los
monitores, teclados y mouses para computadores personales, con
informacion del tipo de producto, marca, descripcidn, precio y su respectiva

imagen.
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MOTHER BOARDS Y CASE

S Contacta

Registrate
Servicios
Promociones

‘ Descripcion

0
T '

Precio [
Bienvenido !

Usuario INTEL 21BGAGL LGAZTE WID,

: INTEL 126.00 O

| SMD, LAk, DDR S00HT §

' Maother Boards y Case
Pazzword:

¥ MOTHER IMTEL D345GWSR LA P4
m poapDs  Ch E33MHE, DDRAM e iLS
e e -

. Empress ;; Direccio L Contacto

Promociones ::

Servicios

En esta pantalla, en el cuerpo de la pagina se despliega un catalogo de los
Mother Boards y cases para computadores personales, con informacion del
tipo de producto, marca, descripcion, precio y su respectiva imagen.
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ESTADO DEL CARRITO DE COMPRAS

e
7

i \(&yedoy@fnet

Promociones

Y

“"Hotne ~ Empresa N “Direccion S Contacto

[» BV}

Registrate
Servicios
Promociones
Productos
FAQ

:,%% - ESTADO DEL CARRITO DE COMPRAS

Producto Marca Precio |Cantidad de Unidades | Borrar |Actualizar

Bienvenido ! :g;:;; INTEL 126,00 1 1 I (2}
i THRIETAS  ADVANTEK 7.00 2 2 U Cn]
[ ] CONSUMIBLES  CANMON 481 |1 fi G
Passward:

i Total de Articulos: 4
| enviar

Total: $144.80

Continuar la seleccian de productos &>

: Contacto Promociones ::

En esta pantalla, se despliega los productos que se han ido seleccionando,

el total de articulos y el precio total.

Ademés se puede borrar el producto, actualizar la cantidad de unidades,
para esto se debe hacer clic en el respectivo icono.

En el caso de seguir adquiriendo productos se debe hacer clic en el vinculo
correspondiente y para terminar con la compra dar clic en el boton
REALIZAR PEDIDO.
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REALIZAR PEDIDO

_@J_by@mwd Servicio Técnico
a Nivel Nacional

- Home T Empresa T MIs =D T Contacto

[, |

Registrate

©=c= > = REALIZAR PEDIDO

Servicios
Promociones
Productos Nuevo Cliente Ya Soy Cliente
FAQ -
Soy un nueva cliente. He comprado otras veces.
Al crear una cuenta en Bedoyi@net podra obtener
Bienvenido ! su cotizacian. Hombre de usuario:
Ui Contrasefia:
Pazsword: i

:: Empresa »: Direccid :: Cortécta Promociones @

Esta pantalla se despliega un formulario para ingresar el nombre de usuario y
contrasefa si el usuario ya se encuentra registrado y poder acceder a la pro

forma

Caso contrario primero debera registrarse
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’

!
\

®

T Home Empresa

Promociones

it Direcoion L Contacto

Registrate
Servicios
Promociones
Productos
FAQ

Maormbre:
Apellido:
Teléfono:

Bienvenido !

Usuario:
E-mail:

Pazzword; Fecha:

Producto

MOTHER BOARDS
TARJETAS
CONSUMIBLES

==c=> :PROFORMA

1D QRDEM 4

Eduarda

Enriquez

2423213
eduenriquez@yahoo.com
26,/09/2006

Precio

Marca

IMTEL
ADWRMTEK
CAMMOMN

126,00
.00
4,80

»: Contacto

Fromociones

I Y J

Cantidad Total
1 126,00
2 14,00
1 4,80

Total: §144.80

En esta pantalla, se presentara la proforma de los productos adquiridos por el

usuario, la misma que podra ser impresa.



