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A- Introduccion

Los sistemas de informaciéon y las tecnologias han cambiado la forma en que
operan las organizaciones, a través de su uso se logran importantes mejoras, pues
automatizan los procesos operativos, suministran una plataforma de informacion
necesaria para la tomas de decisiones y, lo mas importante, su implementacion logra
ventajas competitivas o reducir la ventaja de los rivales.

Las tecnologias de la informacion han sido conceptualizadas como la integracion y
convergencia de la computacion, las telecomunicaciones y la técnica para el
procesamiento de datos, donde sus principales componentes son: el factor humano, los
contenidos de la informacion, el equipamiento, la infraestructura, el software y los
mecanismos de intercambio de informacion, los elementos de politica y regulaciones,
ademds de los recursos financieros.

Desde hace ya algunos anos las organizaciones han reconocido la importancia de
administrar los principales recursos haciendo uso de los sistemas de informacion.

La informacion se ha colocado en un buen lugar como uno de los principales
recursos que poseen las empresas actualmente. Quienes se encargan de las tomas de
decisiones han comenzado a comprender que la informacion no es so6lo un
subproducto de la conduccion empresarial, si no que a la vez alimenta a los
negocios y puede ser uno de los tantos factores criticos para la determinacion del
éxito o fracaso de éstos.

Si deseamos optimizar la utilidad que posee nuestra informacion, esta se debe
manejar de forma correcta y eficiente, tal y como se manejan los demas recursos
existentes. Los administradores deben comprender de manera general que hay costos
asociados con la produccion, distribucion y seguridad, almacenamiento y
recuperacion de toda la informacion que es manejada en la organizacion.

La facil disponibilidad que poseen las computadoras y las tecnologias de
informacion en general, han creado una revolucion informatica en la sociedad y de
forma panicular en los negocios. EI manejo de informacion generada por
computadora difiere de manera significativa del manejo de datos producidos
manualmente.

El uso de tecnologia de informaciéon para la globalizacion y la reingenieria de
procesos da como resultado el desarrollo de sistemas de informacion que ayudan a
tener una ventaja competitiva en el mercado, utilizdndolos para desarrollar productos,
servicios, procesos y capacidades que dando una ventaja estratégicas sobre las
fuerzas competitivas a las que enfrentamos.



B- Planteamiento de problema

Problematica: Actualmente el 4rea de administracion escolar de la escuela
secundaria particular, no cuenta con un sistema de informaciéon que le permita hacer
una eficiente distribucion de horarios y cursos ocasionandole retraso en la planeacion
de sus actividades escolares, por lo que es necesario implementar una herramienta
computacional, que le auxilie en la planeacion adecuada de dichas actividades y
poder hacer una asignacion eficiente y en menor tiempo.

Por otro lado, existe una falta de comunicacién entre los administradores del
sistema y los wusuarios (profesores), ya que existen salones con caracteristicas
particulares que deben ser asignados de acuerdo a la materia y disposicion de
horario de los usuarios.

Es importante mencionar que la asignacion de salones tiene varias particularidades,
y que en ocasiones necesita mds trabajo complejo y tedioso si no se tiene el orden
adecuado, ocasionando que no se pueda tener el maximo beneficid en la
asignacion de salones.

Necesidades: Es necesario crear un disefio de base de datos que la planeacion en la
asignacion de horarios y salones tomando en cuenta todas sus particularidades y
poder hacer una distribucion eficiente.

Desarrollar una aplicacion Web que permita la facil administracion en el proceso
de distribucion de las materias y los salones.

Administrar peticiones de los wusuarios y poder atenderlas de acuerdo a sus
necesidades en cuanto a equipamiento del salon y la disponibilidad de horarios.

Para hacer el desarrollo de la aplicacion Web se tiene pensado disefarlo
haciendo uso del software libre y herramientas de licencia libre, como un ejemplo
de su importancia para crear aplicaciones para uso y beneficio de la comunidad.

Alcance: Con la plantacion del sistema se pretende tener una adecuada planeacion
semestral en la distribucion de salones normales y equipados, horarios y cursos.



Justificacion: Los sistemas de informacion hoy en dia se hacen indispensables,
sobre todo en la administracion escolar, lo que permite disponer de la
informacion  en tiempo y forma, para poder tomar decisiones y satisfacer las
necesidades de los usuarios.

El uso de software libre permite desarrollar sistemas confiables con un costo
bastante econdmico.

Método

* Hacer el andlisis de requerimientos para el desarrollo del sistema Web.
* Disefio de la base de datos.

* Modelo conceptual del sistema.

* Analisis de requerimientos de software y hardware.

* Desarrollo de la base de datos, procesos y sitio Web.

C- Objetivo general

Desarrollar una aplicacion Web que  permita tener una planeacion semestral
eficiente en la distribuciéon de salones, materia y horarios.

Administrar  peticiones de los usuarios y poder atenderlas de acuerdo a sus
necesidades requeridas para la imparticion de sus asignaturas, curso u otra
actividad académica.

Resultados esperados

Contar con un sitio Web desarrollado con software libre, que nos ayude en la
tarea de distribuir los horarios de clases y tener una planificacion idonea de
salones.

Contar con una base de datos confiable que nos permita generar reportes de uso
de salones, horarios por asignatura, nombre de usuario, etc.
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1.1- Historia del software libre

La definicion de Software Libre, significa que el software respeta la libertad de los
usuarios y la comunidad. En términos generales, los usuarios tienen la libertad de copiar,
distribuir, estudiar, modificar y mejorar el software. Con estas libertades, los usuarios (tanto
individualmente como en forma colectiva) controlan el programa y lo que hace.

En enero de 1984 Richard Stallman renuncio a su empleo en el Instituto Tecnoldgico de
Massachusetts o MIT (Massachusetts Institute of Technology) por desarrollar software para
GNU, con el objetivo de crear una comunidad que compartiera software. En septiembre de
1984 empezo6 con el desarrollo de Emacs (editor de texto) de GNU, para las tareas de
edicion. El proyecto gano popularidad, se podia descarga desde un anonimo FTP del
ordenador del MIT, mucha gente deseaba el software, asi empez6 la empresa de
distribucion de software libre, precursora de la que actualmente distribuye sistemas GNU
basados en Linux.

Su trabajo no se destaca realmente por el software, es por sus ideales de libertad para el
usuario, que muchos conocen como copyleft. El objetivo de GNU es otorgar libertad a los
usuarios, no solo crear una coleccion completa de software denominado software libre.
Curiosamente para asegurar que esas libertades sean respetadas se debid colocar varias
restricciones, como marcar que todo software que los usan parcial o totalmente, deben
heredar las mismas libertades del software libre. Busca preservar al software libre como
tal evita que se agregue a otros proyectos que pudiera convertido en software privativo.
Estos ideales no se limitan al software, puede ser aplicados a casi cualquier cosa,
como la misma documentacion del software que presenta formas mas simples de este
ideal. Es muy recomendado para los artistas principiantes, al permitir la distribucion y
venta de sus trabajos siempre que respeten datos como autor original y si fue alterado
o no el producto original.

El copyleft como método de conocimiento describe los derechos de copia no de venta.
Otorgar a los usuarios el permiso para ejecutar, copiarlo, modificarlo y redistribuir el
programa; respetando los derechos de autor y las libertades de los usuarios. La
aplicacion del copyleft para el software de GNU es con la Licencia Publica General de
GNU o GPL (GNU General Public License), existen muchos tipos de licencia parecidas
pero con diversos cambios para circunstancias especificas, por ejemplo los manuales de
software de GNU estan cubiertos por una licencia parecida pero menos estrictas.

Cuando el proyecto de GNU crece se toma la decision de crear la fundacion para el
software libre o FSF (Free Software Foundation), creada en 1985 por Richard Stallman
principalmente se encargo de la distribucion de Emacs, otros programas libres de GNU y la
venta de manuales libres. La mayoria de los ingresos de la fundacion provenia de:
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* Copias del software libre.

*  (CD-ROM con codigo fuente.

* CD-ROM con los binarios.

* Manuales impresos.

* Financiacion de las cuotas de socios.

La venta es siempre respetando las libertades de los usuarios de redistribuir, modificar y
ejecutar la coleccion de software en la plataforma de su preferencia.

1.1.1- ; Qué es software libre?

La dependencia de la sociedad por la tecnologia es muy grande, asi que si queremos una
sociedad libre el software que ejecuta debe ser libre. El software libre le da la
libertad al usuario sobre la tecnologia que utilizamos en nuestros hogares, escuelas y
negocios, donde los equipos (computadoras) trabajan para nuestro beneficio individual y
colectivo, no para los propietarios de software privativo que intentan restringir y controlar
el acceso a la tecnologia.

El software libre es mas que un conjunto de programas, es un movimiento social que
busca la libertad de los usuarios. Con este software el usuario tienen la libertad de ejecutar,
copiar, distribuir, estudiar, cambiar y mejorar el software. Significa que el usuario tiene las
cuatro libertades esenciales:

* Lalibertad de ejecutar el programa, para cualquier proposito.

* La libertad de estudiar el programa y midificarlo su funcionamiento. El acceso al
codigo fuente debe ser posible para el usuario.

* La libertad de redistribuir copias.

* La libertad de distribuir copias de sus propias versiones modificadas a terceros. El
acceso al codigo fuente debe ser posible para el usuario.

Con el software libre el usuario tiene la libertad de usarlo en privado, en su trabajo o
proyecto. Estas libertades resaltan que el propdsito del usuario es el que importa, no el
proposito de los programadores. Los programadores que quitan estas libertades al
usuario buscan obtener control del mismo através del control que ejerce su programa
en el usuario. El Software Libre es una cuestion de libertad, no de precio.




1.1.2- Definicion de software libre

La definicion a tenido cambios para adaptarse a los cambios continuos del medio, el
software libre sigue siendo aquel que respeta las cuatro libertades del usuario.

* Lalibertad de ejecutar el programa, para cualquier proposito.

* La libertad de estudiar el programa y mirificarlo su funcionamiento. El acceso al
codigo fuente debe ser posible para el usuario.

* La libertad de redistribuir copias.

* La libertad de distribuir copias de sus propias versiones modificadas a terceros. El
acceso al codigo fuente debe ser posible para el usuario.

1.1.3- Cédigo abierto

En 1998, nace una campafia de nombre ‘“cddigo abierto* (Open Source), formada por
una parte de la comunidad del software libre que no estaban de acuerdo con todos los
ideales que representaba.

La filosofia del codigo abierto consiste en compartir el codigo fuente del programa con el
fin de lograr un “mejor” software, basicamente es un método para lograr crear un mejor
software. En el software libre es un imperativo la ética, porque pone la libertad del usuario
ante todo, €tica que asegura que el usuario es el duefio del programa no al revés. La
diferencia consiste en que el codigo abierto es una metodologia de programacion, el
software libre es un movimiento social. Lo que significa que aunque el Open Source
nos da acceso al cdédigo fuente no es software libre.

El software libre es un movimiento social para el cual la libertad es un imperativo ético
porque solamente el software libre respeta la libertad de los usuarios y busca remarcar que
no son partidarios del codigo abierto. En sus principios algunos usuarios y programadores
de software libre no estaban de acuerdo con las metas del movimiento por lo que en 1998
una parte de la comunidad se bifurcé y empez6 a hacer una campaina en nombre del codigo
abierto (Open Source), el término fue propuesto originalmente para evitar malentendidos
con el término software libre. El cddigo abierto es una metodologia de programacion, su
filosofia considera a los usuarios un medio para hacer mejor al software, en sentido
practico solamente.

1.2- El proyecto GNU

Proyecto iniciado por Richard Stallman con el objetivo de crear un sistema operativo
completo y libre, el sistema GNU fue disefiado para ser compatible con UNIX, un sistema
operativo que no es libre. Funciona bajo la Licencia General Publica de GNU (GPL),
gracias a ella cualquier usuario tienen la libertad de ejecutar, copiar, modificar o distribuir
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el sistema. El sistema operativo goza de un conjunto de aplicaciones, bibliotecas,
herramientas de programacion y un programa para interactuar con el hardware denominado
nucleo o kernel (The Hurd), el nucleo propio de GNU esta lejos de poderse usar, por lo que
usa un nucleo denominado Linux, creado por Linus Torvalds. La combinacion del sistema
y el nucleo es el sistema operativo denominado GNU con base en Linux o GNU/Linux,
GNU/Linux es llamado erroneamente Linux, la FSF lucha por establecer el termino
GNU/Linux. Stallman cre6 en 1985 la Fundacion para el Software Libre o FSF (Free
Software Foundation), para proveer soporte logistico, legal y financiero el proyecto GNU.

Imagen 1.1 — Logotipo del sistema operativo GNU.

En los ochentas la mayoria del software era privativo, lo que limitaba las libertades del
usuario e impedian la cooperacion entre los mismos.

En 1983 Richard Stallman concibid el proyecto para desarrollar un sistema operativo
completo basado en software libre nombrado “Proyecto GNU” como una forma de
devolver el espiritu cooperativo de comunidad al eliminar los obstadculos impuestos por los
duenos de software privativo. El sistema operativo GNU es un sistema completo de
software libre, GNU es un acronimo recursivo que significa GNU No es Unix (GNU is
Not Unix), compatible con Unix por el disefio y funcionalidad, facilitando a los usuarios
de Unix cambiar a GNU.

En 1990 se contaba con los componentes principales, excepto el nticleo. Entonces Linux
un nucleo similar a Unix, fue programado por Linus Torvalds en 1991 y lo liber6 como
software libre el 1992. La combinacién de Linux (ntcleo) con GNU (sistema) formd un
sistema operativo completo, el sistema GNU/Linux (GNU con base en Linux) es
completamente funcional y ha sido traducido a diversos idiomas.

El proyecto GNU no se limita a sistemas operativos, busca proporcionar una amplia
gama de software de aplicacion para cubrir las necesidades de los usuarios, desde juegos
hasta ofimaticas de los cuales podrds encontrar un catdlogo en la pagina de "La
Fundacion para el Software Libre” (Free Software Foundation):

http://directory.fsf.org/wiki/Main Page
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1.2.1- Fundacion software libre

La fundacién para el software libre o FSF (Free Software Foundation), es una organizacion
sin fines de lucro, creada principalmente por Stallman en 1985, busca proveer soporte
logistico, legal y financiero al proyecto GNU. Tiene como mision:

Promover la libertad de las personas usuarias de computadoras y defender los derechos de

quienes usan software libre.
FREE SOFTWARE

FOUNDATI ON

Imagen 1.2 — Fundacion de software libre.

La dependencia de la sociedad por la tecnologia es muy grande, si queremos una
sociedad libre el software que ejecuta debe ser libre. El software libre le da la
libertad al usuario sobre la tecnologia que utilizamos en nuestros hogares, escuelas y
negocios, donde los equipos trabajan para nuestro beneficio individual y colectivo, a
diferencia del software privativo que busca su beneficio propio controlando el acceso a la
tecnologia.

La FSF publica diversas licencias enfocadas a diversas casos, pero la mas importante es
la Licencia Publica General GNU (GNU GPL), aunque existen licencias parecidas es la
unica documentada con el fin de promover y preservar la libertad del software y los
usuarios. Otras licencias importantes que publican incluyen:

* La GNU Lesser General Public License (GNU LGPL).
* La GNU Affero General Public License (GNU AGPL).
* La Licencia GNU Free Document (GNU FDL).

La FSF patrocina el proyecto GNU el cual se esfuerza diariamente para ofrecer un
sistema operativo completo hecho en su totalidad de software libre, junto con una amplia
gama de software para todo tipo de usuarios, todos licenciados bajo la licencia de
software libre. Para mas informacion visita la sigue pagina Web:

www.fsf.org/
http://www.gnu.org/home.es.html

También desarrolla varias campafias para mantener las libertades del software libre y
facilitar su aceptacion por parte del publico:

DefectiveByDesign.org es una campafia anti-DRM, donde movilizamos a un gran nimero
de comunidades a rechazar productos de empresas que insisten en usar DRM para controlar

a sus clientes. Aprenda mas en DefectiveByDesign.org.

http://www.defectivebydesign.org/
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Los 7 Pecados de Windows, campafia en contra Microsoft y el software privativo, en
respuesta al ultimo lanzamiento de Microsoft Windows.

http://es.windows7sins.org/

PlayOgg, campana que promueve el uso de formatos de audio y video libres que no
tengan restricciones de patentes que por sus mismas caracteristicas afectan las
libertades que promueve el software libre y dificultan su progreso. Para mas informacion
visita la siguiente pagina Web:

http://www.fsf.org/campaigns/playogg/en/
http://www.playogg.org

Endsoftpatents, fin a las patentes de software, campafia para acabar con las patentes en
el software privativo, afecta principalmente a los usuarios comunes, los desarrolladores
de nuevo software y al movimiento del software libre. Para més informacion visita la
siguiente pagina Web:

http://endsoftpatents.org/

Campaia a favor del OpenDocument, lucha por el uso de formatos libres en documentos
gubernamentales, presionando a los gobiernos para que adopten politicas que requieran que
todos los documentos digitales e informacion publica, se almacenen y se distribuyan en
formatos que sean estandar, abiertos y libres de regalias.

Hardware compatible, campafia que busca que los fabricantes de nuevo hardware que
normalmente no les importa apoyar la compatibilidad con el software libre ofrezcan
soporte. Ofrece un directorio de hardware compatible para identificar que hardware
funciona correctamente con su sistema operativo libre. Para mds informacion visita la
siguiente pagina Web:

http://www.fsf.org/resources/hw

1.2.2- Fundacion Software Libre América Latina

Free Software Foundation Latin America (FSFLA) o La Fundacion Software Libre
América Latina es la organizacion latinoamericana miembro de la red internacional de
FSF, cuya mision es:

Es defender los derechos y las libertades de usuarios y desarrolladores de software, luchar
por tu libertad de ejecutar software para cualquier proposito, de estudiar su codigo fuente
si quieres y adaptarlo para que haga lo que quieras, de copiarlo, distribuirlo y publicarlo
cuando quieras, con o sin mejorias, de manera que tu, nosotros y todos podamos usar
computadoras en libertad.
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Fundacion Software Libre
Ameérica Latina

Imagen 1.3 — La Fundacién Software Libre América Latina

Es una organizacion sin fin de lucro, formada por personas que apoyan el Software Libre
y los ideales que representa, buscan promover, defender el uso y desarrollo de Software
libre. Algunas de sus principales actividades.

* Noticias: Informacion sobre eventos y actividades del mundo del software libre.

* Traducciones: Traduccion de documentos, paginas, boletines entre otros.

* Campaia contra DRM: Campafia en contra de los DRM (Gestion Digital de
Restricciones).

» Estandares Libres: Lucha contra el monopolio de los estandares propietarios.

e Iniciativa (GNU)”"2: Grupos enfocado en promover el contacto de FSFLA con
comunidades a favor el Software Libre en América Latina.

* Aspectos legales: El impacto de las legislaciones, normas vigentes, tratados de libre
comercio, el uso, distribucion y desarrollo de Software Libre.

* Eventos: El desarrollo y participacion en eventos para promover la filosofia del
Software Libre en la comunidad.