MANUAL DE
ADMINISTRADOR

32
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INGRESO AL MENU DE ADMINISTRACION

LOGIN

Jsuario:

Passward:

Para ingresar al menu de administracion se debe digitar la direccion
http://localhost/bedoyanet/admin/admin_login  /, y aparecera una pantalla
de ingreso en la cual en el campo Usuario digitar el nombre de usuario del

administrador y en password digitar la clave.
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ADMINISTRADOR DE CONTENIDO

MENU DE ADMINISTRACION

Ny & ] ® B

ADMINISTRADOR EMPRESA SERVICIOS PREGUNTAS FRECUEHTES PROMOCIONES

S - L s o™=

USUARIOS CATEGORIAS SUBCATEGORIAS MARCAS PRODUCTOS

En esta pantalla en el cuerpo de pagina se presenta el menu de
administracion, en la que constan cada uno de los links para poder administrar

de una manera facil y adecuada la pagina Web.

ADMINISTRADOR

o Mend Administracién

ADMINISTRADOR

GUARDAR LIMPIAR
[ User | Password | Nombre |  Apellido |  FEdiar | Borrar |

chedoya chedoyal1 Carlos Bedoya EDITAR BORRAR
rquezada rquezada Rosana Quezada EDITAR BORRAR
dolores dolores01 Dalores Chachalo EDITAR BORRAR
moarrera mearrerall Marcela Carrera EDITAR BORRAR
admin admin administrador EDITAR BORRAR
Encontrados § articulos Paginas:

En esta pantalla se presenta un formulario a través del cual se podra

ingresar los datos de un nuevo administrador, ademas se podra limpiar el
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formulario, borrar un registro y al dar clic en editar nos permitir4 actualizar la

informacion.

EMPRESA

o Meni Administracion

EMPRESA

Marmbre: |

Direccion: |

Telsfono: |

Celular |

Email. |

[“Nombre | Direccion | Teléfono | Celular | __Email | Editar | Borrar |

itas Lirh, G lle Ia Ricja Sp Mz A6
Bedoy@net Qe Ui ara;:'?sﬁz::; TS 2471574 093196991  mbedoya @ecret.ec  EDITAR BORRAR

Encontrados 1 articulos Paginas:

En esta pantalla, en el cuerpo de la pagina se presenta un formulario a través
del cual se podra ingresar a un nuevo registro, ademas se podra limpiar el
formulario, borrar un registro y al dar clic en editar nos permitira actualizar la

informacion.

SERVICIOS

o Mend Administracién

SERVICIOS

GUARDAR LIMPIAR

| Descripcion | _Especificacién | ____Costo | ___FEditar____| ____Borar ___|
Plastificacion de documentos 0.5 EDITAR BORRAR
Impresiones a color 1 hoja 0.2 EDITAR BORRAR
wantenimiento de impresoras 18 EDITAR BORRAR
Mantenimiento de computadoras 40 EDITAR BORRAR
Servicio de Fax Local 1 hoja 0.5 EDITAR BORRAR
Capia DVD s 1 DWD 1 EDITAR BORRAR
Escaneo 1 Hoja 0.15 EDITAR BORRAR
Lewantamiento de texto THOUA 0.4 EDITAR BORRAR
alquiler de computadaras 1 hora 0.5 EDITAR BORRAR

Encontrados 9 articulos Paginas:
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En esta pantalla, en el cuerpo de la pagina se presenta un formulario a través
del cual se podra insertar un nuevo servicio, ademas se podra limpiar el
formulario, borrar un registro y al dar clic en editar nos permitira actualizar la
informacion.

PREGUNTAS FRECUENTES

o Meni Administracién

PREGUNTAS FRECUENTES

Pregunta:

Respuesta

GUARDAR LIMPIAR
[ Prequnta | Respuesta | | Editar ____Borrar |

&5 me registra, pueden Mo, Bedoy@net nunca y por ningdn concepto traspasara, venderd o alquiara a terceros los

ustedes usar o vender mis  datos gue suministres en la Planilla de Registro, Estos seran tratados con absoluta reserva y EDTAR BORRAR

datos con otras empresast confidencialidad,

:Mi equipo no prende o no Mo te preocupes. 51 necesitas mayor informacidn sobre soparte técnico o ayuda, EDITAR BORRAR
funciona? comunicate en cualquier de las formas descritas en nuestra seccion de contactanos,