* Sitio Web: La pagina Web de la FSFLA recibe continuas actualizaciones.

Imagen 1.4 — Freedo, logotipo oficial de la Fundacién Software Libre América Latina.
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FSFLA es una organizacion hermana que comparte los mismos ideales y objetivos
con:

Free Software Foundation (FSF):
http://www.fsf.org/

FREE SOFTWARE

FOUNDATI ON

Imagen 1.5 — Fundacion de software libre.

Free Software Foundation Europe (FSFE):
http://fsfe.org/

+fsfe

Imagen 1.6 — Logotipo de la fundacién de software libre Francia.

Free Software Foundation France (FSFF):

http://www.fsf.org.in/

FSF France

Imagen 1.7 — Logotipo de la fundacién de software libre Francia.

Para mas informacion visita la siguiente pagina Web:
http://www.fsfla.org/svnwiki/
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1.3- Licencia Publica General de GNU

La Licencia Publica General de GNU o GNU General Public License (GPL o GNU
GPL), usada principalmente por la Fundacion para el Software Libre, fue creada para el
software pero puede ser aplicada a muchos otros objetos. Normalmente las licencia
restringen las libertades y resaltan el control del programador sobre el usuario, GPL se
enfoca en las libertades del usuario como instalar, ejecutar, modificar, estudiar y
compartir, para asegurar estas libertades tiene cldusulas que impiden agregarles otras
licencias que los vuelvan privativos o a las variaciones de estos, asi todas sus versiones
hereden la licencia perpetuando sus propiedades. La licencia para adaptarse a las nuevas
necesidades a cambiado y actualmente existe la version 3 (GPLV3). La licencia para el
software libre no es sinénimo de gratis, puede ser vendido sin ningin problema,
siempre y cuando se respeten todas las libertades que lo representan.

Una de sus principales caracteristicas es poder estudiarlo, modificarlo y distribuir copias
modificadas completas o parciales del programa, esto alienta a la comunidad a
participar en el desarrollo y asegura que aunque los desarrolladores originales no
continuen alguien mdas lo hara. Siempre deben ser claros y visibles las siguientes 2
notas: imponer los derechos al software y las caracteristicas de la licencia que le dan
permiso legal para copiar, distribuir y / o modificar la misma. Cuando se crea una version
modificada se debe dejar en claro que es una version modificada, no pose una
garantia de funcionamiento y los errores no se pueden atribuir al autor original.

Esta licencia brinda todos los derechos al autor como en el copyright siempre y cuando
se respeten todos los términos de la licencia, la licencia prohibe hacer copias con
derechos de autor no relacionados a usted. Esta licencia se puede aplicar sobre trabajos de
terceros siempre y cuando ellos aporten solo modificaciones para usted. Prohibe
sublicenciar su trabajo. Al aceptar esta licencia renuncia a cualquier método de control
sobre el producto como medio de limitacién de las libertades del usuario, cosas como
evitar su modificacion o uso. Usted puede cobrar el precio que considere adecuado por
el producto.

Caracteristicas para la distribucion de copias:
* Copias literales: Copias idénticas del programa, siempre y cuado se mantenga
visible un aviso de copyright, tipo de licencia, avisos de ausencia de garantia,

proporcione una copia de esta licencia y el programa.

* Versiones modificadas: Es una version modificada del programa basado en otro
con esta licencia, siempre y cuando cumpla con las condiciones:

a) Debe poseer avisos marcando que es un trabajo modificado y su fecha de
modificacion.

b) Avisos claros sobre su licencia y las modificaciones afadidas.
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c) El producto puede ser empaquetado por el método que usted elija,
pero debe ser licenciado como un todo.

d) Toda interfaz interactiva presente en el trabajo deben mostrar avisos
legales sobre la licencia, al nivel de complejidad que usted crea
adecuado.

1.3.1- Varias licencias y comentarios acerca de las mismas

Actualmente la licencia GPL existe en la version 3 (GPLV3), a sufrido cambios para
adecuarse a las necesidades actuales y seguir cumpliendo con su funcién de proteger
al software y a los usuarios. Existen muchos tipos de licencias diferentes a la GPL que
protegen las libertades de los usuarios, pero es la tUnica documentada explicitamente
para ello, igualmente existen versiones menos estrictas pero con el mismo objetivo,
dependiendo de lo esperado para tu producto.

* Licencia de Documentacion Libre de GNU (FDL GNU): Esta licencia es la
principal usada por la FSF para sus documentos.

* Licencia Completamente Permisiva de GNU (GNUAIIPermissive): Esta basada
en la licencia GPL GNU Yy es compatible, es recomendable para esos pequefios
archivos como soporte, mensajes € instrucciones.

* Licencia Publica General Reducida de GNU (LGPLv3): Licencia para software
libre, pero esta version permite el enlazado con modulos privativos.

* Licencia Publica General Affero de GNU (AGPLv3): Es muy parecida a la
licencia GPLV3 pero no es compatible, aunque pueden trabajar en conjunto para
crear nuevos proyectos, permite a los usuarios que interactiian en una red recibir la
fuente de tal software.

* Educational Community License 2.0 (ECL2.0): Licencia para software libre
compatible con la GPLv3, para las organizacion que trabajan con esta licencia no
tenga que poner bajo esta licencia todas sus demas patentes.

1.4- Administracion de sistemas de informacion basados en software libre

Un mito en el que muchos creen es que “costo es igual a calidad”, por lo que
consideran al software libre como ocio o un simple conjunto de herramientas, pero
la verdad es que es un sistema operativo completo con los recursos necesarios para una
empresa o usuario. Existe muchas versiones del sistema operativo enfocados a
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diversos propodsitos y niveles de complejidad, actualmente es posible sustentar un
negocio completamente basado en software libre.

En costos, para una empresa el pago de licencias consume muchos recursos por lo que
los sistemas basados en software libre son rentables, equivale a un sistema completo y
de alta calidad sin pagar un centavo. Las pequefias empresas con poco capital
empiezan a adoptar estos sistemas para aumentar su competitividad, de hecho muchas
empresas estan cambian al software libre por su estabilidad.

En el software libre existen herramientas enfocadas especialmente para las empresas
que pueden remplazar o superar a las versiones privativas. Para una empresa existen
los Planificacion de Recursos Empresariales o Enterprise Resource Planning (ERP), que
consiste en un conjunto de herramientas enfocadas en cubrir todas las necesidades de
un proyecto, en el software libre existe ERP GNU un subproyecto de GNU que ofrece
un ERP de calidad basado completamente en software libe.

Algunas herramientas software libre ttiles para una empresa:

*  OpenOffice Writer, procesador de texto.

* MPlayer, multimedia.

* OpenOffice Calc, hoja de célculo.

* Firefox Mozilla, navegador Web.

* Open Office, paquete de Ofimatica.

* Mozilla Thunderbird, gestor de correo electronico.
*  Gimp, retoque fotografico.

» 7-zip, compresor de archivos.

*  OpenOffice Impress, creacion de presentaciones.

* Xpdf, visor de archivos PDF.

1.4.1- El software libre en la educacion

El software privativo es predominante en la educacion, las empresas usan la
educacion como método de venta al facilitar copias gratuitas de sus programas a
las escuelas para crear dependencia en los alumnos acostumbrandolos a su modelo
de trabajo. El software privativo limita las posibilidades de desarrollo a otras
herramientas para mantener el control sobre sus usuarios, el software libre lucha
contra este método promoviendo sus ideales de comunidad y aprendizaje, las
principales razones para su ensefianza son:

* Bajos costos: Las escuelas no pueden gastar grande cantidades de dinero
pagando licencias innecesarias, que podria ser mas util en otros ambitos.
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* Promueve el apoyo a la comunidad: Al difundir los ideales de compartir y
solidaridad asia la comodidad, ensefiando que el software al igual que el
conocimiento debe ser libre y para todos.

e Ofrece total libertad a las usuarios: Libertad sobre el software, facilitando el
migrar a otras herramientas o utilizarlas como base para la creacion de
nuevas herramientas.

* La creacion de buenos programadores: Promueven la modificacion y creacion
de nuevo software, ayudando a los programadores novatos a practicar con
grandes proyectos, ganando conocimiento para crear sus propios grandes
proyectos.

e Otras herramientas: Facilita la migra a nuevas herramientas poniendo una
amplia gama de ellas a facil disposicion, permitiendo al usuario elegir la
que mas le acomode.

1.4.2- Enfoque econémico empresarial

Cuando se piensan en software libre muchos piensan en gratis, pero se equivocan su
licencia describe las libertades que pose el usuario, no su precio. El software libre
representa un nuevo modelo de negocios, asi que no se le puede aplicar los viejos
modelos de negocios y esperar los mismos resultados. Un método reconocido es la venta
de “servicios no licencias”, cuando un software se establece como una buena solucion,
aparece la necesidad de servicio al cliente.

Los valores del software libre no son una debilidad, pueden convertirse en el mejor
atractivo del producto cuando son bien manejados, su venta es posible y el precio
puede ser puesto por la persona que lo vende pero las ganancias no seran tan grandes
como con otros métodos, para compensar hay que basarse en mas de un estilo de venta.
Muchos usuarios que gusten de tu herramienta querran personalizarla de acuerdo a
sus necesidades, ofrecer servicio al cliente modificando lo que ya programaste es un gran
modelo de negocios ademas de que puedes ser agregado a la herramienta y aumentar
asi su calidad. Los paquetes de software que incluyen otro software o los documentos
del mismo aumentan el atractivo del producto.

Algunos ejemplos de negocios con el software libre:

* Adecuar los sistemas operativos al nuevo hardware.

* Los servicios de asistencia.

* Mantenimiento de computadoras con herramientas de software libre.

e La creacion de pequefias herramientas, pidiendo pequefios donativos a los
usuarios que les agrade tu trabajo.
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* Desarrollar nuevas versiones del software existente y ofrecer servicios de
asistencia.

* Los desarrolladores pueden dejar contactos en la pagina de su software para
ofrecer sus servicios como programador.

1.4.3- Mercado del software libre

Al legalizar un software libre, establecemos las libertades del usuario no su precio, el
software libre también puede ser vendido. Muchos consideran que costo equivale a
calidad, mucho software libre iguala o supera a versiones privativas, recibe apoyo de la
comunidad y grupos dedicados, lo que a segura estar directamente en contacto con
las necesidades del usuario.

En el mercado algunas empresas empezaron su uso por la libertad que pose en
comparacion con el privativo, poder adecuar el software a sus necesidades es una gran
ahorro de tiempo y esfuerzo. Con el software privativo estdn obligados a comprar y
ejecutar el software bajo las condiciones del programador. Las PYMES lo eligen por la
ventaja de tener una documentacion libre para capacitar a su personal y la posibilidad
de tener un sistema completo sin necesidad de gastar un centavo.

La publicidad afecta el como la gente ve nuestro producto, por lo que muchos creen
que al no tener mucha publicidad el software libre no llegara muy lejos, pero recibe
publicidad de la FSF y sus propias caracteristicas son su mayor publicidad, el ser facil
de encontrar y usar, son la mejor publicidad. Actualmente el Internet es un gran
medio de comunicacion y la calidad es el mejor método de publicidad.

El negocio esta en los servicios no en las licencias, es importante entender que es un
producto diferente basado en libertades y no se le puede aplicar los mismos sistemas
de negocios esperando los mismos resultados, en el software libre el negocio se
obtiene indirectamente. La competencia en este producto es dificil, pero esto no es un
pretexto para el cambio, este nuevo modelo de negocios que se basa en las
libertades no en el control y restricciones, busca no solo lucrar si no también dejar
un aporte a la comunidad.
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Capitulo 2 La World Wide Web
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2.1- E1 World Wide Web Consortium (W3C)

La The World Wide Web Consortium (Consorcio World Wide Web), o también
conocida como W3C organizacion independiente y neutral, con el objetivo de desarrollar
estandares relacionados con la Web también conocidas como “recomendaciones”, que
sirven como referencia para construir una Web accesible y eficiente, en la que se puedan
desarrollar aplicaciones cada vez mas robustas.

http://www.w3.org/

(v®
o/

Imagen 2.1 — Logotipo de World Wide Web Consortium.

Para cumplir con esto, tiene varios objetivos:

* Es desarrollar protocolos y directrices.

* Aseguren el crecimiento de la Web.

e La Web para todo el mundo.

* La Web desde cualquier dispositivo.

» La Web de los Autores y Consumidores.
* La Web de los Datos y Servicios.

* La Web de Confianza.

2.1.1-La Web
La W3C define la World Wide Web (WWW, o simplemente Web) es un espacio de

informacion donde los elementos de interés, denominados como recursos, se identifican a
través de identificadores globales llamados Identificadores de Recurso Uniforme (URI).

2.1.2- Una pagina Web
Una pagina Web es un documento o informacion adaptada para la World Wide Web el
cual puede ser visualizado de manera remota. Puede estar almacenadas en un equipo local

o un servidor Web remoto.

La Web tiene dos bases simples:
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* El protocolo HTTP: Un sistema simple y sencillo de comunicacion que permite
enviar cualquier tipo de ficheros de una forma facil, simplificando el
funcionamiento del servidor y permitiendo servidores poco potentes atender miles
de peticiones y reducir los costes de despliegue.

* El lenguaje HTML: Proporciona un mecanismo de composicion de paginas
enlazadas simple y fécil, altamente eficiente y de uso muy simple.

Nace con el fin de facilitar la informacion en la CERN, The European Organization for
Nuclear Research (Laboratorio Europeo de Fisica de Particulas). Dicho sistema empleaba
el hipertexto para estructurar una red de enlaces entre los documentos. Una vez obtenida la
aprobacion para continuar el proyecto, nacio el primer navegador Web, llamado World-
WideWeb.

En 1992 el sistema ya se habia extendido fuera del CERN. El nimero de servidores
“estables” habia aumentado, alcanzando la cifra de veintiséis, a partir de este punto el
crecimiento es enorme.

En 1993 la Web ya era merecedora de un espacio en el New York Times. En ese afio el
lanzamiento de Mosaic, un navegador para X-Window/Unix que con el tiempo se
convertiria en Netscape y que fue un factor clave de popularizacion de la Web. En 1994 se
fundo el WWW Consortium que se convertiria en el motor de desarrollo de los estandares
predominantes en la Web. A partir de ese momento, el crecimiento ya fue constante,
convirtiéndose hacia finales de los noventa en el servicio insignia de Internet y dando lugar
al crecimiento imparable de los servicios en linea que conocemos actualmente.

2.1.3- El Internet

Nace a mediados de la década de los setenta, bajo los auspicios de DARPA(Defense
Advanced Research Projects Agency), Agencia de Proyectos de Investigacion Avanzados
de Defensa para Estados Unidos. DARPA inicié un programa de investigacion de técnicas
y tecnologias para unir diversas redes de conmutacion de paquetes, permitiendo asi a los
ordenadores conectados a estas redes comunicarse entre si de forma fécil y transparente.

De estos proyectos nacié un protocolo de comunicaciones de datos, IP(Internet Protocol)
que permitia a ordenadores diversos comunicarse a través de una red o Internet formada
por la interconexion de diversas redes.

A mediados de los ochenta la Fundacion Nacional para la Ciencia norteamericana, la NSF,
cre6 una red, la NSFNET, que se convirti6 en el backbone (el troncal) de Internet junto con
otras redes similares creadas por la NASA (NSINet) y el U.S. DoE (Department of
Energy). En Europa, la mayoria de paises disponian de backbones nacionales
(NORDUNET, RedIRIS, SWITCH, etc.) y de una serie de iniciativas paneuropeas (EARN
y RARE). En esta época aparecen los primeros proveedores de acceso a Internet privados
que ofrecen acceso pagado a Internet.
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A mediados de los noventa se inici6 el boom de Internet. En esa época el numero de
proveedores de acceso privado se dispard, permitiendo a millones de personas acceder a
Internet que a partir de ese momento ya se empezé a conocer como la Red,
desbancado a las demés redes de comunicacion existentes (Compuserve, FidoNet/BBS,
etc.). El punto de inflexioén vino marcado por la aparicion de implementaciones de TCP/IP
gratuitas (incluso de implementaciones que formaban parte del sistema operativo) asi como
por la popularizacion y abaratamiento de medios de acceso cada vez mas rapidos (modems
de mayor velocidad, RDSI, ADSL, cable, satélite).

A partir de esta época, gracias entre otras cosas a la amplia disponibilidad de
implementaciones de la suite de protocolos TCP/IP (formada por todos los protocolos de
Internet y no sélo por TCP e IP), algunas de las cuales eran ya de codigo libre, Internet
empezd lo que posteriormente se convertiria en una de sus caracteristicas fundamentales,
un ritmo de crecimiento exponencial, hasta que a mediados del 2002 empieza a descender
ligeramente el ritmo de crecimiento.

2.2- Estandares Web

Un estandar es un conjunto de reglas normalizadas que describen los requisitos que deben
ser cumplidos por un producto, proceso o servicio, con el objetivo de establecer un
mecanismo base para permitir que distintos elementos hardware o software que lo utilicen,
sean compatibles entre si.

En la creacion de los estindares(Recomendaciones) participan el equipo del W3C,
expertos, invitados y cualquier usuario de la Web que quiera mostrar su opinion. Todos
ellos trabajan conjuntamente a través de un proceso basado en el consenso, la
neutralidad y la transparencia de la informacion. El objetivo es lograr una Web
universal, accesible, facil de usar y en la que todo el mundo pueda confiar.

Ejemplos de algunos de los estdndares Web mas conocidos y ampliamente utilizados son:

» HTML (HyperText Markup Language), define la estructura de los documentos.

* XML (eXtensible Markup Language), transmitir datos, util para un gran numero
de tecnologias.

* (CSS (Cascading Style Sheets), asigna estilo para la representacion de los
documentos.
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HTML

Imagen 2.2 — Logotipo del estindar HTML 5.
Sus principales objetivos son:

Acceso universal: Busca que el acceso a la Web sea posible desde cualquier punto
sin importar desde el tipo de hardware o software involucrado en el proceso.

Una Web con significado: Anteriormente a la Web podia ser considerada como un
conjunto de documentos estaticos los cuales estan expresados en lenguaje natural lo
que limitaba a las computadoras el momento de procesar el contenido. Pero el nuevo
enfoque buscado por la W3C es que todo el contenido como texto asta un video tenga
un contexto para permitirle a la computadora manipularlo. La Web se convertird en
una gran base de datos de elementos que culminara en una organizacién y
reestructuracion con base a la semdntica de sus elementos. La Web semantica
fomentara el rendimiento y eficiencia de la Web.

o/

@

Imagen 2.3 — Logotipo de la Web seméntica.

Confianza en la Web: La Web evoluciono para convertirse en un gran medio
colaboracion entre usuarios: ventas, blogs, negocios, diversion, etcétera. Esto requiere de
confianza entre los wusuarios, se han creado diversas formas: firmas digitales de
documentos que fomentan la responsabilidad de las personas que se declaran autores de
estos; encriptacion de los datos para la confidencialidad; mecanismos de establecimiento y
declaracion de las politicas de privacidad de los datos de los sitios Web.
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Estandar

Estandar

Estandar

Imagen 2.4- Diversos dispositivos y aparatos comuniciandose entre si gracias al uso de estandares,
ejemplificando la importancia de su desarrollo.

2.2.1- Accesibilidad Web

Los avances en la tecnologia inalambrica y la gran cantidad de aparatos con la opcion
de conexion inalambrica: telefonia movil, en el automovil, en los electrodomésticos o en
los televisores manifiesta la necesidad de utilizar tecnologias y lenguajes unificados,
libres y gratuitos que no se limiten por patentes comerciales.

El acceso ala Web debe ser posible desde cualquier punto sin importar el tipo de
hardware o software involucrado en el proceso. Ademas de las posibles restricciones
técnicas:

* La existencia de multiples idiomas.

» Las diversas localizaciones geograficas.

» Las diferencias culturales.

* Tradiciones.

* Limitaciones fisicas, psiquicas o sensoriales de los usuarios.
* Persona con discapacidad.
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Para cumplir con estos objetivos se desarrollaron las Pautas de Accesibilidad al
Contenido en la Web (WCAG), el cual es un conjunto de recomendaciones para el
diseiio de  paginas Web accesible, permitiendo que la informacion llegue a todos los
usuarios.

WCAG consiste en 14 pautas que proporcionan soluciones de disefio para evitar que una
pagina produzca problemas de acceso a la informacion. Las Pautas contienen ademas una
serie de puntos de verificacion que ayudan a detectar posibles errores.

Cada punto de verificacion estd asignado a uno de los tres niveles de prioridad establecidos
por las pautas:

* Prioridad 1: Son aquellos puntos que un desarrollador Web tiene que cumplir ya
que, de otra manera, ciertos grupos de usuarios no podrian acceder a la informacion
del sitio Web.

* Prioridad 2: Son aquellos puntos que un desarrollador Web deberia cumplir ya que,
si no fuese asi, seria muy dificil acceder a la informacién para ciertos grupos de
usuarios.

* Prioridad 3: Son aquellos puntos que un desarrollador Web deberia cumplir ya que,
de otra forma, algunos usuarios experimentarian ciertas dificultades para acceder a
la informacion.

En funcidn a estos puntos de verificacion se establecen los niveles de conformidad:

* Nivel de Conformidad "A'": Todos los puntos de verificacion de prioridad 1 se
satisfacen.

* Nivel de Conformidad "Doble A": Todos los puntos de verificacion de prioridad 1
y 2 se satisfacen.

* Nivel de Conformidad "Triple A'": Todos los puntos de verificacion de prioridad
1,2 y 3 se satisfacen.

2.2.2- Iniciativa (WAI)

La accesibilidad Web busca el acceso paratoda persona a la Web sin importar sus
limitaciones fisicas, psiquicas o sensoriales. Para cumplir con los ideales de accesibilidad
se creo la WAI (Web Accessibility Initiative), Iniciativa de Accesibilidad Web
desarrollada por el W3C, cuyo objetivo principal es facilitar el acceso a la Web a todas
aquellas personas con discapacidad. Consiste en un diseiio Web que va a permitir que
estas personas puedan percibir, entender, navegar e interactuar con la Web aportando
a su vez contenidos. La accesibilidad Web también beneficia a otras personas, incluyendo
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personas de edad avanzada que han visto mermadas su habilidad a consecuencia de la
edad.

La WALI ofrece a aquellas personas con discapacidad una oportunidad de acceder a la
informacion y de interactuar con ella; pero no esta limitada a este grupo, por
ejemplo, una conexion lenta. La Web accesible es posible en su totalidad pero para
eso se requiere de la cooperacion de todos.

Entre sus principales actividades se encuentran:

* El desarrollo de pautas de accesibilidad.
* Crear y mejorar herramientas de evaluacion y reparacion de la accesibilidad.

* Labores educativas en relacion con la importancia del disefio accesible de paginas
Web.

* Abrir nuevos campos en accesibilidad a través de la investigacion en esta area.

Puedes encontrar més informacion sobre la WAIen la siguiente direccion:

http://www.w3.org/ WAL/

2.2.3- Internacionalizacion (I18N)

La Web como herramienta de difusion de informacion para funcionar debe tener la
capacidad procesar la informacién de modo sencillo y rapido para que la informacion
sea accesible y universal, a esto se le conoce como Internacionalizacion, un proceso a
través del cual se van a disefar sitios Web adaptables a diferentes idiomas y regiones sin
necesidad de realizar cambios en el codigo.

La Internacionalizaciéon también es conocida como I18N que es la abreviatura de
Internacionalizacion porque hay 18 letras entre la 1 y la n. Para hablar de
internacionalizacion en un sitio Web las partes que la integran deben funcionar bajo
cualquier circunstancia, en cualquier pais, con cualquier idioma y cultura, por ello el uso
de formatos y protocolos que no establezcan barreras a los diferentes idiomas, sistemas de
escritura, codigos u otras convenciones locales. Por lo tanto, la creacion de un sitio Web
internacional permite garantizar su utilizacion universal incluyendo todos los idiomas y
culturas.

Existen identificadores basados en el idioma y lugar como referente para recoger
informacion sobre las preferencias de los usuarios. Por ejemplo HTML usa el atributo
lang para indicar el idioma de segmentos de contenido. XML utiliza el atributo xml:lang
con el mismo objetivo.
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Los idiomas se especifican a través de un codigo estandar. Primero se indica el idioma (en,
inglés), y si se desea, el pais (en-US, inglés de EEUU).Para identificar el idioma de nuestra
pagina al inicio del documento, antes de head:

<html xmlIns="http://www.w3.0rg/1999/xhtml" xml:lang="es">

Para marcar cualquier cambio de idioma que se pueda producir a lo largo del texto en una
pagina Web:

<p xml:lang="en">The quick brown fox jumps over the dog.</p>
<p xml:lang="en-GB">What colour is it?</p>

<p xml:lang="en-US">What color is it?</p>

Si incluimos un enlace a otra pagina, el idioma en el que esa pagina se va a mostrar, esta
vez se indicara con hreflang:

<a href="http://www.w3.org/International/questions/" hreflang="en">
Preguntas frecuentes sobre Internacionalizacion</a>

Para mas informacion revisar la siguiente direccion:

http://www.w3.org/International/getting-started/#basics

2.2.4- Interaccion Multimodal

En la actual gran explosion de distintos dispositivos de introduccion de datos los cuales
nos llevan a diversos modos de interaccion entre usuarios y dispositivos presentes
principalmente en los dispositivos moviles los cuales sufren de distintas limitaciones
como pantallas pequefias, su posicion de uso, teclados pequefios, etcétera. EI uso de
opciones para facilitar la navegacion al usuario es obligatorio, una recomendacion
para eso es mezclar voz, teclado, raton, pantallas tactiles, etcétera obteniendo diferentes
mecanismos de acceso a la informacion, puedan interactuar conjuntamente ofreciendo una
experiencia satisfactoria al usuario.

La Interaccion Multimodal o Multimodalidad es el proceso con el cual dispositivos y
personas son capaces de llevar a cabo una interaccién (auditiva, visual, tactil y gestual)
conjunta desde cualquier sitio, en cualquier momento, utilizando cualquier dispositivo y de
forma accesible, incrementando la interaccion entre personas y dispositivos.

La W3C trabaja en estandares como VoiceXML, SSML, SRGS, SISR, InkML vy
herramientas de integracion de datos de entrada como EMMA. Pero se hace cada vez mas
dificil frente a un mercado en expansion, en lo que se refiere a dispositivos de acceso a la
informacion, arquitecturas, sistemas operativos, etcétera. Por este motivo la estandarizacion
adquiere una gran importancia.
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Algunos de los estandares de la W3C para la Multimodalidad son:

VoiceXML: Es un lenguaje de etiquetado que permite crear dialogos con los que se
puede interactuar escuchando comandos hablados, controlables a través de entradas
de voz. Se encarga de convertir habla en texto y para eso utiliza, entre otros
mecanismos SRGS (Gramatica de Reconocimiento del Habla).

SRGS: Gramatica de Reconocimiento del Habla, permitir que una aplicacion de voz
indique a un reconocedor qué es lo que tiene que escuchar, es decir palabras,
modelos en los que estas palabras surgen, lenguaje hablado de cada palabra,
etcétera.

SSML: Lenguaje de marcado de Sintesis del Habla, basado en XML, forma parte
del proceso de salida de informacion y funciona como componente de conversion
ayudando a generar habla sintética. Este lenguaje tiene como principal objetivo
ofrecer a los autores de contenido sintetizable un camino estandar para controlar
aspectos del habla como pueden ser la pronunciacion, volumen, tono y velocidad,
mejorando asi la calidad del contenido sintetizado.

SISR: Permite describir anotaciones sobre reglas gramaticales para extraer
resultados semanticos a través del reconocimiento del habla. El resultado obtenido
puede expresarse en formato XML, usando el lenguaje EMMA.

EMMA: Es un lenguaje utilizado para el intercambio de datos en sistemas de
administracion de interaccion multimodal. Es una especie de lenguaje comun
utilizado en la comunicacién entre componentes de un sistema multimodal, cuyo
objetivo es integrar la entrada de datos procedente de los usuarios desde diferentes
recursos, y darle forma para ser procesada en una representacion Unica que serd a su
vez procesada por componentes avanzados de procesamiento de informacion.

InkML: Convierte en texto simbolos escritos y mensajes. El componente de
reconocimiento de escritura puede usar un modelo de gestos de escritura, un modelo
de lenguaje y una gramatica para convertir la escritura en palabras especificadas en
una gramatica.

Algunos dispositivos de introduccion de datos (reconocimiento de entrada de datos):

Teclado.

Dispositivos de senalizacion.

Visual.

Lenguaje de signos.

Sistema de marcacion por tonos, también llamado sistema multifrecuencial o DTMF
(Dual-Tone Multi-Frequency) o entradas tactiles.

Verificacion de habla.

Identificacion de escritura.
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2.3- El futuro de 1a Web

La Web 1.0, su objetivo era facilitar el acceso a investigaciones punto del cual tuvo una
gran expansion pero publicar algo seguia siendo complejo y costoso, los Unicos con
acceso eran las compafiias que la convirtieron en un gran catalogo para promocionar
productos y servicios, los wusuarios no tenian ninguna clase de poder sobre su
contenido.

Con la explosién de nuevas tecnologias las cuales redujeron su costo y facilitaron
publicar informacién, dando oportunidad a cualquier usuario de plasmar sus ideas. Se
convierte es un escaparate de informacion ya que la informaciéon se mueve en una
sola direccion, los usuarios que observan pero no pueden modificarlo ni opinar
sobre su contenido.

La Web 2.0, en los tultimos afios la Web ha sufrido un cambio sorprendente al dejar
de ser un escaparate de una direccion para convertirse en una plataforma abierta, con
una arquitectura basada en la participacion de los usuarios. Alrededor del concepto de
retroalimentacion  logrado por el Software social, arquitectura de la participacion,
contenidos generados por el usuario, aplicaciones ricas, etiquetas, intercambio de
contenidos y redes sociales; son algunos de los conceptos que enriquecen este fendmeno.
La Web a evolucionado asta ser el espejo de una comunidad, un lugar que no
pertenece a las grandes empresas sino a todos los usuarios para compartir sus ideas,
como concepto de una red social.

La Web para los usuarios ha cambiado mucho desde sus inicios, podemos englobarlo en
tres fases:

* Web 1.0: La informacion era en wuna direccion, los usuarios solo podian
observar la informacion en la Web pero no podian interactuar con ella.

*  Web 2.0: En este punto evoluciono para convertirse en una Web social, donde
sin ser el duefio de la péagina un usuario puede modificar, aportar o eliminar
informacién de la misma.

* Web 3.0: Es el futuro, una Web que aproveche la semadntica, inteligencia
artificial, inteligencia colectiva y gestion del conocimiento. En este punto todo lo
que hagamos en la red dejara de ser texto plano para convertirse en
informacion que le serd facilmente manipulable a la Web.

2.3.1- Web 2.0

La Web en sus inicios estaba limitada a una direccion (mostrar informacion), un
lugar solo accesible para las grandes empresas lo que la convertia en un gran
comercial para servicios y productos, cunado surgié la idea de una Web social con
retroalimentacion por parte de los usuarios es cuando nace el concepto de Web 2.0.
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El término Web 2.0 en 2004 momento desde el cual se ha difundido como virus. La
Web como idea social Segin Tim O'Reilly, principal promotor de la nocidén considera
que sus principios constitutivos son siete:

* La World Wide Web como plataforma de trabajo.

» FEl fortalecimiento de la inteligencia colectiva.

* La gestion de las bases de datos como competencia basica.

* El fin del ciclo de las actualizaciones de versiones del software.

* Los modelos de programacion ligera junto a la busqueda de la simplicidad.
* FEl software no limitado a un solo dispositivo.

* Las experiencias enriquecedoras de los usuarios.

* Generadores de contenidos.

Este fendmeno social obtuvo su auge gracias a la exceso de generadores de
contenido y miles de paginas buscando usuarios, pero sobre todo a su gran nimero
de aplicaciones que permitian la interaccion entre usuarios, permitiendo el
intercambio desde comentarios y marial multimedia. Algunas de sus aplicaciones mas
representativas son:

*  Wikipedia.

*  YouTube.

e Flickr.

e WordPress.
* Blogger.

* MySpace.

e Facebook.

*  OhMyNews.

Existe mucha polémica con respecto al termino Web 2.0 al punto de ser cuestionado
por mas de una persona en el ramo, algunos consideran que es mas correcta para definir
las aplicaciones Web cooperativas; otros consideran que solo es el nombre dado a la
falta de ingenio tecnoldgico de la época al punto de no saber si la WEB 2.0 es
inteligencia colectiva o un medio fast food. Un ejemplo del problema son las paginas
donde cualquiera puede subir su opinion sobre cualquier tema sin moderador
verdaderamente calificado, convirtiendo la paginas en un almacén de informacion
irrelevante y dudosa. Sea cual sea el caso es claro que la Web ha cambiado.

Segun O’Reilly (2005), los cambios que sufri6 la Web vy sus aplicaciones para
convertirse en 2.0 tiene siete principios constitutivos los cuales se enumeran a
continuacion:

1.- La World Wide Web como plataforma: Desde su principio el software propietario
a controlado a los usuarios con sus continuos pagos de licenciay restricciones, igual
era el Internet en sus inicios siendo solo un escaparate de productos y servicios,
pero al ganar poder los usuarios de la Web obligo a cambiar a un mercado que
dependia de ella, muchas empresas de software se adaptaron y permiten acceder a
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versiones limitadas de su software en linea ahorrando al wusuario la necesidad de
instalarlo en su computadora, la idea tras esta estructura es que la aplicacion mejore
continuamente con el uso y comentarios de los usuarios. Una aplicacion bajo esta
premisa es YouTube el cual a crece continuamente gracias a la contribucion de la
comunidad.

2.- Aprovechar la inteligencia colectiva: Esta idea refuerza los ideales originales de la
Web, la idea de una comunidad como inteligencia colectiva donde todos los usuarios
pueden participar aportando sus conocimientos para crear algo mads grande como es
el software libre el cual crece con el apoyo de una comunidad. La inteligencia colectiva
estd creciendo gracias a la nueva generacion de aplicaciones Web, con software en linea
disefiado a partir de una interfaz simple, escalable y de acceso gratuito. El ejemplo mas
grande de este desarrollo es la pagina Wikipedia la cual  permite unir el
conocimiento de cientos de usuarios.

3.- La base de datos como competencia basica: En la actualidad la informacion es tan o
mas importante que el software que la maneja. La cantidad de informacion que
producen los usuarios en la Web es enorme y muy valiosa; muchas empresas se han
dado cuenta del potencial de la Web como recolector de informacion, su uso en
estadisticas de mercado puede decir en que sector del publico tiene mayor aceptacion
su producto o de que modo presentarlo, se habla de entender al publico. Este es el
potencial de las bases de datos, almacenar grandes cantidades de informaciéon y muchos
métodos de administracion.

4.- El fin del ciclo de las actualizaciones de versiones del software: La Web 2.0
propone el fin del al ciclo de actualizaciones del software propietario; con el gran
nimero de aplicaciones Web gratuitas y un nuevo modelo de negocios surge la
pregunta /si remplazara al software empaquetado?, con su caducidad planificada y
continuo coste de licencias. Siendo mds que un modelo de ventas es un modelo de
desarrollo al poner prototipos en versiones beta y colocarlos en linea, utilizando el
método de ensayo y error para aprender del consumo de los usuarios; asi se mejora la
herramienta en forma constante sin costo adicionales para la empresa y acelerando el
proceso de mejora de la aplicacion, logrando tener software de mayor calidad en menos
tiempo. Un ejemplo es como Google, pone a nuestra disposicién un gran conjunto de
aplicaciones Web, la pregunta es ;cuantas personas pagarian por este software
empaquetado pudiendo tenerlo a su alcance online?.

5.- Modelos de programacion ligera: Este enfoque de programacion busca promover la
simplicidad, escalabilidad y eficiencia en las aplicaciones para reducir el tiempo de
descarga. Pensando en la simplicidad las aplicaciones sélo tienen las funciones de
mayor uso, comparando con el gran numero de funciones que pose el software
empaquetado y las que realmente utiliza la gente. La necesidad de generar formas
creativas de reutilizar codigo para la estandarizacion, integracion y usos bajo demanda, con
partes rapidamente adaptables las aplicaciones pueden mantenerse al dia de las
necesidades de los usuarios siempre pensando en ellos también como productores de
contenido.
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6.- El software no limitado a un solo dispositivo: Con el surgimiento de los dispositivos
moviles (mobile devices) como preferencia de comunicacion obliga ala Web a adaptarse
a las nuevas necesidades y sus limitaciones de estos dispositivo como el teclado, la
resoluciéon y tamafio de pantalla. El estilo de disefio y las nuevas ideas que eran
exclusivas de estos aparatos se han transformado en un comun para muchas paginas.

7.- Experiencias enriquecedoras del usuario: La Web estda llena de aplicaciones
visualmente sorprendentes para el intercambio de informacion, pero no alcanzan el
nivel de interaccion con el usuario de las aplicaciones que la convirtieron en un punto
de reuniéon mas complejo. Juegos como Second life, emuladores de la vida real en el
cual miles de jugadores pueden realizar cualquier actividad cotidiana facilitando
compartir experiencias e ideas, plataformas parecidas se empiezan a usar con fines
didacticos como aulas virtuales para los usuarios a distancia o medio de visita a
lugares muy lejanos como museos.

2.3.2- Web 3.0

La expresion Web 3.0 apareci6 por primera vez en 2006 en un articulo de Jeffrey Zeldman,
describe la evolucion del uso, la interaccion de los usuarios en Internet pronosticando la
transformacion de la red en una gran base de datos distribuida con la informacién en
multiples repositorios basados en XML, RDF y microformatos para lograr la conversion de
cualquier dato estructurado en una pagina Web. Se espera convertir a las paginas
actuales de texto ha contenido semantico el cual pueda ser facilmente manipulado
por programas inteligentes. Esta tecnologia se ha implementado en pequefa escala en
compafiias para conseguir una manipulaciéon de datos mas eficiente. Este modelo de
evolucion se apoya en tecnologias llamadas asincronas para recibir los datos de forma
independiente.