Clara!, su equipo cuenta con garantia por parte del fabricante, dependiendo de su equipo

i eqUipn tiene garantia? - o o . EDITAR BORRAR
SHIEAL e este puede tener 3 afios de garantia para las PC v 1 afio de garantia para laptops,
Todo el equipo de computo, Sccesorios, computadoras de escritorio y portaties son
;Los productos son nuevos? b SR C—— e EDITAR BORRAR
completamente nuevas.,
Contactenos, un asesor con gusto lo atendera, En muchas ocasiones los equipos no alcanzan
J0QUé hago sino encuentro &l a ser publicados por que tienen ciclos de promociones, 85 mejor que nos pregunte si tiens EDITAR BORRAR
equipo que desea? cualquier duda, nos puede contactar en cualquier de las formas descritas en la seccidn de
contactanos,
Mo, loz precios g se prezentan les falta agregar el Impuesto al Valor Agregado (1.W.4. ] este se
; Los precios dz los productos : . b . 2 A o & . — - : : -
incluyen | V.. ? desglosara v le informara al cliente adecuadamente cuando realice su pedido la cantidad EDTAR BORRAR
LR AT generada por este Impuesto,
Encontrados & articulos Paginas:

En esta pantalla, en el cuerpo de la pagina se presenta un formulario a traves
del cual se podra ingresar una pregunta y su respectiva respuesta, ademas se
podra limpiar el formulario, borrar un registro y al dar clic en editar nos

permitira actualizar la informacion.

PROMOCIONES

o Meni Administracion

PROMOCIONES

Mambre

Descripcidn:

GUARDAR LIMPIAR
[ ___Nombre | Descripcion | Editar | ___Borar____|

promociond Llewa gratis un mouse dptico par |a compra de un scanner EDITAR BORRAR
Por la compra de una impresora multifuncisn CX 1600 Stylus C4E e
entregamos un cartucho de tinta gratis
Un paso adelante con Epson :Por la compra de 15 impresoras Stylus C-65
lIéwate gratiz una Impresora

promocion2 EDITAR BORRAR

promocion 1 EDITAR BORRAR

Encontrados 3 articuios Paninas:
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En esta pantalla, en el cuerpo de la pagina se presenta un formulario a través
del cual se podra ingresar una promocion, ademas se podra limpiar el
formulario, borrar un registro y al dar clic en editar nos permitira actualizar la
informacion.
USUARIOS

0 Meni Administracion

USUARIOS

Usuario:
Pasgword:

Marmbre:

Apellido:

GUARDAR LIMPIAR

| Password | Nombre | Apellido | __Editar | __ Borrar ]
fualladares abdé93802945b23ebaldcdcBhec 165ae Francisco Valladares EDITAR BORRAR
pmaldonado 378fe2192cdef2d49 1031686917709 Paola wmaldonado EDITAR BORRAR
fouezada F40937e1dib2 haadcd60danddazalar2s Fredy Quezada EDITAR BORRAR
karmendariz 04312fadd5c6boadbrd0idedzec 16eb Karina Armendaris EDITAR BORRAR
RRNFINIR? AM?rddRirRARART?RAN 1 rdRafRfdARAAN Frnardn Fnrimie= FNITAR RORRAR
Encontrados 17 articulos Paginas:[1][21

En esta pantalla, en el cuerpo de la pagina se presenta un formulario a través
del cual se podra insertar un nuevo registro, ademas se podra limpiar el
formulario, borrar un registro y al dar clic en editar nos permitira actualizar la

informacion.

CATEGORIA

n Meni Administracién

CATEGORIA

Cadigo:

Mormbre:

GUARDAR LIMPIAR

| Codigp | Nombre | Fditar | __ Bomar |
SER servidares EDITAR BORRAR
PCP PCPERSONALES EMNTAR BORRAR
Encontrados 2 articulos Paginas

En esta pantalla, en el cuerpo de la pagina se presenta un formulario a traves

del cual se podra ingresar a un nueva categoria, ademas se podra limpiar el
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formulario, borrar un registro y al dar clic en editar nos permitird actualizar la

informacion.