Muchos no estdn de acuerdo con el termino y han propuesto otros términos y
enfoque para la red pero entre ellos este es el que mas fuerza ha tomado.

2.3.3- Web semantica

La Web actual sufre de varios problemas como son: sobrecarga de informacién y
heterogeneidad de fuentes de informacion lo que afecta a la interoperabilidad. Estos le
dificultan a los usuarios la busqueda de informacién al producir resultados redundantes
o no relacionados con la busqueda. La Web Semantica busca resolver estos problemas
permitiendo a los usuarios delegar tareas en software, este es capaz de procesar su
contenido y realizar deducciones logicas para resolver problemas cotidianos
automaticamente.
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En la Web Semantica el contenido tendra un valor de dato més definido con significado
para que el manejo de informacion y busqueda en la misma sean mas rapidas y sencillas.
Con este paso se espera dotar a la Web de:

Mas significado en su contenido.

Mas semantica.

Mejorar la infraestructura.

Mejorar el procesamiento de la informacion.
Agilizar procesos.

Transferir informacion de forma sencilla y rapida.

En la Web actual es comun guardar pequeios fragmentos de informacion sobre los
gustos del usuario como es: color, disefio, mas visitados, videos favoritote, etcétera. En la
Web 3.0 se espera tener una base de datos con las preferencias de los usuarios y la
informacion de Internet, hacer busquedas de informacion mas exacta para los usuarios,
en las busquedas actuales los resultados contienen muchos errores o son irrelevantes, en
una busqueda semantica los resultados serian exactos.

Para lograr una definicion correcta de datos y crear una infraestructura global en la que
es posible compartir, reutilizar datos y documentos entre diferentes tipos de usuarios se
requiere de varias herramientas:

Marco de Descripcion de Recursos: RDF (Resource Description Framework),
proporciona informacién descriptiva simple sobre los recursos que se encuentran en
la. Web, usado comunmente en catalogos de libros, directorios, colecciones
personales de musica, fotos, eventos, etcétera. Mediante RDFa se pueden
representar los datos estructurados visibles en las paginas Web (eventos en
calendarios, informacion de contacto personal, informacion sobre derechos de autor,
etcétera), a través de unas anotaciones semanticas incluidas en el codigo e invisibles
para el usuario, lo que permitird a las aplicaciones interpretar esta informacion y
utilizarla de forma eficaz.

SPARQL: SPARQL (SPARQL Protocol and RDF Query Language), lenguaje de
consulta sobre RDF que permite hacer busquedas sobre los recursos de la Web
Semantica utilizando distintas fuentes datos.

Lenguaje de Ontologias Web: OWL (Web Ontology Language), es un mecanismo
para desarrollar temas o vocabularios especificos. Proporciona un lenguaje para
definir ontologias estructuradas que pueden ser utilizadas a través de diferentes
sistemas. Las ontologias que se encargan de definir los términos utilizados para
describir y representar un area de conocimiento, son utilizadas por los usuarios, las
bases de datos y las aplicaciones que necesitan compartir informacion especifica, es
decir en un campo determinado como puede ser el de las finanzas, medicina,
deporte, etcétera. Las ontologias incluyen definiciones de conceptos basicos en un
campo determinado y la relacion entre ellos.
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* Espigar Descripciones de Recursos de Dialectos de Lenguajes: GRDDL
(Gleaning Resource Descriptions from Dialects of Languages), es el puente que
permite convertir datos expresados en formato XML (como XHTML) en datos de
Web Semantica. Con GRDDL, los desarrolladores transforman los datos que desean
compartir en un formato que puede ser utilizado y transformado nuevamente para
aplicaciones mas rigurosas.

Las posibilidades de estas herramientas son muy grandes sobre todo en aplicaciones
sociales, un ejemplo seria una aplicacién de calendario que importe directamente eventos
que encuentra al navegar por la Web, o se podrian especificar los datos del autor de una
foto publicada, asi como la licencia de documento y asi permitir recopilar informacion
rapida y eficientemente para el usuario comun.

2.3.4- Paginas dinamicas

Existen muchas tecnologias y métodos para crear paginas Web, actualmente se busca
que una pagina Web interactie lo mas posible con el usuario respondiendo a sus
necesidades y con el contenido a la mano usando lo menos posible de recargas que
traigan nueva informacion del servidor, ya que es importante mantener la atencion del
usuario y los continuos llamados al servidor requieren de tiempo.

Las paginas Web creadas con lenguaje de marcado HTML que traen su contenido total
al cargarse la pagina y que no lo modifican ni lo crean son conocidas como
paginas estaticas. Este tipo de paginas requieren que el editor publique de nuevo
toda la pagina cuando es necesario modificar su contenido por lo que se utilizan para
temas que no requieren cambios constantes. Pueden ser comparadas con un libro,
donde uno sélo puede ver el contenido pero no podemos modificarlo o interactuar
con el, su principal ventaja es su creacion facil y econdmica.

HTML, aunque muy util a pequefia escala, resulta bastante limitado a la hora de crear
grandes sitios o portales, es necesario usar otros lenguajes (accesorio) mucho mas
versatiles, capaces de responder de manera inteligente a las demandas del usuario y que
permiten la automatizacion de tareas tediosas y necesarias como las actualizaciones. Estos
lenguajes capaces de recrear el contenido de la pagina a partir de ciertos "scripts" dan pie
a las paginas dindmicas. Este tipo de paginas suele ser extensas y sus contenidos cambia
rapidamente, donde el interés es la automatizar del contenido.

Las paginas dindmicas son paginas HTML que generan contenido a partir de lenguajes de
programacion (scripts) que son ejecutados en el servidor Web o en el cliente
(computadora del usuario). Pueden ser comparadas con un televisor que responde a los
comandos del usuario y las necesidades del creador. Este tipo de paginas se apoya en
lenguajes interpretados como JavaScript, y en tecnologias como Ajax. El nuevo
contenido puede se genera en el cliente por los lenguajes interpretados o ser solicitada al
servidor.
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2.3.5- Aplicaciones de Internet enriquecidas (RIA)

Las Aplicaciones de Internet Enriquecidas o RIA (Rich Internet Applications), surgen de
la competencia por el desarrollo de software en la Web y la necesidad de reducir el
continuo trafico cliente-servidor. Estas aplicaciones mezclan las caracteristicas de las
aplicaciones Web con las caracteristicas de las aplicaciones de escritorio tradicionales. Su
principal propiedad es no necesitar nuevas recargas de pagina (peticiones al
servidor), ya que desde el principio se carga toda la aplicacion, y s6lo se hacen peticiones
al servidor por nuevos datos.

Su estructura se apoya en la idea “cliente-servidor” en vez de un desarrollo Web
tradicional donde el estado se mantiene en el servidor por sesiones. Para reducir la carga
de trabajo en el servidor es necesario repartir procesos entre el cliente (el usuario) y
el servidor (proveedores de recursos o servicios). Al usuario se le ocultan las peticiones
a servidor, ellas traen la informacion requerida para evento y no mas, lo que evita
pérdida de tiempo para el usuario en recargas innecesarias de la pagina para traer
nueva informacion que en muchos casos es minima.

La comunicacion cliente-servidor se basa en varias tecnologias como AJAX (JavaScript
Asincrono y XML) en el navegador Web del cliente. El cliente se encarga la interaccion
entre el usuario y la interfaz de usuarios, maneja las peticiones de datos al servidor y
controla como se presentan los datos. El servidor, se encarga de varias actividades:

* Manejo de datos.

* Procesar peticiones de la aplicacion cliente.

* Delega las acciones en el servidor.

* Guardar datos en la base de datos.

» Extraer datos de la base de datos.

* Actualizar los archivos del sistema.

* Retornar datos al servidor.

*  Procesamiento analitico.

* Determina y le da formato a los datos que son retornados al cliente.
* Prepara la interaccidon con otras aplicaciones del servidor.

Beneficios

Las aplicaciones RIA aunque es clara su limitacion en comparacion con las
aplicaciones de escritorio tienen muchas ventajas en comparacion con las mismas:

* No necesitan instalacion (solo es necesario mantener actualizado el navegador
Web).

e Las actualizaciones hacia nuevas versiones son automaticas.
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* Se pueden utilizar desde cualquier ordenador con una conexioén a Internet sin
depender del sistema operativo que este utilice.

* Generalmente es menos probable la infeccion por virus que utilizando por ejemplo
programas ejecutables.

* Mas capacidad de respuesta, ya que el usuario interactua directamente con el
servidor, sin necesidad de recargar la pagina.

* Ofrecen aplicaciones interactivas que no se pueden obtener utilizando solo HTML,
incluyendo arrastrar y pegar, célculos en el lado del cliente sin la necesidad de
enviar la informacion al servidor.

* Evita la problematica del uso de diferentes navegadores al abstraerse de ellos a
través de un Framework.

* Conectividad y despliegue instantaneo de la aplicacion.
* Agilidad de acceso.

* QGarantizan la desvinculaciéon de la capa de presentacion es decir acceso a la
aplicacion desde cualquier computador en cualquier lugar del mundo.

2.3.6- Paginas offline

Las paginas Web contienen gran cantidad de funcionalidades para atraer a los usuarios
pero todas ellas tienen la misma limitante, depender de una conexién a Internet para
su funcionamiento o descarga por lo que se busca mantener una maxima
funcionalidad en situaciones sin conexion. En un mundo que depende cada dia mas
de las bases de datos esto parece un reto imposible pero con el surgimiento de las
nuevas tecnologias HTMLS esto es posible. Aunque el Internet tiene un alcance
incomparable con sus inicios no se puede depender de la conexion ya que existen
situaciones y lugares donde no exista la conexion, ya sea leer un documento o un
juego de PC crear paginas Web que funcionen adecuadamente en casos sin conexion a
Internet es importante. En la tecnologia HTMLS existe una caracteristica llamada oftline
application cache que permite el disefio de paginas Web offline, asi las paginas Web
pueden funcionar correctamente sin conexion.

Una pagina Web que funciona sin necesidad de conexion a Internet es conocida
como pagina offline. Aunque se habla de ellas como una nueva tecnologia la
posibilidad de una péagina Web sin conexidon ya existia desde sus inicios, el simple
hecho de descargar una péagina Web como documento HTML nos permite
visualizarla su contenido mds tarde sin necesidad de conexién ya que tenemos la
pagina completa en nuestro poder, el problema se encuentra en las paginas que para
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funcionar requieren continuamente informacion proporcionada del servidor. Consiste
en almacenar en la computadora del usuario toda la informacion que serd requerida
para su correcto funcionamiento, cuando requiera nueva informacion tomar la
almacenada en el usuario sin llamar al servidor; el almacenamiento de informacién no
tiene que ser al descargar la pagina por primera vez, puede ser gradual o controlado
para evitar problemas por lentitud o fallo en la conexion, asi para el usuario todas las
actividades seran fluidas.

2.3.7-DOM

El Modelo de Objetos del Documento o DOM (Document Object Model) es una interfaz
de programacion de aplicaciones o API (Application Programming Interface) para
documentos como HTML y XML, define la estructura logica de los documentos y el modo
en que se accede y manipula. Es un modelo logico que puede implementarse de cualquier
manera conveniente, la mas comun es la representacion en forma de arbol de un
documento. Uno de sus objetivos importantes proporcionar la interfaz estandar de
programacion que pueda ser utilizada en una amplia variedad de entornos y aplicaciones.
Se disefio para ser utilizado en cualquier lenguaje de programaciéon y proporcionar una
especificacion del DOM precisa e independiente del lenguaje. EI DOM permite a los
programadores y a otras aplicaciones manipular un documento, entre las mas
importantes se encuentran:

*  Construir documentos.

* Navegar por su estructura.

* Afadir elementos y contenido.

* Modificar elementos y contenido.
* Eliminar elementos y contenido.

Permite modelar la pagina Web y todos sus elementos como: parrafos, divisiones, campos,
etcétera. Con el se puede acceder usando JavaScript a cualquier elemento para alterar sus
propiedades o invocar a sus métodos, incluso eliminar o agregar nuevos elementos.

El DOM no define que informacion en un documento es relevante ni estructurada, modelo
de objeto que especifica aplicaciones. Este documento usa diagramas que muestran
relaciones padres/hijos, son relaciones ldgicas definidas por las aplicaciones de
programacion, no representaciones de ninguna estructura interna de datos en particular.
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3.1- Base de datos

Las bases de datos siempre han existido, porque no se limitan solo al modo digital;
pueden ser una coleccion de documentos u objetos, surgen de la necesidad del
almacenaje y administracion de la informacion. En una base de datos pueden existir
miles o millones de datos, para su correcto control existe una herramienta muy
importante y poderosa. Las bases de datos digitales han significado un gran paso
en la historia, desde las enormes bibliotecas que debian ser administradas a mano hasta
hoy que con un simple comando podemos borrar o agregar todo su contenido; en un
mundo en el cual la informacidon es méas valiosa que nunca y el mantenerla
actualizada y accesible es constante. Cientos de empresas dependen de sus bases de
datos para su correcto funcionamiento, sin ellas la sociedad no seri la misma.

Una base de datos puede ser definida como un conjunto de elementos ya sean
fisicos o virtuales con relacién entre si para su administracion. Una base de datos y
el software que la administra se le denomina sistema de administracion o
gestor de bases de datos DBMS (Database Management System) que ayuda al
administrador a realizar las diversas tareas.

Algunas de las opciones mas comunes en un DBMS:

* Modificar registros.

* Estructuras de datos.

* Buscar informacion.

* Registrar datos.

* Crear nuevas bases de datos.
* Agregar registros.

* Eliminar registros.

* Recuperar datos (busqueda).

* Modificar datos.

* Eliminar datos.

Para el correcto funcionamiento de un DBMS se guarda informacion de dos tipos:

« Los datos de usuarios (datos usados para administrar).
« Los datos de sistema (datos para el funcionamiento del DBMS como nombres de
usuario).

Debido a la gran cantidad de informacion a manjar en una base de datos existe una
herramienta un lenguaje de consulta estructurado o SQL (Structured Query Language)
un lenguaje declarativo que nos permite manipular la informaciéon en la base de
datos. Algunas de sus caracteristicas son:
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* El manejo del algebra.

* El calculo relacional.

* Busqueda entre grandes cantidades de datos.

* Recuperacion de datos.

* Modificacion de gran cantidad de datos con pocos comandos.

Algunas ventajas:

1.- Facil manipulacion de la informacion.

2.- Funciones rutinarias programadas y automaticas.

3.- Organiza la informacion de manera eficaz.

4.- Permite elaborar programas para crear sistemas, reportes, utilerias, etcétera.

Distintos tipos de bases de datos:

e Base de Datos Relacional.

* Base de Datos Jerarquica.

e Bases de Datos Red.

e Bases de datos transaccionales.

* Bases de datos relacionales.

e Bases de datos multidimensionales.
* Bases de datos orientadas a objetos.
e Bases de datos documentales.

e Bases de datos deductivas.

3.1.1- Historia

Las bases de datos han existido desde que el hombre a buscado almacenar y
manipular informacién, desde un conjunto de documentos u objetos, hasta la
informacion de una poblacidon entera.

La evolucion de las bases de datos fue de la mano con el desarrollo de la
computacion y la informatica. A principios de los afios 60 no existia un buen modo
de almacenar la informacion, varias empresas desarrollaron programas y métodos
para solucionar este problema; estos son los principios de los “administradores de
bases de datos”, pero estaban muy lejos de ser las grandes bases de informacion
que conocemos hoy en dia.

En 1884 Herman Hollerith estadistico estadounidense crea una maquina tabuladora o
censadora que usaba tarjetas perforadas, para facilitar la tarea la cual se realizaba a
mano por lo que muchos lo consideran el primer informatico de la historia.
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En los afios 50's las cintas magnéticas facilitaban el almacenaje y respaldo de la
informacion, con la desventaja de que el acceso a la infamacion era lento por ser un
método de almacenaje secuencial y aun muy alto costo.

En los 60’s las computadoras reducen su costo haciéndolas accesibles para las empresas
que vieron en ellas un modo facil y rapido de acceso a la informacion. Aparecen las
primeras generaciones de bases de datos de red y jerarquicas, empieza el wuso de
estructuras de arbol y lista para representar informacion. Charles Bachman informatico
que durante sus actividades en General Electric desarrolla el IDS (Integrated Data Store)
uno de los primeros sistemas de gestion de bases de datos.

En los afios 70's Edgar F. Codd publica su libro "Un modelo relacional de datos para
grandes bancos de datos compartidos" (A Relational Model of Data for Large Shared Data
Banks) e inventa el modelo relacional, el modelo de bases de datos mas usado. Define las
tres primeras Formas Normales, base para la normalizacion de sistemas de bases de datos.
Utiliza por primera vez el término “procesamiento analitico en linea” OLAP (On-Line
Analytical Processing) y redactod las doce leyes del procesamiento analitico informatico.

En los afios 80’s se desarrolla el “lenguaje de consulta estructurado” SQL (Structured
Query Language) un lenguaje declarativo de acceso a bases de datos relacionales que
permite efectuar consultas con el fin de recuperar informacion. En 1986 el ANSI adoptd
SQL como estandar para los lenguajes relacionales y en 1987 se transform6 en estandar
ISO. Esta version del estandar va con el nombre de SQL/86.

En los afios 90°s el liderazgo en el mercado se debate entre Oracle considerado como
uno de los sistemas de bases de datos mas completos, competencia directa de SQL Server
de Microsoft y con licencia libre MySQL, PostgreSQL y Firebird. Los estudios
consideran como el futuro de las bases de datos a las base orientadas a objetos.

3.1.2- MySQL

MySQL es un sistema de administracion de bases de datos relacional RDBMS (Relational
Database Management System), una de las base de datos de cddigo abierto mas popular del
mercado; con una comunidad entera apoyando su desarrollo, pero cualquier persona
dispuesta contribuir puede hacer con: elementos, resolver problemas, realizar mejoras o
sugerir optimizaciones. Se ha convertido en una robusta herramienta para los
administradores, una opcion recomendable sobretodo para pequefias y medianas
empresas.
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Algunas de sus principales ventajas:

* Usodel lenguaje de consulta estructurado, SQL (Structured Query Language).

e Multi usuario.

* Entornos de produccion criticos.

* Soporta alta carga.

* Usa GNU Automake, Autoconf, y Libtool para portabilidad

* Uso de multi hilos mediante hilos del kernel.

* Soporte para operadores y funciones en clausulas select y where.

» Soporte para clausulas group by y order by, soporte de funciones de agrupacion

* Soporta gran cantidad de datos, cerca de los 50 millones de registros.

* Un paquete de pruebas de rendimiento proporcionado con el codigo fuente de la

distribucion de MySQL.

Para mas informacion sobre caracteristicas y licencia visitar la siguiente direccion:

http://www.mysql.com/

Imagen 3.1 — Logotipo de la base de datos MySQL.

Michael Widenius uno de los fundador de  MySQL AB, creada en 1995 desarrollo
MySQL en 1996, un sistemas RDBMS cddigo abierto competencia directa de sistemas
propietarios como: Oracle, SQL Server y DB2. En enero del 2008 se convierte en una
subsidiaria de Sun Microsystems y en abril 2009 Sun Microsystems fue comprada por
Oracle Corporation. La toma de MySQL por parte de Oracle causo preocupando al
considerarse una estrategia para acabar con la competencia a su base de datos Oracle,
aunque asegura dar mantenimiento y apoyo a MySQL por mucho tiempo ya perdi6 una
de sus caracteristicas mas importantes, dejo de ser un software libre, por requerir la
compra de una licencia para poder usarlo en proyectos comerciales.

Michael Widenius actualmente trabaja en una nueva base de datos, MariaDB que incluye
los principales motores de almacenamiento abierto que caracterizaron a MySQL junto
con parches y plug-in desarrollados por empresas o la comunidad. Su motor de
almacenamiento “Aria”, conocido como Maria del cual recibe su nombre MariaDB.
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MariaDB busca igualar e incluso remplazar a MySQL, esta continuamente apoyado
por un conjunto de empresas que trabajan para proporcionar el software, soporte y servicios
para MariaDB.

Para mas informacion visita la siguiente pagina Web:

http://askmonty.org/

3.2- IDE

Entorno de Desarrollo Integrado, IDE (Integrated Development Environment) es un
programa herramienta que le ayuda al programador a crear codigo fuente. Su objetivo
principal es facilitar y agilizar la programacion.

Existen IDE’s para practicamente cualquier leguaje, pero entre los mas comunes se
encuentran:

« C.

e C++.

« CH

e Java.

e Python.

* Visual Basic.
e Delphi.
 PHP.

* JavaScript.

» JSP.

Una IDE es recomendable para todo tipo de usuario, desde novatos hasta los
programadores expertos, por tener un entorno de trabajo mas amigable que permite
la administracion de los proyectos y aumenta la eficiencia.

Unas de sus principales caracteristicas son:

e Un editor de texto.

e Un compilador.

e Un intérprete.

e Automatizacion de taras rutinarias.

* Un depurador.

* Un constructor de interfaz grafica de usuario.
e Un sistema de control de versiones.

* Autocompletado.

* Un depurador.
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e Resaltado de sintaxis.

*  Compilacion en tiempo real.

e  Pruebas unitarias con JUnit.

e Control de versiones con CVS.
* Uso de plug-in.

Algunos de los IDE’s de mas populares actualmente:

e Code::Blocks.
* Eclipse.

e Lazarus.

* Kdevelop.

e Netbeans.

3.2.1- Eclipse

Eclipse conocida como una herramienta todo y nada, por su estructura de armazén
con la principal caracteristica de poder montar en el otras herramientas (plug-ins) para
integrar diversos lenguajes sobre un mismo IDE. No requiere de instalacion para
gjecutarse, lo que te permite tener varias versiones de Eclipse con diferentes
configuraciones para cada proyectos en una sola computadora sin que entren en
conflicto. Estd escrito en Java, por lo que es necesario para su ejecucion tener un JRE
(Java Runtime Environment) instalado previamente en el sistema. Su licencia, Licencia
Publica Eclipse EPL (Licencia Publica Eclipse) considerada software libre y avalada
por la FSF (Free Software Foundation), la misma que usa para sus demds programas.

El proyecto eclipse de naturaleza OpenSource iniciado por IBM, el cual fundd el
Consorcio Eclipse al con el apoyo de empresas como: Rational, HP o Borland
dedicados a su desarrollo y mantenimiento. En febrero del 2004, el Consorcio Eclipse es
independiente de IBM ahora formado por las empresas: HP, QNX, IBM, Intel, SAP,
Fujitsu, Hitachi, Novell, Oracle, Palm, Ericsson y RedHat y algunas universidades. El
proyecto eclipse que actualmente es una fundacion sin fin de lucro, no esta limitado
a esta IDE, desarrolla también un gran variedad de herramientas para distintas

@ eclipse

Imagen 3.2 — Logotipo del IDE Eclipse.

Para mas informacion visita la siguiente pagina Web:

http://www.eclipse.org/
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3.3- Frameworks

Los programadores no quieren detener su trabajo con codigo trivial, su objetivo no es
“reinventar la rueda”, para ello utilizan los Frameworks. Son recomendables para tareas
basicas y monoétonas que se deben realizar diariamente, esto permite enfocarse mas
en la funcionalidad del codigo, y menos en su redaccion. Un Framework (marco de
trabajo) es un conjunto de librerias de codigo que contienen procesos o rutinas ya listos
para usar, una herramienta que facilita tares cotidianas o repetitivas. En la actualidad el
uso de un Framework de trabajo marca la diferencia entre un programador y un
especialista, no solo aumenta la calidad, limpieza y rapidez del trabajo, te permite
estandarizarlo. Un ejemplo es el desarrollador Web que pierde tiempo creando un
codigo adecuado para cada navegador buscando que la pagina funcione correctamente
en cada uno, los frameworks se encargan de eso, para que el escriba su pagina una
sola vez.

Desventajas, el tiempo gastado en aprender a usar el mismo, la dependencia a sus
actualizacion  porque continuamente surgen nuevos frameworks competitivos. La
necesidad de agregar codigo extra para su funcionamiento, que puede causar problemas
a la hora de modificar el programa. La existen frameworks para muchos lenguajes,
mas o menos especializados, el objetivo es siempre elegir el que mas se adapte a
sus necesidades. Su uso nunca debe remplazar las habilidad del programador.

3.3.1- jQuery

jQuery es una biblioteca basada en JavaScript, un conjunto de funciones o codigos para la
realizacion tareas habituales de un modo rapida y fécil. Su principio es “escribir menos y
hacer mas”, busca que un programador no pierda tiempo creando mas cddigo rutinario
para enfocarse en la funcionalidad y limpieza de su codigo. Es un software libre bajo las
licencias Instituto Tecnolégico de Massachusetts MIT (Massachusetts Institute of
Technology) y la Licencia Publica General de GNU, es gratuito y puede ser usado con
fin personal o comercial.

& jQuery

write less, do more.

Imagen 3.3 — Logotipo del Framework jQuery.
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Algunas de sus caracteristicas:

* Creacion de aplicaciones Web.

* Programacion del lado del cliente.

* Creacion de interfaz de usuario.

* Efectos dindmicos.

e Muchos usos de Ajax simplificado.
* Compatibilidad entre navegadores.
* Funcionamiento con Clases.

* Manejo del DOM.

* Manejo de eventos.

* Animaciones.

Sus de ventajas a destacar:

* Desarrollo: Esta continuamente en desarrollo, lo que asegura nuevas soluciones
a viejos problemas y compatibilidad entre los exploradores mas populares.

* Curva de aprendizaje: Su uso es muy facil, por lo que no se pierde tiempo con
sus aprendiendo su gran nimero de funciones, ademads cuenta con una extensa
documentacion con ejemplos.

* Otras herramientas: Existe una gran comunidad de desarrollo que basan sus
propios proyectos y herramientas en el para cubrir sus nuevas necesidades,
creando plug-in y otras herramientas que ponen a disposicion del publico que son
compatibles con jQuery. Al gozar de una gran popularidad en el mercado y los
programadores ayuda a elegirla como una herramienta de calidad.

Para mdas informacion visita la siguiente pagina Web:

http://jquery.com/

Por la aceptacion que a tenido jQuery se a expandidé a nuevos ramos con el objetivo de
solucionar nuevas necesidades, surgiendo dos nuevas herramientas que usan como base
a jQuery, jQuery Ul y jQuery Mobile. jQuery Ul enfocado en el desarrollo de una
interfaz de usuario grafica y amigables. jQuery Mobile crea paginas para la nueva
ola de dispositivos moviles, aplicando una mezcla caracteristicas entre jQuery y jQuery
Ul, obteniendo paginas faciles de crear, visualmente atractivas y con un gran numero
de funcionalidades; siendo lo mejor que aunque esta enfocado a desarrollo movil no
esta limitado a ellas.

jQuery UI fue desarrollado para disefiadores, programadores y principiantes por igual;
gracias a su facil aplicacion y la suficiente flexibilidad para evolucionar con sus
necesidades y abarcar muchos casos de uso. Con una gran cantidad de documentacion,
interacciones con la interfaz de usuario, efectos, widgets y temas; los usuarios podran
elegir entre una gran cantidad de combinaciones para lograr la pagina deseada.
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Algunas caracteristicas importantes:

* Menus de abanico animado, barra de navegacion, desplegables y bloques para
sistemas de menus complejos.

* FEl widget spinner muestra los botones para introducir valores numéricos facilmente
a través del teclado o el raton.

* El widget de informacion muestra informacion adicional sobre cualquier elemento
en vuelo estacionario o el enfoque.

* Autocompletado de palabras en formularios.

* Creacion de pestafias de accesibilidad.

* API facil e intuitiva.

* Fécil aplicacion al diseio HTMLS.

Para mas informacion visita la siguiente pagina Web:

http://jqueryui.com/

jQuery Movil toma la frase "escribir menos, hacer mas" y lo lleva al siguiente nivel, al
crear una amalgama entre jQuery y jQuery Ul para crear paginas facilmente y
practicamente sin necesidad escribir una sola linea de JavaScript. Anteriormente jQuery
resolvia el problema de compatibilidad de nuestro cddigo con todos los exploradores que
existian, pero en este caso el reto es mayor al contar con: resolucion de pantalla,
exploradores y dispositivos. En lugar de escribir aplicaciones Unicas para cada uno creara
una sola pagina, la cual no se limita solo a los dispositivos moviles.

Algunas caracteristicas importantes:

* Tamaiio de pantalla: Automaticamente adapta el tamafio de tu pagina ala del
dispositivo movil.

* HTMLS: Aunque funciona correctamente en versiones anteriores del HTML,
esta adaptada para trabajar con los nuevos estdndares HTMLS.

* Bases de datos: Esta construido en base a jQuery, por lo que hereda todas
las facilidades caracteristicas de jQuery.

* Menos codigo: En la mayoria de los casos no tendras que escribir ninguna
linea de codigo JavaScript para desarrollar una pagina Web.

* Diseiio: El disefio de la pagina es muy flexible.

e Compatibilidad: No serd necesario escribir codigo para cada navegador ya
que te darda el mismo resultado para todos.

* Mias facil: Algunas funciones como Ajax se aplicaran automdticamente si es
posible sin necesidad que el programador escriba cédigo indicandolo.
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Diferentes diseiios: Podemos elegir entre varios temas graficos ya listos para
aplicar al aspecto de nuestra pagina o podemos crear nuestros propios temas
personalizados.

Herramientas de disefio: Cuenta con una herramienta adicional que nos permite
crear nuestros propios disefios.

Varios medios: Aunque su objetivo principal es el desarrollo moévil no esta
limitado a este, se puede crear con el pdaginas tradicionales con excelentes
reuntados.

Eventos: Los dispositivos moviles tienen sus propios eventos, y tiene soporte
para muchos de ellos.

Un solo documento: Ofrece la oportunidad de desarrollar todas tus paginas
Web en un solo documento HTML, facilitando la carga y administraciéon de
las mismas.

Para mas informacion visita la siguiente pagina Web:

http://jquerymobile.com/

3.3.2- Mootools

MooTools o “mis herramientas orientadas a objetos” (My Object Oriented Tools), es un
Framework de JavaScript orientada a objetos para el desarrollador intermedio y avanzado.

Con el se puede crear codigo multi-navegador que asegura que tu desarrollo se comporte
igual en todos los navegadores. Cuenta con una extensa documentaciéon y una gran

variedad de ejemplos listos para aplicar. Tiene licencia MIT por lo que es gratuito y de

codigo abierto, puede ser usado y modificarlo para cualquier caso de uso.

11 00]100) )

o compact J'avascr'ipf &amcwork

Imagen 3.4 — Logotipo del sistema de gestion de contenido Joomla!.
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Algunas de sus caracteristicas para desarrollo Web:

* Trabajo con capas.

* Diversos efectos de animacion.

* Facilita el trabajo con Ajax.

* Esligero, no aumentar mucho el peso de nuestra pagina Web.

* MooTools se compone de diversos modulos, podemos agregar solo los que
usaremos para no poner mucho peso a nuestra pagina, que afecte su tiempo de
descarga.

* Una gran cantidad de componentes adicionales creados por la comunidad ya listos
para usar en nuestras paginas Web como: calendarios, animaciones, etcétera.

Algunas desventajas:

* Los ejemplos en la documentaciéon a veces son escasos 0 muy complejos.
* Los componentes tienden a cambiar con la version.

* No todos los componentes trabajan con las versiones mas actuales.

» Existen algunos problemas de compatibilidad con CSS.

Para mas informacion visita la siguiente pagina Web:

http://mootools.net/

3.3.3- CakePHP

CakePHP es un Framework para PHP con objetivo de facilita la programacion y
desarrollo en PHP, ofrece rapidez, flexible y compatible. Libera al programador para
plasmar la logica sin preocuparse por detalles de programacion. Con licencia MIT
(Massachusetts Institute of Technology), es de libre uso y cddigo abierto. Una de sus
principales caracteristicas es la posibilidad de trabajar con el popular modelo MVC
(Modelo Vista Controlador), caracterizado por su programacion limpia y ordenada.

Imagen 3.5- Logotipo del Framework CakePHP.
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Algunas de sus caracteristicas:

* Comunidad activa.

* Compatible versiones las mas recientes de PHP.
* Rutinas para interaccion con bases de datos.

* Generacion automatica de codigo.

* Compatibilidad con el modelo MVC (Modelo Vista Controlador).
* URLs personalizadas.

* Funcion de Validacion.

* Plantillas répidas y flexibles.

* Ayudantes para AJAX.

* Ayudantes para JavaScript.

*  Componentes de Email.

* Facilidades para el manejo de seguridad y sesion.
* Facilidades para el manejo de cookies.

Para mas informacion visita la siguiente pagina Web:

http://cakephp.org/

3.4- Lenguaje de programacion

Las actividades que debe realizar el hardware para cumplir sus funciones radican en
una serie de ordenes (instrucciones), estos diferentes pasos (acciones) se encuentran en
algoritmos que se expresan en programas o software. Para crear un programa se usan
otros  programas conocidos como lenguajes de programacion que permitan la
comunicacion usuario/maquina, sin ellos la programacién seria un acto muy dificil y
rutinario. Unos programas especiales llamados traductores (compiladores o intérpretes) que
convierten las instrucciones escritas de un lenguaje de programacién a instrucciones
escritas en lenguajes maquina (O y 1, bits) que ésta pueda entender.

Algunos de los lenguajes de programacion mas populares:

« C.

e Java.

*  Objective-C.
o (CH++.

e PHP.

s CH#.

e Visual Basic.
e Python.

e Perl.

* Ruby.

e JavaScript.
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Un programa es bdsicamente un algoritmo que junto con datos de entrada, que por lo
general al cumplirse el algoritmo entrega datos de salida.

Los tipos de lenguajes mas comunes son:

* Lenguaje de maquina.
* Lenguaje de bajo nivel (ensamblador).
* Lenguajes de alto nivel.

El lenguajes maquina esta escrito en un lenguaje directamente inteligibles para la
maquina (computadora), esta escrito en lenguaje binario (cadenas o series de caracteres,
digitos O y 1) o conocido como co6digo binario. Programar en este nivel sigue siendo
una tarea dificil y compleja.

Los lenguajes de bajo nivel son mas féciles de utilizar que los lenguajes maquina, aunque
no se parecen al lenguaje humano, ya no son cadenas binarias. Es conocido tambien
como ensamblador, pero sigue dependiendo del hardware para el que es creado. Las
instrucciones en lenguaje ensamblador son conocidas como nernotécnicos, un ejemplo de
operaciones aritméticas tipicas son: ADD, SUB, DIV, etcétera.

Los lenguajes de alto nivel, su escritura y reglas se asemejan al lenguaje humano. Su
principal ventaja es una curva de aprendizaje muy pequefia en comparacion con los
lenguajes de menor nivel.

Principales ventajas de un lenguaje de alto nivel:

* Es ajeno al hardware del la maquina.

* Las modificaciones al programa son mas faciles.
* Reduccion del coste de programacion.

* Compatibilidad entre maquinas de una a otra.

* Suaprendizaje es mas facil.

* Es muy semejante al lenguaje natural.

Algunos inconvenientes:

* No aprovechan los recursos internos del hardware, como en lenguajes de menor
nivel.

» Necesita mas recursos en memoria.

* Requiere de mas tiempo su ejecucion.

* Requieren ser interpretado para su ejecucion.
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Algunos ejemplos de lenguajes de alto nivel:

e C.

e (C++.

« #COBOL.

e Fortran.

e Pascal.

e Visual Basic.
e Java.

3.4.1- JavaScript

JavaScript es un popular lenguaje de programacion que no necesita ser copilado y funciona
del lado del cliente reduciendo la carga de procesamiento en servidor. Permite la
creacion de paginas dindmicas que responden a las actividades del usuario, asegurar
una experiencia mas placentera de navegacion. Para el desarrollo Web es practicamente
basico y hoy en dia todos los navegadores soportan JavaScript como un baésico.

Para su funcionamiento puede ser insertado en el documento HTML o ser llamado
desde un documento externo. Permite la creacion desde pequefios scripts hasta
programas mas complejos orientados a objetos. Su sintaxis es familiar a Java o C,
por lo que los wusuarios con experiencia en alguno de estos programas podran
facilmente dar el salto, tiene algunas de las caracteristicas de la programacion orientados a
objetos pero mucho mas flexible.

Algunas de las caracteristicas:

¢ Permite interactuar con archivos CSS, HTML.

* Puede alterar el disefio de una pagina: color, tamafio, capas, efectos, etcétera.

* Manejo de eventos como: presion de teclas, links, el movimiento del mouse,
etcétera.

¢ (Calculos matematicas.

e Modificacion del DOM.

* Dibujo con nuevas herramientas como canvas.

* Recepcion de informacion con métodos Ajax.

JavaScript agrega sorprendente efectos a nuestros proyectos pero debe ser usado con
cuidado, uno de sus principales defectos es el agregar peso a nuestra pagina,
aumentando su tiempo de descarga y afecta su rendimiento. Muchos usuarios preferirian
buscar en otra pagina antes que esperar a que se termine de desplegar la nuestra.
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3.4.2- PHP

El ciclo de vida de una pagina Web en el pasado era muy repetitivo y dificil, creacion,
escritura y subirla al servidor, en caso de necesitar modificacion se descargaba
modificar y subia de nuevo al servido; la llegada de los lenguajes de programacién en
el servidor es posible crear paginas féciles de modificar sin necesitar descargar la
pagina, con contenido dindmico. Existe muchos lenguajes del lado del servidor que
permiten desarrollar paginas Web dindmicamente, en las cuales el contenido puede variar
rapidamente a veces sin esfuerzo del desarrollador, estos procesos son completamente
invisibles para el cliente. Los scripts es insertado en el documento HTML, pero este
desaparece cuando el cliente recibe la pagina.