SUBCATEGORIAS

n Meni Administracion

SUBCATEGORIAS

Cadigo:

Descripeidn:

GUARDAR LIMPIAR

| Cédigo | Descripcién | Editar | Borar |
TR TARJETAS EDITAR BORRAR
TEC TECLADOS EDMTAR BORRAR
SCH SCAMMNER. EDNTAR BORRAR
PRS PROCESADCORS EDTAR BORRAR
FRC PROCESADORES EDTAR BORRAR
PLT PLATAFORMA SERVIDOR EDITAR BORRAR
PER. PERIFERICOS EDITAR BORRAR
MMT MOMITORES EDNTAR BORRAR
WES WEMORIA SERWVER EDTAR BORRAR
MEM WEMOR| &S EMTAR BORRAR
Encontrados 15 articulos Paginas:[11[2]

En esta pantalla, en el cuerpo de la pagina se presenta un formulario a traves
del cual se podra ingresar a una nueva subcategoria, ademas se podra limpiar
el formulario, borrar un registro y al dar clic en editar nos permitira actualizar la

informacion.

MARCAS

n Meni Administraciéon

MARCAS

Cadigo:

Descripcidn;

GUARDAR LIMPIAR

TEH3Z TOSHIBA EDITAR BORRAR
SU0Z7 SUPER POWER EMTAR BORRAR
SPO26 SPECTEK EMTAR BORRAR
SEGZE SEGEATE EDITAR BORRAR
PHOOZ PINNACLE EDITAR BORRAR
PCOZ3 PC CHIPS EDITAR BORRAR
oT0Z% QTR EDITAR BORRAR
MEO030 MAXTOR EDTAR BORRAR
LEXZZ LEXMARK ENTAR BORRAR
KINZ1 KINGSTOM EMTAR BORRAR
Encontrados 31 articulos Paginas:[11[21[3114]

En esta pantalla, en el cuerpo de la pagina se presenta un formulario a traves

del cual se podra ingresar a una nueva marca, ademas se podra limpiar el
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formulario, borrar un registro y al dar clic en editar nos permitird actualizar la

informacion.

PRODUCTOS

o Menti Administraciéon

PRODUCTOS

Categoria: servidores v

Subcategoria: | TARJETAS v

Marca: D-LINK v

Imagen:

Detalle:

Precio:

GUARDAR LIMFPIAR
| Categoria |Subcategoria|_Marca | Descripcién | | Precio | Editar | Borrar |

SER PRS IMD20 IMNTEL SERWER XECM 3. 2MHZ, S00MHZ, 1ME, PGAGDA 460,00 EDTAR  BORRAR
SER PRS IMO20 IMTEL SERWER. XEOM 3.06MHZ, 5353MHZ, PGAGODS 353.00 EDTAR  BORRAR
SER PLT QTOZS SERVWER PLATFORM SCEI00LX SEFRZ0AFZ HS SCS1 7PCI 2,07 EDTAR  BORRAR
SER PLT QTOZS SERWER PLATFORM SR24005%SD2 SEFRZ0JRZ 1.78 EDTAR  BORRAR
SER MES IMD20 453,00 EDTAR  BORRAR
SER MES IMO20 MEBC IMTEL SE-7RO0THGZ ZXECN,DDRA,. 2 SC51 470,00 EDTAR  BORRAR
PCP SCH CAD13 GEMIUS CP-BRA00D 52,00 EDTAR  BORRAR
PCP SCH CAOD1S GEMIUS COLOR PAGE WIVID 1200XE 53.00 EDTAR  BORRAR
PCP SCH CAD13 CAMON LIDE 25 f USE 600 ¥ 1200 B3.00 EDTAR  BORRAR
PCP PRC IMO20 IMTEL PD 820 DC 2,80 JHZ DUAL CORE ZME S00MHZ 775 310,00 EDTAR  BORRAR

En esta pantalla, en el cuerpo de la pagina se presenta un formulario a través
del cual se podra ingresar un nuevo producto, ademas se podra limpiar el
formulario, borrar un registro y al dar clic en editar nos permitira actualizar la

informacion.
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GLOSARIO DE TERMINOS

A
Aplicaciones Web.- Una aplicacion Web es aquella que los usuarios usan

accediendo a un servidor Web a través de Internet o de una intranet.