Imagen 3.6 — Logotipo del lenguaje Hypertext Preprocessor ( PHP ).

Existe una gran lista de lenguajes del servidor, algunos de los mas conocidos:

e ASP de Microsoft.

e JSP de Sun.
e Perl.

e Python.

e PHP.

PHP originalmente llamado (Personal Home Page), creado por Rasmus Lerdorf en 1995,
actualmente su nombre es un acronimo recursivo que significa “PHP Hypertext
Preprocessor”. Con licencia PHP License, la cual es considera como software libre por la
FSF(Free Software Foundation).

La Historia de PHP, Rasmus Lerdorf parte del equipo de desarrollo de Apache cred6 PHP,
inicialmente eran funciones en lenguaje C con el objetivo de lograr conexiones a bases de
datos. Al ganar popularidad el proyecto sigui6 creciendo con el apoyo de la
comunidad que utilizaba la herramienta.

En 1995 aparece una revision llamada PHP/FI 2.0. (Form Interpreter), que ofrecia
conexion con la base de datos MySQL (gestor de bases de datos).Su uso llego a mas de
50.000 paginas y contenia un conjunto de herramientas:

e Un analizador.

e Un libro de visitas.
¢ Un contador.

*  Macros para disefio.
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En 1998 aparece PHP 3.0, ofrece la posibilidad de conexion con un nimero mayor de
gestores de bases de datos, mas protocolos y una API ampliada. Implementa la
programacion orientada a objetos, uso del motor Zend (Zend Engine) y nuevas
herramientas que facilitan el desarrollo de paginas Web.

En el 2000P aparece HP 4.0, ofrece el manejo de archivos XML y manejo de iméagenes.
Se divide en dividida en 3 partes: el motor Zend, la API de servidor y los modulos de
funciones.

PHP 5 se mejora el concepto de Programacion Orientada a Objetos (POO) que no se
logro por completo en la version PHP 4.0, anadiendo las palabras reservadas public,
protected y private a la definicion de las propiedades y nuevos métodos para los objetos
permitiendo una verdadera encapsulacion. Se modifica el significado de PHP a PHP
Hypertext Preprocessor. Se implementa el motor Zend 2.0.

Algunas ventajas de PHP 5:

* F4cil de usar: Gracias a su similitud con programas de uso comin como Java
y C no requiere de mucho tiempo para lograr programacion bdasica que
resolvera muchos problemas.

* Documentacion: Gran cantidad de documentacion escrita por otro programadores,
en distintos idiomas.

* Funciones: Existen funciones para las actividades mds comunes como
conexion a bases de datos.

* Compilar: Al ser un lenguaje interpretado no requiere ser copilado para probar
su funcionamiento.

* Multiplataforma: No esta limitado por el servidor o el sistema operativo, y es
compatible con los servidores mas populares.

* Licencia: La licencia Open Source implica que el cédigo fuente es libre de ser
descargado, estudiado y modificado por cualquiera sin costo alguno, lo que
permite correrlo a la medida de cada usuario.

* Costo: Es una opcion muy potente que rivaliza con sus versiones privativas,
ademds de que funciona sin problema con otras herramientas Open Source
como Apache, y PostgreSQL, logrando un sistema completo sin costo,
recomendable para pequefias y medianas empresas.

* Bases de datos: Ofrece el acceso a 15 gestores de bases de datos de uso popular.

* Imagenes: Gracias a sus liberarias puede crear imagenes en tiempo de ejecucion.
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* Errores: El manejo de errores mediante el uso de excepciones.

* Comunidad: Basado en el concepto de cddigo abierto, existe toda wuna
comunidad apoyando su desarrollo, asi no es necesario tener a un usuario
conocedor de todo, teniendo muchos usuarios apoyando en distintas partes.

3.5- Diseiio grafico

Técnica que busca trasmitir informacion (mensaje) con un medio visual o mezcla de
varios, se a expandido a muchas ares pero basicamente el objetivo sigue siendo el mismo.
Con la explosion digital y el surgimiento de nuevas herramientas, las posibilidades se han
multiplicado; por ejemplo un fotégrafo ya no tiene que sufrir por los pequefios
defectos en las fotografia, podra simplemente eliminarlos con las miles de herramientas
de manipulacion de imagenes que existen.

Para poder cumplir con su objetivo de difundir un mensaje se apoyan en diferentes
medios como: visual, tipografico, arte, cultura, emocional, etcétera buscando elegir el
correcto para llegar hasta publico. La busqueda del medio correcto no debe opacar al
mensaje, ya que siempre debe ser lo mas claro y directo posible, porque si el mensaje se
vuelve ambiguo se pierde el objetivo principal.

La influencia que pose en la toma de decisiones de un cliente potencial es muy
grande causando que muchas empresas lo tomen como base en sus campafas de
marketing. Algunos lo utilizan para influir en su apariencia € imagen y asi ganar
reputacion, para afectar en la toma de decisiones.

Todas sus caracteristicas encajan en el desarrollo Web, donde funcionalidad ya no es
suficiente para mantener la atencidon de los usuarios, es muy importante sobretodo si se
trata de una pagina comercial, ante la competidores es importar ganar la preferencia del
publico por todos los medios posibles.

3.5.1- The GIMP

GIMP es un acréonimo de “programa de manipulacion de imagenes de GNU” (GNU
Image Manipulation Program), funciona en muchos sistemas operativos y bajo muchos
idiomas. Hoy en dia se encuentra en casi cualquier distribucion de Linux. Aunque
muchos no lo consideran competencia para los programas propietarios como PhotoShop,
su gran cantidad de plug-in y su continuo crecimiento por el equipo llamado GIMP-
Team, lo califican como una buena opcion.
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Imagen 3.7 — Logotipo del estindar HTML 5.

Esta disenado para su facil ampliacion de acuerdo a las necesidades del usuario por la
gran cantidad de plug-in que existen y su interfaz avanzada de guionado (scripting
extensiones) facilita la automatizacion de tareas mondtonas. Es una aplicacion de
Software Libre cubierta por la Licencia Publica General GNU o GPL, brinda a los

usuarios la libertad de acceder y modificar el codigo.

Para mas informacion visita la siguiente pagina Web:

http://www.gimp.org/
http://www.gimp.org.es/

Algunas de sus caracteristicas:

* Manipulacion fotografica.
* Composicion de imagenes.

* Creacion de imagenes.

* (Gran variedad de pinceles.

* Uso de plug-ins.

* Sistema en linea de proceso por lotes.
* Generador de iméagenes para produccion en masa.
* Conversor de formatos de imagen.

Algunas de sus herramientas:

* Pincel.

* Lapiz.

* Aerobgrafo.
¢ Clonado.

e QGestion de la memoria de mosaico.

*  Muestreo de sub-pixel.
e Canal alfa.
* (apasy canales.
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Los formatos que soportados:

* GIF.

* JPEG.
* PNG.
« XPM.
* TIFF.
« TGA.
* MPEG.
 PS.

* PDF.
« PCX.
* BMP.

3.6- Desarrollo Web

El desarrollo Web es una actividad fuente de empleo como muchas otras que surgio
con el Internet y es un reflejo del mundo actual que busca comunicacion constante. Un
proyecto puede ser desde individual hasta grupal, requiere de mucho trabajo en conjunto
con sus miembros lo que rompe con la idea popular de que solo se necesita un hombre
detrds de una maquina el que hace todo el trabajo.
Algunos aspectos importantes en el disefio Web:

* Presentacion: El usuario no confiara y atencién en una pagina descuidada, al
existir tal cantidad de opciones el preferird pasar a la siguientes pagina.

* Identidad: Al pertenecer a una corporacion debe respetar la identidad de la
misma, usando aspectos que la identifiquen como sus colores y logo.

* SEO: La optimizacion de motores de busqueda o SEO (Search Engine
Optimization), habla de la posicion dada a nuestra pagina en los principales motores
de busqueda como Google y Yahoo. Mejor posicion equivale a mas visitas,
logrando su objetivo de comunicar. El mejor método es tener una pagina bien
estructuradas y que respeta los estandares.

La creacion de una pagina Web no es diferente a otros proyectos, existen pasos
recomendados para tener buenos resultados y siempre mantener una documentacion de
los procesos y pasos realizados, para poder regresar y hacer correcciones en caso de ser
necesario. Los pasos aunque recomendados no son forzoso ya que lo mas importante
es adecuarse a las necesidades del proyecto. Los siguientes pasos a seguir son mas de
caracter ciclico que una lineal.
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1.- Disefio: Se crea un boceto, al desarrollar una pagina Web sin tener en cuenta su
presentacion crea muchos conflictos. De este disefio se espera:

* Objetivos y expectativas de la pagina Web.
* Estudio inicial de necesidades y requisitos.
* Recoleccion de informacion.

* Seleccion de informacion.

e Medir los alcances del proyecto.

2.- Estructura y programacion: Conocer que componentes (programacion o didacticos)
seran necesarios y la relacién jerarquica entre ellos.

3.- Pruebas: Uno debe asegurarse del correcto funcionamiento del proyecto, existen
errores que pueden existir desde el disefio y que solo son detectables con varias pruebas.

«  Pruebas finales.
+ Planificacion del mantenimiento de la pagina Web.
+ Planificacion del seguimiento de resultados previsto.

Estos pasos pueden ser ciclicos, porque al descubrir un error uno tendrd que regresar
al inicio del mismo para corregir errores.

3.6.1- HTML

HTML desarrollado por Tim Berners-Lee en 1980, gana popularidad al ser utilizado por
navegadores Web como Mosaic de Marc Andreessen. Su facilidad de uso y buenos
resultados en el disefio de paginas Web lo convirtieron en un estandar para los
desarrolladores de navegadores. Su popularidad entre 1993 y 1995 causo la aparicion de las
versiones HTML2.0 y HTML3.0, se realizan varios cambios para enriquecer las
posibilidades del lenguaje. En 1997, cuando el grupo de trabajo del W3C responsable de los
estandares Web apoya el desarrollo de la version 3.2, toma su lugar como principal
lenguaje de desarrollo Web.

HTML es una aplicacion de SGML (Standard Generalized Markup Language). Es un
lenguaje de marcado de hipertexto HTML (HyperText Markup Language), un documento
HTML es basicamente un documento de texto plano con etiquetas de marcado (tags)
que definen como se desplegara el contenido en pantalla, ejemplo:

<etiqueta> contenido </etiqueta>
Las etiquetas no son sensibles a mayusculas y mintisculas (case sensitive). Su flexibilidad

es una de sus caracteristicas mas apreciadas, aunque un documento estuviera mal
redactado (uso incorrecto de las reglas) podria ser desplegado en pantalla, esto permite
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a los usuarios inexpertos obtener resultados a pesar de los errores, el problema es que dio
paso a muchas malas técnicas de desarrollo.

Su desventaja son las limitadas posibilidades de disefio, a lo que surgieron otras
herramientas como las hojas de estilo en cascada CSS (Cascading Style Sheets), cuyo
enfoque es la presentacion del documento ante el usuario final. Los desarrolladores
usan la politica de separar presentacion de contenido.

La estructura del documento es basicamente dos secciones, la cabecera (head) y el
cuerpo del documento (body) por ejemplo :

<HTML>
<HEAD>
<TITLE>Titulo de la pagina Web</TITLE>
</HEAD>
<BODY>
Texto del documento
</BODY>
</HTML>

Algunas de las opciones de CSS para la presentacion de contenido son:

e Parrafos.

e Saltos de linea.

* Bloques citados.

e Divisiones.

e Texto formateado.
e Centrado.

* Imadgenes.

e Tablas.

Después de HTML 4 surgi6 el Lenguaje Extensible para el Formato de Documentos de
Hipertexto XHTML, que buscaba una estructura mas estricta para los documentos e
implementar el uso de la tecnologia XML. Actualmente se retomo el uso del HTML y
surgi6 HTML 5, buscando documentos mejor estructurados y flexibles para el
despliegue. Actualmente muchos aspectos de el siguen en prueba, pero lo bésico ya a
sido implementado por la mayoria de los navegadores.

3.6.2- XHTML

XML es un método de escritura de documentos con el uso de etiquetas para darle a todo
el texto un valor semantico, al tener un valor pueden ser facilmente manipulados por
otros programas. La principal ventaja es la gran variedad de tecnologias que trabajan
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con estos documentos. Es una forma limitada de SGML como lo es HTML, busca heredar
todas sus caracteristicas sin su complejidad.

Un ejemplo:

<?xml version="1.0" encoding="UTF-8" 7>
<receta>
<autor>Edgar </autor>
<titulo>Papas en 10 min</titulo>
<ingredientes>papas</ ingredientes >
<ingredientes>agua</ ingredientes >
<ingredientes>Sal</ ingredientes >
<fecha>22/02/97 </fecha>
</receta >

Algunas de sus caracteristicas son:

e Compatibilidad: El gran nimero herramientas surgiendo continuamente que
trabajan con XML.

e XSLT: Para la transformacioén de documentos XForms.

* Validacion: la posibilidad de validar tus documentos, verificando una estructura
correcta.

*  DOM: Pueden trabajan con el Modelo del Objeto Documento de HTML o XML
(DOM).

3.6.3- HTML 5

HTML 5 no esun lenguaje nuevo, agrego algunas caracteristicas que buscan hacer del
disefio mas semantico con menos codigo, asi que los viejos usuarios no tendran que
preocuparse por la migracion. Se a mantenido la compatibilidad con versiones anteriores, la
paginas Web actuales solo requieren agregar las nuevas reglas para funcionar como
HTML 5.Las nuevas etiquetas para la creacion de secciones comunes como encabezado,
pie de pagina, barra lateral, menus, etcétera. Otros elementos y atributos fueron
modificados para mejorar su eficacia. Por ejemplo, elementos <B> que fue abandonado
en versiones anteriores de HTML, cambia su rol para dar més significado a los usuarios.
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HTML

Imagen 3.8— Logotipo del estindar HTML 5.

El método de desarrollo fue cambiado para las tecnologias HTMLS5 y CSS3. Se dividi6 en
modulos para que los desarrolladores la implementaran gradualmente y no tuvieran que
esperar a que estuviera terminada. Por ejemplo bloque de disefio contiene propiedad
Background, propiedad de borde, propiedades de texto y asi sucesivamente. La desventaja
de este método es que los problemas de compatibilidad son méas comunes.

Algunas novedades:

* Canvas: Busca ofrecer las funciones de flash usando las especificaciones HTML
y sin instalar plug-in. Puede ser comparado con un pizarron sobre el que se
escribe usando JavaScript.

* Nuevas etiquetas: Etiquetas enfocadas a material cotidiano para los usuarios
como: video, pie de pagina, canvas, audio entre otros.

* Viejas etiquetas: Recupera etiquetas que fueron abandonadas en versiones
anteriores como <B>, son retomadas en nuevos contextos para mejorar su
funcionalidad.

*  Web Workers: Son procesos que se realizaran en segundo plano por necesitar
mucho tiempo de procesamiento, permite al usuario interactuar con la pagina sin
necesidad de esperar a que terminen.

* Geolocalizacién: Las paginas Web podran ser localizadas por medio de la
geolocalizacion.
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* Paginas Web Offline: Las paginas Web podran funcionar sin necesidad de
conexion, incluso las aplicaciones.

* Uso de Bases de datos: Parecido a las cookies pero enfocado en cantidades mas
grandes de informacion, permitiendo que las aplicaciones Web funcionen offline.

3.6.4- AJAX

Al cargar una pagina Web se descarga del servidor junto con todos los demas archivos
que necesitara para su correcto funcionamiento, lo cual puede tardar mucho tiempo y
molestar a los usuario. Ajax nos permite hacer llamados al servidor y traer solo la
informacién que necesitamos en ese momento, logrando la carga de una pagina Web
por etapas, asi el usuario podrd interactuar con ella desde el principio sin tener que
esperar la carga total. Eliminar las molestas esperas y la necesidad de recargar toda la
pagina Web para traer solo un poco de informacién, manteniendo la atencion del
usuario en todo momento.

JavaScript asincrono y XML conocido como Ajax (Asynchronous JavaSript and XML), no
es una tecnologia nueva, sino la union de varias tecnologias viejas para crear un nuevo
método dindmico y eficiente de comunicacion de una pagina Web con el servidor. Uno
de los mejores ejemplos de esta tecnologia es Googlemaps, que la usa para que la carga
de informacién e imagenes sea invisible para el usuario.

El nuevo modelo de aplicaciones Web, rompe con el modelo de aplicaciones de escritorio
al no necesitar de su instalacion para funcionar y en muchos casos al igualar sus
propiedades. El modelo funciona al responder a las acciones del usuario con llamados
(requerimiento) HTTP al servidor Web, el servidor efectia un procesos de recopilacion de
informacion, calculos numeros o comunicacion con otras aplicaciones del servidor que
luego devuelve al cliente. Este es un adaptado del modelo original de la Web sobre manejo
hiper texto con el fin de ampliar sus posibilidades.

Ajax trabaja como una capa la interaccion entre el cliente y el servidor, la comunicacion
puede ser de forma sincronia o asincrona, normalmente es asincrona por su eficiencia. En
el modo sincrono el cliente manda un llamado (peticion) al servidor y los procesos se
detienen hasta recibir una respuesta, en el modo asincrono no se espera la respuesta, se
puede seguir trabajando exista respuesta o no.

3.6.5- CSS

HTML es una lenguaje para el despliegue de paginas Web, pero debido a sus
limitaciones para el disefio resulta insuficiente. Las presentacion de una paginas Web es
muy importante, por lo que otras herramientas como CSS fueron creadas enfocadas
unicamente en el aspecto visual del documento, logrando separar el contenido de la
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presentacion. La separacion del contenido y la presentacion fue un gran avance que
permitid programacion mas limpia, anteriormente un buen disefio necesitaba de agregar
mas codigo como las tablas que dificultaban la lectura y correccion de errores.

Las hojas de estilo en cascada o CSS (Cascading Style Sheets), describen el aspecto de un
documento HTML en algiin medio, por ejemplo pantalla , impresion, dispositivo movil
entre otros. Su estructura consiste en sentencias (el disefio) que afectan a uno o mas
elementos (sobre el cual recae el disefio) en el documento, se le llama en cascada por
la preferencia que se le da al orden de las sentencias, siempre tendra preferencia la
ultima sentencia. Las sentencias tienen dos partes: el selector y la declaracion, a su esta
compuesta por una propiedad y el valor que se le asigne. Al igual que el HTML a seguido
un proceso de evolucion, actualmente existe una version CSS 3.

p{
color: blue;

}

Esta sentencia indica que todos los elementos p (parrafo) tendran color azul.
p: el selector que designa que elemento sera afectado.

color: blue; : es la declaracion que puede contener una o mas propiedades especificando
el disefio a ser aplicado.

Los estilos pueden ser indicados de varias formas:

1.- Un documento externo.

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="mystyle.css">

2.- En varios documentos externos.

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="mystyle-1.css">

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="mystyle-2.css">

<link rel="stylesheet" type="text/css" href="mystyle-3.css">

3.- En los mismos elementos.

<p style="color:sienna;margin-left:20px">This is a paragraph.</p>

4.- Incrustarlas directamente en el documento.

<head>
<style type="text/css">
hl {
font-family: Helvetica, Geneva, Arial, sans-serif;
}
</style>

</head>
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Aunque es un gran avance tiene sus problemas, como la poca congruencia entre los
navegadores. No todos los navegadores la soportan del mismo modo, variaciones en el
disefio de cada uno provocan resultados distintos, que un programador tenga que probar
su disefio en varios exploradores con distintas versiones para asegurar su terminado. El
nivel de desarrollo, no todos los exploradores estan actualizados con las nuevas normas,
aunque uno quisiera implementar los disefios mas modernos, tiene que pensar en los
usuarios con exploradores viejos o no actualizados, la preferencia del programador debe
ser con la accesibilidad de su trabajo. Esto quiere decir que debemos usar las nuevas
tecnologias con moderacion.

3.6.6- Firebug

Firebug es una herramienta para el desarrollo Web, aunque es comin que los
navegadores contengan herramientas para el diseno como es el caso de Google
Chrome y Firefox. Sus ventajas como ser féacil de instalar, ligera y muy intuitiva lo
hacen resaltar. Facilita el andlisis y depuracion de tu cédigo HTML, CSS, JavaScript
entre otros, pudiendo ver los cambios en el codigo desplegarse de inmediato sin tener
que volver a cargar la pagina.

b
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Imagen 3.9 — Logotipo de Firebug.

Su enfoque es para Firefox pero también existe una version ligera para Internet Explore.
Es un software libre y de cddigo abierto distribuido bajo la licencia BSD (Berkeley
Software Distribution), la ventaja que ofrece esta licencia ante otras licencias de software
libre es que te permite incluir su codigo en software no libre.

Para mas informacion visita la siguiente pagina Web:

http://getfirebug.com/
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Algunas caracteristicas:

* Modificacion de estilos y disefio en tiempo real.

* Inspeccion y modificacion del codigo HTML.

* Depurador de JavaScript.

* Analizar del rendimiento.

e La capacidad modificar y de extender Firebug para las necesidades del
usuario.

* Version lite Puede escrita en JavaScript.

* Mucha documentacion, tutoriales, videos, wiki y libros, todos accesibles para los
usuarios.

3.7- Programas manejadores de contenido

El sistema de gestion de contenido CMS (Content Management System) empezd como
un método para automatizar tareas para las empresas que tenian la necesidad de publicar
constantemente contenido en Internet. Aunque el termino se usa ampliamente para
describir muchas herramientas, basicamente es una herramienta que te permite
desplegar y administrar contenido en paginas Web. Los CMS son muy féciles de
usar y son recomendados para aquellas empresas o personas sin conocimiento en
computacion que quieren resultados rapidos y profesionales en sus paginas Web. Por
muy pequefia que sean las empresas necesitan de la administracion de tareas
importantes y repetitivas, ya que facilita el hacer cambios pequefios a nuestra pagina
sin ningin problema.

Gracias a su facil y rapida gestion, esta tecnologia no esta limitada solo a los
negocios, en la educacion a distancia permite un nivel de comunicacion entre los
alumnos y docentes que no es posible en las aulas. Un ejemplo muy conocido de este
sistema es la Wikipedia.

Ya que no existe un sistema para clasificarlos podemos hacer referencia al tipo de
contenido que manejan:

* Organizaciones privadas.
*  Genéricos.

* Galerias.

* Publicaciones digitales.

e Foros.
* Blogs.
e Wikis.

* Comercio digital.
* Educacién a distancia.
* Revistas digitales.
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Algunos de los CMS gratuitos mas conocidos son:

e TextPattern.

*  Drupal.

e WordPress.
e Nucleus.

e Alfresco.

e Joomla.

e Plone.

e dotCMS.

e Mambo.

e Ez Publish.
e Diferior.

*  Symphony.
*  Xpressionengine.
*  Frog CMS.

Algunas desventajas son la poca estandarizacion entre los distados administradores, lo
que impide una facil comunicacion y su manejo. El objetivo actual es ser mas
interpolables  evitando programacion extra innecesaria.

3.7.1- Joomla

Joomla! es un Sistema Gestor de Contenido o CMS (Content Management System) para la
administracion y creacion de paginas Web con calidad profesional, difundido por su facil
uso, permite a principiantes la creacion de paginas y el manejo de bases de datos a
usuarios con poco o minima experiencia. Utiliza programacion del lado del servidor con
PHP y base de datos MySQL. Cuenta con una Licencia Publica General (GNU/GLP) es de
uso gratuito y de cddigo abierto.

Imagen 3.10— Logotipo del sistema de gestién de contenido Joomla!.




71

Con wuna facil instalaciéon por el asistente de instalacion de Joomla!, un grupo de
desarrollo que lo mantiene actualizado y la posibilidad de elegir entre varios idiomas como
espafiol, le han dado un lugar entre los CMS mas populares. Actualmente Joomla esta
en la version 3.0.2.

Para mas informacion visita la siguiente pagina Web:

http://www.joomla.org/

Algunas nuevas caracteristicas:

e Joomla cera completamente movil.

* Mas adaptabilidad con nuevas herramientas.

* Facilidad de uso.

* Actualizaciones rapidas desde versionas anteriores.
* Documentacion abundante.

« Generadores de formularios dindmicos.

« Creador de directorios con enfoque a empresas u organizaciones.
« Gestores de documentos.

« QGalerias de imagenes multimedia.

« Motores de comercio y venta electronica.

« Software de foros y chats.

« Calendarios.

« Software para blogs.

« Servicios de directorio.

« Boletines de noticias.

« Herramientas de registro de datos.

« Sistemas de publicacion de anuncios.

« Servicios de suscripcion.
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4.1- Disefio de una pagina Web

Para la creacion de software existen muchos métodos de desarrollo con el objetivo de
proporcionan bases que aseguren el éxito del proyecto. Se eligid6 el método de
Desarrollo Rapido de Aplicaciones o RAD (Rapid Application Development) con base
en nuestro objetivo general descrito anteriormente.

4.1.1- No me hagas pensar

“No Me Hagas Pensar” es el nombre de un libro perteneciente a Krug Steve, en el que
se recomiendan caracteristicas de disefio para la interfaz grafica de usuario o GUI que
faciliten la navegacion de los usuarios por nuestra aplicacion, algunas muy comunes y
otras no esperadas. Una aplicacion debe ser intuitiva y facil de usar, asegurando
cumplir con sus objetivos, para eso un usuario de experiencia minima debe poder usarla
sin ningln contratiempo.

Recomendaciones simples:

* Facil: Una pagina Web debe ser facil e intuitiva, los pasos a seguir para
conseguir algo deben ser visibles, recuerda ‘“no me hagas pensar”.

* Rapido: En el mundo del Internet los usuarios no quieren perder su tiempo, su
atencién es igual a confianza, un usuario que confia en nuestro trabajo volvera
a nuestra pagina.

* Ubicacién: Las paginas no siguen reglas geograficas, los usuarios deben
recordar como llegaron desde otros puntos, tener un meni con los puntos
principales de tu pagina Web ayudaré a los usuarios a ubicarse y sin importar que
siempre podran encontrar lo que buscan.

4.1.2- Metodologias de desarrollo de software

En el pasado muchos proyectos de software fracasaban representando grandes
pérdidas economicas, por lo que empezaron a surgir metodologias de desarrollo de
software buscando dar base a los proyectos para lograr su objetivo, pero debido al
gran numero de requisitos de un software que pueden variar de un proyecto a otro surgio
una gran variedad de metodologias. Para elegir la metodologia mas adecuada es
recomendable basarse en su complejidad y el tiempo que requiere el proyecto.
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Algunos métodos de desarrollo:

* Modelo incremental o evolutivo.
* Modelo orientado a objetos.

* Modelo entrega por etapas.

* Modelo en cascada.

* Modelo basado en prototipos.

* Modelo espiral.

4.1.3- Separacion entre contenido y presentacion

La presentacion es todo elemento que define el comportamiento visual de nuestro trabajo
en algin medio, pueden ser desde CSS, etiquetas HTML u otro elemento externo como
JavaScript. La Funcionalidad, son las caracteristicas dinamicas que pueden responder a las
acciones del usuario, como modificar contenido o calculos. El contenido es basicamente
texto plano que busca transmitir informacion que no altera la presentacion ni la
funcionalidad.

Al crecer nuestro codigo identificar la presentacion, funcionalidad y contenido para
luego seleccionarlo se vuelve vital, agilizando nuestro desarrollo, aunque es un
concepto simple trae muchas ventajas:

* Permite distribuir la carga laboral.

* Evita que los problemas de una pieza afecten a las otras.
* Permite mantener un codigo limpio.

* Facilita su lectura.

» Simplifica la modificacion y el mantenimiento.

* Reduce el tiempo de desarrollo.

4.1.4- Diferentes navegadores

Todos los navegadores son diferentes con sus propias caracteristicas y no siempre
aplican los standards de la misma manera. Para cumplir el objetivo de llegar al mayor
nimero de usuarios posibles es importante asegurar que nuestro disefio se mantenga al
menos en los navegadores mas populares, usar instrucciones estindar que funcionen en
todos y no solo en uno. Las pruebas deben enfocarse no solo en la funcionalidad, si
no también en el disefo.
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4.2- Desarrollo rapido de aplicaciones (RAD)

El Desarrollo Rapido de Aplicaciones o RAD (Rapid Application Development),
desarrollado inicialmente por James Martin en 1980, enfocado en el desarrollo rapido
para proyectos cortos que se esperan realizar de 30 a 90 dias. Su uso es recomendable
cuando existen componentes (reutilizables) y se busca mantener la calidad a pesar del
tiempo reducido. Trabajar con tiempos limitados requiere de seguir el calendario de trabajo
estrictamente, sin realizar cambios drasticos por lo que se usan elementos como
"Timeboxing" que se basa en la distribucién de tiempos para tareas grandes y la
eliminaciéon de funcionalidades secundarias como sea necesario para cumplir con el
calendario.

Caracteristicas del método RAD:

* Equipos Hibridos: Los equipos no estaran limitados a una clase de elemento, se
espera que en un equipo se encuentren todos los elementos posibles: disefiador,
programador, “tester” (probador), el wusuario final, el cliente, etcétera,
principalmente el cliente para ayudar a enfocar el objetivo del proyecto.

* Herramientas Especializadas: Herramientas de Ingenieria de Software Asistida
por Computadora o CASE (Computer Aided Software Engineering), son aquellas
enfocadas en aumentar la productividad en los ciclos de desarrollo de software,
reduciendo también tiempo y costo.

* Timeboxing: Método para distribuir actividades en lapsos de tiempo y dispensar
de las funciones secundarias que podrian afectar al calendario de actividades.

* Prototipos Iterativos: Desde su primera etapa se crean modelos del proyecto que
serviran como guia para su avance, el cual evolucionara hasta convertirse en el
modelo terminado.

Ventajas:

* Rapidos resultados: Desde las primeras etapas es posible obtener un prototipo
sobre el cual seguir trabajando.

* Flexibilidad: Al tener equipos hibridos es posible hacer cambios rapidos al
proyecto, evitando sorpresas a finales del proyecto.

» Usuarios: Una de las principales caracteristicas de esta metodologia es el nivel de
intervencion por parte de los usuarios, considerados muy importantes en el disefio.
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* Recomendable para proyectos pequeiios: El uso de ciclos de desarrollo mas
pequenos favorece para localizar problemas.

* Costos reducidos: Al buscar maxima calidad en el menos tiempo logra la
reduccion en el costo del proyecto.

El desarrollo de software requiere de muchos diagramas, diagramas que representen el
comportamiento correcto del programa y faciliten la comunicacién entre los
participantes, el uso de UML con este fin es muy recomendable. Lenguaje Unificado
de Modelado conocido como LUM o UML (Unified Modeling Language), aunque su
creacion es relativamente facil y puede realizarse sobre el papel, el gran nimero de
diagramas incluyendo sus modificaciones continuas nos obliga a usar herramientas
que faciliten su creacion.

Existe una gran cantidad de herramientas especializadas para la creacion de UML en el
mundo del software libre, para este proyecto se eligieron dos que pueden verse en la
siguiente lista:

* Dia: Es una aplicacion para crear diagramas técnicos. Su interfaz y funciones son
similares al programa “Visio” de Windows. Algunas de sus caracteristicas son la
impresion de varias paginas, la exportacion a muchos formatos (EPS, SVG, CGM y
PNGQG) y la capacidad personalizar la herramienta. Algunos de sus diagramas que
puede crear son diagramas UML, mapas de red, y diagramas de flujo. Con licencia
GPL esta disponible para el uso publico.

Para mas informacion puedes visitar su pagina Web:

http://dia-installer.de/

* ArgoUML: Es una herramienta de modelado UML con soporte para todos los
diagramas UML 1.4 estandar. Se ejecuta en cualquier plataforma Java y esta
disponible en diez idiomas. Su interfaz se divide en 4 paneles y soporta diagramas
de clase, estado, casos de uso, actividad, colaboracion, despliegue y de secuencia.
Se distribuye bajo la licencia Eclipse Public License 1.0 (EPL).

Para mas informacion puedes visitar su pagina Web:

http://www.argouml.org

Para medir el desarrollo del proyecto se usara un diagrama de Gantt, aplicando la misma
ideologia que en UML se usara el programa GanttProject. GanttProject es una herramienta
multiplataforma para la gestion de proyectos por medio de un diagrama de Gantt. Se
ejecuta en Windows, Linux y MacOSX, es una herramienta software libre.
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Caracteristicas:

* Diagrama de Gantt: Crear una estructura representante del diagrama de gantt.

* Recursos: Asignar los recursos humanos para trabajar en las tareas, ver su
asignacion en la tabla de carga de recursos.

* Diagrama PERT: Generar diagrama PERT de diagrama de Gantt.

* Exportar: Guardar graficos como imagenes PNG, generar informes PDF y HTML.

* Inter operar: Importacion de proyectos desde y exportarlos a formatos de
Microsoft Project. Exportar a hoja de calculo con CSV.

* Colaborar: Comparte proyectos con sus colegas mediante WebDAV.

Para mas informacion puedes visitar su pagina Web:

http://www.ganttproject.biz/

4.2.1- Etapas del ciclo RAD

La metodologia RAD se divide en varios pasos, los cuales pueden o no ser ciclicos de
segun las necesidades del proyecto.

Modelado de gestion: Se plantean las bases del proyecto desde sus necesidades hasta
su objetivo, en este punto los usuarios y el equipo hibrido son muy importantes para
definir el proyecto. El flujo de informacion debe responder a las siguientes preguntas:

* [ Qué informacion conduce el proceso?
e (Qué informacidon genera?

e (Quién la genera?

* (A donde va la informacioén?

*  /Quién la proceso?

* (Cudl es el objetivo del proyecto?

e  (Quiénes interfieren?

* (A quienes esta dirigido?

Modelado de datos: El flujo de informacion establecido en la fase anterior “modelado de
gestion” en esta fase se convertird en un conjunto de “objetos de datos” ordenados y
correctamente definidos. Se definen todas sus caracteristicas (atributos) y la relacion entre
ellos.

Modelado de procesos: Los “objetos de datos” definidos en la fase anterior “modelado
de datos” en este paso se definird las relaciones entre ellos y las funciones del
programa (procesos), representando el flujo de informacion y las transformaciones que
sufre los objetos de datos. Al definir las funciones del software es importante marcar las
modificaciones en los datos: resultado, afadir, modificar, suprimir o recuperar.
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Generacion de aplicaciones: En esta fase se promueve el uso de herramientas
CASE (Ingenieria de Software Asistida por Computadora) con el objetivo de reducir
costos y tiempo, a reutilizar componentes de programas ya existentes y a crear
componentes reutilizables. Basicamente es el uso de herramientas y métodos que faciliten
el desarrollo de software.

Pruebas de entrega: Basados en la fase anterior “generacion de aplicaciones”, muchos
de nuestro codigo y herramientas utilizadas no requieren de revision, porque vienen
de terceros, esto reduce el tiempo de pruebas. Para el proyecto lo mas importante son las
pruebas a nuestro codigo, individuales, pruebas de integridad del sistema, de disefio y
que el proyecto cumpla con las expectativas del usuario.

4.2.2- Calidad contra rapidez

Es muy importante el cumplimiento del calendario, el cual es muy estricto, por lo que
desde el principio se mantiene comunicacion continua con el usuario (cliente) para
evitar cambios de ultimo momento que afecten los tiempos. Para asegurar el tiempo es
importante definir el nivel de calidad (eficiencia) del proyecto enfocandose en la
funcionalidad que necesita el cliente, un software con menos calidad no significa que
contendrd errores, significa menos funcionalidades dependiendo del tiempo y el
presupuesto. El "Timeboxing" es la eleccion de las funciones principales y la
distribucion de tareas demandantes en varios periodos de tiempo para asegurar el
cumplimiento del horario, es importante recordar que este método siempre busca la
maxima calidad con el menor tiempo.

4.3- Modelado de gestion

En esta fase plantean las bases del proyecto desde sus necesidades hasta su objetivo,
en este punto los usuarios y el equipo hibrido son muy importantes para definir el
proyecto.

Dentro de cada fase existen procesos los cuales requieren de su propia administracion, por
lo cual se muestra el ciclo de “Administracion de procesos” , existe una gran variedad
de pasos que se pueden agregar al ciclo para su administracion correcta de un
proceso pero este tiene los pasos basicos recomendados.




81

Planificacion

Control

Ejecucion

Imagen 4.1- Administraciéon de procesos: Muestra los pasos basicos y recomendables para la
administracion internas de los procesos en un proyecto.

Bases

Son factores que sirven como bases o limitantes a considerar al momento de
enfocar un proyecto:

* Existen 3 grados de estudio: primero, segundo y tercero.

* Existen 4 salones llamados grupos por cada grado: A,B,C y D.

e Un salén laboratorio.

e Un salén de informatica.

* Material audio visual que consiste en un proyector y una computadora.

e El material audiovisual existe actualmente en los salones de laboratorio e
informatica.

* Los horarios se visualizan usando como referencia salon o profesor.

e Los dias de clases son 5, de lunes a vienes.

e El turno es matutino, de 07:00 - 14:00.

e Kl horario de clases esta dividido en 8 secciones de 50 minutos.

e Unseccion de receso, 20 minutos de 10:20 a 10:40.
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Esquema de clases

Hora

07:00 - 07:50 --- seccion 1
07:50 - 08:40 --- seccion 2
08:40 - 09:30 --- seccidn 3
09:30 - 10:20 --- seccién 4

10:20 — 10:40 --- receso
10:40 - 11:30 --- seccidn 5
11:30 - 12:20 --- seccion 6

12:20 - 13:10 --- seccion 7
13:10 — 14:00 --- seccion 8

Flujo de informacion

El flujo de informacion entre los integrantes del equipo hibrido ayudard a responder las
siguientes preguntas:

1. (Cual es el objetivo del proyecto?
Crear una herramienta para facilitar la administracion de materias.