Applets.- Una aplicacion Web es aquella que los usuarios usan accediendo a

un servidor Web a través de Internet o de una intranet.

ASP (Active Server Pages- Es una tecnologia del lado servidor de Microsoft
para paginas Web generadas dinamicamente, que ha sido comercializada

como un anexo a Internet Information Server (11S).

B
Base de Datos.- Es un conjunto de tablas en las que almacenamos distintos

registros

C

CRC.- Es una técnica de desarrollo de software orientado a objetos

E
Extranet.- Es una red privada virtual resultante de la interconexion de dos o
mas intranets que utiliza Internet como medio de transporte de la informacion

entre sus nodos.

Estrategia.- Es un conjunto de reglas que aseguran una decision éptima para
lograr los objetivos ya fijados, todos los aspectos de los problemas deben ser

analizados con profundidad, tras lo cual se realizaran evaluaciones precisas.

Eventos .- Es una ocurrencia que puede causar la transicion de un estado a

otro de un objeto.
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E
Formulacién.- Es una Actividad que identifica a las metas y los objetivos de

las aplicaciones basados en Web.

FTP.- Protocolo de transferencia de archivos.

H
Hipermedia.- Se estructura alrededor de la idea de ofrecer un entorno de
trabajo y de aprendizaje similar al pensamiento humano; es un formato

especialmente interactivo, en el que el usuario controla las opciones.

HTML (Hypertext Markup Language).- Es un lenguaje de marcas de
hipertexto y contiene una coleccion de elementos que indican la estructura y

forma del documento que sera interpretado por los navegadores de Web.

HTTP (HyperText Transfer Protocol).- Es el protocolo usado en cada

transaccion de la Web

Ingenieria Web .- Es la que aplica un enfoque genérico que se suaviza con

estrategias, tacticas y métodos especializados.

Interaccion.- Accidn que se ejerce reciprocamente entre dos 0 mas objetos,

agentes, fuerzas, funciones, etc.

Internet .- Internet es conocida como una red de redes, es una compleja

estructura de redes formada por millones de ordenadores.

M
Método: Principios Basicos que gobiernan cada area de la Tecnologia e
indican como construir técnicamente el Software: Orientada a procesos,

orientada a objetos y Orientada a datos.
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Metodologia .- Metodologia es una meta-observacion sobre los conocimientos
de una ciencia, teoria o sobre métodos de esta.

MySQL.- Es un sistema gestor de bases de datos, este nos permite guardar

informacion y poder realizar paginas més dinamicas

(]

Open Source. - Fuente abierta.

P
Pagina Web .- Es un documento electrénico que contiene informacion
especifica de un tema en particular y que es almacenado en algun sistema de

coémputo.

Paradigma .- Se define al paradigma como “un marco tedrico- metodoldgico
que utiliza el investigador para los fenbmenos sociales en el contexto de una

determinada sociedad.”

Portal .- Portal es un término, sinonimo de puente, para referirse a un Sitio
Web que sirve o pretende servir como un sitio principal de partida para las

personas que se conectan al World Wide Web.

S
Sitio Web .- Es un conjunto de archivos electronicos y paginas Web referentes

a un tema en particular.

Subestados.- Un estado puede descomponerse en subestados.

T
Técnica: Divide en partes interrelacionadas para resolver un problema.
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Transicion simple.- Una transicion simple es una relacién entre dos estados
gue indica que un objeto en el primer estado puede entrar al segundo estado y

ejecutar ciertas operaciones.

Transicién interna.- Es una transicidon que permanece en el mismo estado, en

vez de involucrar dos estados distintos.

U
U M L (Unified Modeling Language).- Lenguaje de Modelamiento unificado.

A
Validacion.- Comprobacion de rangos es un meéetodo importante.

Comprobaciéon de los datos introducidos en una aplicacion.