2. (Qué se espera del proyecto?
Facilitar la administracion de:

e Materias.
e Horarios.
e Salones.

*  Multimedia.
* Necesidades de los docentes.
* La comunicacion entre servicios escolares y los docentes.

3. (Quiénes lo manejaran?
Servicios escolares, docentes y los administradores del sitio.

4. ;Cual sera su uso?
La administracion de salones y un medio de comunicacion entre los profesores y la
administracion con el fin de recibir comentarios sobre las actividades administrativas.

5. (Quién es el usuario final?
Los docentes y servicios escolares.
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6. (Desde donde serda usada?
Puede ser usado remotamente o en el mismo lugar de trabajo.

7. (Qué tecnologias interfieren?

e Diseno, CSS.

e Presentacion, Web HTML.

* Comportamiento dindmico, JavaScript.

* Programacion del lado del servidor, PHP.

* Base de datos para la informacion, MySQL.

* Unservidor que puede ser interno o externo.

8. (Quién se beneficia?

Los docentes y servicios escolares, al facilitar la comunicaciéon entre los dos.
Mejorar la seleccion de salones para los grupos y la reparticion dependiendo de
las necesidades de los profesores.

9. (Qué informacion se genera?
* Administracion de salones.
* Administracion de comentarios por parte de los docentes.

10. ;A donde va la informacion?
A una base de datos, desarrollada para este proposito.

Una vez establecidos estos pardmetros debemos aplicar el Timeboxing para la creacion
del diagrama de Gantt (actividades) con el cual monitorear los avances en las
actividades. El diagrama de Gantt es un popular método de administracion grafica de
actividades relacionado con el tiempo del proyecto. Para el diagrama de Gantt se
usara GanttProject, una herramienta software libre y multiplataforma para su disefio.

Al iniciar las actividades es importante realizar este diagrama para medir el tiempo
estimado y el desarrollo del proyecto.
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Imagen 4.2 — Diagrama de Gantt inicial, con la reparticién de tiempos para el proyecto a futuro.

Se realizaron dos diagramas, uno a principios y otro a mediados porque sin importar
las precauciones tomadas siempre existen altercados que afectan el tiempo y las
actividades. Las actividades afectadas se muestran en rojo en ambos diagramas para
su facil comparacion; en el segundo destacan los horarios recorridos.
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Imagen 4.3 — Diagrama de Gantt final, con las modificaciéon en los tiempos después de la revision de
avances.




86

Capitulo 4 Desarrollo de software

4.3.1- Planificacion de los requisitos

Se describen las caracteristicas que debe cumplir el desarrollo con el fin de garantizar la
satisfaccion del cliente en la entrega final. Los requisitos son una parte del trabajo que
deben ponerse bien en claro antes de llegar a cualquier otro acuerdo. La redaccion
requiere una profunda reflexion sobre los objetivos que pretende alcanzar el proyecto.

Requisitos en el disefio:

La pagina Web debe mantener una estructura correcta que permita su lectura en
caso de no aplicar el disefio CSS.

El contenido debe ser coherente y organizado.

Un menu de navegacion que permita navegar por los puntos principales debe estar
presente en todo momento.

Todo el contenido posible debe estar en espafiol.

El disefio debe ser el mismo en los principales navegadores en este caso Chrome,
Firefox, Safari e Internet Explorer.

La funcionalidad de la pagina debe mantenerse en los principales navegadores en
este caso Chrome, Firefox, Safari e Internet Explorer.

Debe mantener su funcionalidad por lo menos en Internet Explorer 9.

Debe hacer uso de la tecnologia HTMLS.

Boton de informacion sobre el manejo de la pagina Web disponible en todo
momento.

Requisitos de funcionalidad:

Posibilidad de agregar elementos multimedia posteriormente de ser necesario.
Validacion del codigo fuente HTMLS, CSS3.
La funcionalidad de los formularios en diferentes navegadores.

Requisitos en el software:

El uso de lenguaje HTMLS.

El uso del lenguaje JavaScript para procesos del lado del usuario.
El uso de hojas de estilo CSS3 para el disefo de la pagina.

El del lenguaje PHP para procesos de parte del servidor.

Uso de bases de datos con MSQL.
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Imagen 4.4 — Diagramas de estados para nuestro sistema.
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Los diagramas de estados también conocidos como motor de estados muestran el
comportamiento de un sistema con respecto a los objetos que lo conforman,
modificando su “estado” con respecto a sucesos y tiempo. Un diagrama de estados
presenta los estados en los que puede encontrarse un objeto junto con las transiciones
entre ellos; muestra el punto inicial y final de una secuencia de estados.

En el diagrama superior se observa como se siguen los estados del sistema desde la
carga hasta el cierre donde el aspecto principal es el “proceso” que representa a una
actividad que una vez realizada puede dar paso a otro proceso, el cual puede ser el
mismo en repeticion o uno distinto a partir del cual se puede pasar al cierre de
cesion y el apagado.

Estos son los objetos representados por el objeto “proceso” en el diagrama superior.

- %
Solicitud maestros
Tipo de soliciiud
Cormentario ’ ™
Entradatexto de de solicitud Datos de materias
Hacer /desplegar mensaje “enviado” Tipo de bisqueda
Salidafomando con infor macicn Lista de resultados
- < Entrada/tipo de basqueda
Hacer/actualiza pantalla
Salidafomando de blsqueda
. b
{ B
Modificacion de  materias - -
Tio de blsqueda sdministrador
Farametro Cornando a realizar
Insercion de materia Entrada/comanda
Rermacion de materia Hacer /actualiza pantalla
Entrada,/tipo de blsqueda Salidafomanda
Entrada/valor de blsqueda \
Hacer factualiza pantalla
Salidaffomando de blsgueda
Salidafinsercion o remocion

\. 7

Imagen 4.5 — Objetos complementarios al diagrama de estados.
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4.3.3- Front-end
El “front-end” es la parte del software que interactiia con el usuario. En esta etapa se
desarrolla la interfaz grafica de usuaria. Se creara un disefio base que sera usado como

referencia para luego crear un disefo especifico para todos los demds casos de uso.

Primero se crea el disefio base para la seleccion de colores y ubicacion de los objetos
principales, el cual sera usado como referencia para los demas disefos.

NAVEGACION

Administrador ~ Escolares  Profesor

Inicio /Fin Sesion

Imagen 4.6 — Estructura global de nuestro documento.
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4.3.4- Diseiio de interfaz
Menu principal

NAVEGACION

L O g 0 Adminstrador ~ Escolares  Profesor Documentacion

Inicio /Fir Sesion

[nformacion

Usuario | de Obj o tO

Contrasena

Enviar Limpiar
Imagen 4.7- Estructura para la pagina Web de inicio.

Alertas y descripcion emergente

NAVEGACION

LO g O Administrador ~ Escolares  Profesor Documentacion

Inicio /Fin Sesion

| Dialog Title x
Item 1
vy
Tem 2 Nac10n
Itemi3 » \
Item 4 ok | Cancel Jeto
urudrio

Itemn 5 _

Descripeion emergente

Imagen 4.8— Estructura para su comportamiento dindmico.
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Solicitud maestros

NAVEGACION

L O g o Administrador ~ Escolares  Profesor Documentacion

Inicio /Fin Sesion

Item 1 Tipo de solicitud §
Item 2

[nformacion
Item 3 » Iteml

wne | (omentarg e

Itern 5

-

[a
e

|

Enviar Borrar

Imagen 4.9— Estructura para el manejo de solicitudes.

Datos de materias version de profesores

I—Ogo Administrador ~ Escolares  Profesor Documentacion

Inicio /Fin Sesion
o 1 Materia
Item 2 : = A
e ey | Homdo Informacmn
tema  |lemz === | (s objefp
ftemn 5 ‘ Materal didictico

Lista de i)
Limpiar
resultados p

Imagen 4.10— Estructura para la bl’lsqueda' de horarios para docentes.
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Datos de materias version de servicios escolares
NAVEGACION

I—Ogo Administrador ~ Escolares  Profesor Documentacion

Inicio /Fin Sesion

Tterm 1 Materia |

Itern 2 . - .
ens o s (00 B Qolicitud
Item ¢ Item 2 — :

Itemn Material didactico

Lista de Busa
Limpiar
resultados :

Imagen 4.11- Estructura para la busqueda de horarios materias para escolares.

Administracion de materias
NAVEGACION

LO g 0 Administrador ~ Escolares ~ Profesor Documentacion

Inicio /Fin Sesion

Tipo de busqueda =
Itern 1 2 =
Item 2

Itern 3 » Item1

Ttern 4 Itern 2 LiSta de
tem e resultados

Buscar _ Buscar

Resultado

Insertar Eliminar

Imagen 4.12— Estructura para modificar materias para escolares.
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Administrador

NAVEGACION

L O g O Administrador ~ Escolares ~ Profesor

Inicio /Fin Sesion

Ttern 1 Comando Ejecutar
Itemn 2

tern s » |Itemn 1

Ttemn 4 Itern 2

s Resultado

Imagen 4.13— Estructura para el administrador de la base de datos.

Descripciones de pantalla:

* Menu principal: Es la pantalla de identificacion de usuario. Entre sus
caracteristicas estd el logo, botdén de documentacion con informacion relevante
sobre su uso, dos cuadros de texto para introducir los datos del usuario, cuadro de
navegacion y de seleccion de tipo de usuario.

e Alertas y descripcion emergente: Despliega las ventanas alerta y descripcion
emergente con el objetivo de mostrar informaciéon répida y relevante para el
usuario.

* Solicitud maestros: Presenta dos ventanas principales donde el usuario podra
elegir el tipo de comentario y un cuadro de texto donde ingresar su
comentario.

* Datos de materias version de profesores: Permitira la busqueda y su
informacion. Se presentan tres ventanas de seleccion sobre materia, horario y
material didactico delimitando la biisqueda con una ventana donde se listaran
los resultados. Con un boton de limpiar para facilitar una nueva busqueda.
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Datos de materias version de servicios escolares: Parecida a la version de
profesores, con  diferencia de una ventana de informacion que muestra la
solicitud del profesor para esa materia.

Administracion de materias: Enfocada para el uso de servicios escolares
contiene una ventana de seleccion para elegir el tipo de busqueda y otra para
parametros especificos; dos ventanas que muestran los resultados de una
busqueda con el proposito comparar resultados; botones de insertar o eliminar
una materia elegida con la busqueda.

Administrador: Esta enfocada en la administracion de la base de datos por lo que
pose dos ventanas principales, una para la insercion de comandos y otra para
desplegar los resultados.

4.4- Modelado de datos

Para

continuar es importante definir los valores a utilizar y sus caracteristicas:

nombre, tipo, tamafio, contenido, valor predeterminado, posible nulo y comentario.

tab_dia: Contiene la lista de dias permitidos.

Campo| Tipo [Nulo/Predeterminado/Comentarios

id dia| int | No No No
dia |varchar| No No No
Ejemplo.
id dia| dia
1 lunes
2 |martes

tab_horario: Contiene los tipos de turno y sus horas respectivas.

Campo | Tipo Nulo|Predeterminado/Comentarios

id_horario| int | No No No
turno |varchar| No No No
hora |varchar| No No No

Ejemplo.

id horario | turno hora

1 matutino |7:00-7:50

2

matutino |7:50-8:40
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tab_materia: Almacena todas las materias creadas, nombre y clave.

Campo Tipo |NuloPredeterminado|/Comentarios
id_materia int No [(No No
clave int No [No No
nombre materiajvarcharfNo [No No
Ejemplo.
id materia | clave | nombre materia
1 1011 arte
2 2005 arte

tab profesor: Almacena los datos de los profesores que los identifican como usuarios.

Campo Tipo [Nulo|Predeterminado/Comentarios
id_profesor int | No No No
rfc varchar| No No No
Contrasena  |varchar| No No No
nombre profesorjvarchar| No No No
paterno varchar| No No No
materno varchar| No No No
Ejemplo.
id_profesor rfc Contrasena | nombre profesor | paterno materno
1 XXXXXXXXXXXXX | contrasena nombre apellido apellido
2 XXXXXXXXXXXXX | contrasena nombre apellido apellido

tab_salon: Guarda las caracteristicas de los salones.

Campo Tipo [Nulo|Predeterminado/Comentarios
id_salon int | No No No
ubicacion varchar| No No No
material_didactico|varchar| No No No
Ejemplo.
id_salon | ubicacion | multimedia
1 la no
2 1b no

Multimedia: apoyo visual en los cursos con un proyector.
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tab_solicitud: Las solicitudes echas por los usuarios junto con su clasificacion para
facil manejo.

Campo Tipo Nulo | Predeterminado | Comentarios
id_profesor int No No No
tipo_solicitud| varchar No No No
comentario varchar No No No
Ejemplo.
id_profesor |tipo solicitud | comentario
1 administrativa | solicitud
2 docente solicitud
3 general solicitud

tab_curso: Contiene las relaciones que conforman los cursos, desde el profesor hasta el
grupo.

Campo [TipoNuloPredeterminado/Comentarios
id _curso | int | No No No
grupo | int | No No No
id_materia| int | No No No
id_profesor| int | No No No
id_salon | int | No No No
Ejemplo.
id curso| grupo |id materia|id profesor |id salon
1 1 1 1 1
2 2 2 2 2

tab_bd horario: Permite la union entre los horarios y los cursos.

Campo [TipoNuloPredeterminadoComentarios
id_curso | int | No No No
id dia | int | No No No
id horario| int | No No No
Ejemplo.
id_curso| id _dia |id_horario
1 1 1
2 2 2




4.4.1- Flujo de informacion
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Imagen 4.14— Diagrama de flujo de informacion para los grupos de trabajo.
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En un proyecto es importante saber como se comporta el flujo de informacion dentro
de los grupos de trabajo, un buen método para lograrlo es crear un diagrama de
actividades. Un diagrama de actividades muestra los pasos (actividades) de una
operacion o proceso de una manera simplificada. Una de sus caracteristicas mas Ttiles
es la capacidad de expandirse mostrando quien tiene la responsabilidad por cada
paso, esto se logra separando el diagrama en segmentos conocidos como marcos de
responsabilidad que en su parte superior tienen marcado quien es el responsable.

El diagrama anterior muestra los pasos a seguir y el flujo de la informacién de los
principales grupos de trabajo de un modo global. Empieza por la junta con el cliente
hasta la entrega del mismo, se debe destacar como la junta de revision y la junta
con el cliente crean bucles que repiten el proceso de construccion con el fin de
refinar el producto final.

4.4.2- Analisis y disefio de datos

Existen cientos de datos que pueden ser agregados a un trabajo, siempre hay que
elegir los relevantes, para eso nos basaremos en nuestros 3 “actores”.

Datos de actores:

* Profesor: Informacion de materia, horario, clave, ubicacién, tipo de material
didactico, solicitud, nombre de usuario, tipo de usuario, clave de materia y profesor
actual.

* Administrador: Informacion de la base de datos, claves, codigo fuente, contenido
de la pagina, imagenes, nombre de usuario, lista de resultados y resultados de
comandos.

e Servicios escolares: Horario, solicitudes, clave de la materia, ubicacion, material
didactico, profesores, altas, bajas, espacios vacios, nuevas materias, nuevos salones,
nuevo material didactico, nombre de usuario, tipo de usuario y cambios recientes.

4.4.3- Datos de entrada

Separar los datos en valores de entrada y valores de salida nos ayuda a tener un
panorama definido para cada una de las pantallas de nuestra interfaz grafica, desde el
punto de vista del usuario.
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Descripciones de pantalla para valores de entrada:

* Menu principal: Contrasefa y usuario.

* Alertas y descripcion emergente: No hay datos de entrada para esta pantalla.

* Solicitud maestros: Tipo de solicitud, comentario.

* Datos de materias version de profesores: Seleccion de materia, horario, material
didactico.

e Datos de materias version de servicios escolares: Seleccion de materia, horario,
material didactico.

* Administracion de materias: Tipo de busqueda, pardmetro.

¢ Administrador: Comando como texto.

4.4.4- Datos de salida

En este caso definiremos los valores de salida para nuestra interfaz grafica desde el
punto de vista del usuario.

Descripciones de pantalla para valores de salida:

* Menu principal: Informacion de objetos, descripcion emergente, documentacion.

* Alertas y descripcion emergente: Descripcion emergente y ventana de dialogo.

* Solicitud maestros: Informaciéon de objetos, descripcidbn emergente, y
documentacion.

* Datos de materias version de profesores: Informacion de objetos, descripcion
emergente, documentacion y lista de resultados.

* Datos de materias version de servicios escolares: Descripcion emergente,
documentacion, solicitud de profesor y lista de resultados.

* Administracion de materias: Descripcion emergente, documentacion, lista de
resultados 1 y lista de resultados 2.

* Administrador: Resultados.
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4.5- Modelado de procesos

Caso de uso profesor

Sistema

Inicio sasidn
4Inn: uir

Datos de
materias

kN
Incluir}
\‘& Frofesor

Frofesor

Inicio ==sion

_,.fInc uir

£
.-'"f ™,
Incluir? s
X Saryicios
escolares

Fin de s=sion

Imagen 4.15— Diagrama casos de uso para profesores, muestra su interacciéon con el sistema.
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Caso de uso servicios escolares

Sistema

Solicitudes de Ag
prafesares

,-f/ \\
@aterial didél:th:D Cervitios
,ﬁ/ eacolares
Editar materias
it \\ \\
Servicios AN
Beolares \\\ \
Profesores

N
‘Gﬂsquejaa de infor macion

Imagen 4.16— Diagrama casos de uso para servicios escolares, muestra su interacciéon con el
sistema.
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Caso de uso administrador

Comportarmiento

Sistema

Modificar sictema
AN
. b
Servicios escolares
e luir}
-
-
s Modificar 3 base
i de datos SN
< h - &nc luir? 4 h
Administrador HEEELRRE) Administracor
Fin de sesion

Crear tablas

par pedida

- Ir}w_icicl 250N

- :
w AIncluir}

iy ""l
Fin de sesidn

Blsquedas de infclrmach:'lD

.

Imagen 4.17— Diagrama casos de uso para el administrador, muestra su interaccién con el sistema.
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La relacion entre el usuario y la herramienta es muy importante, para eso se pueden usar
los diagramas de casos de uso que muestran su interaccion con el usuario. Esta clase de
diagramas son buenos para promover la comunicacion entre el cliente y el
programador al explicar el funcionamiento de la herramienta de un modo simple y
ameno que lo anime a dar su opinién sobre los resultados que espera. Las ventajas
de este método son un producto de mejor calidad y ahorro de tiempo al evitar
futuras juntas para corregir detalles causados por falta de comunicacion.

Tomar en cuenta al usuario es algo que se puede lograr usando diagramas de casos
de uso porque modela el sistema desde el punto de vista del usuario. Los casos de uso
describen una coleccion de escenarios iniciados por una entidad llamada “actor”.

Nuestros casos de uso se dividen en tres actores potenciales:

* Profesor: Muestra los datos de materia y solicitud de maestro, los cuales llegan
a los actores profesor y servicios escolares; con las caracteristicas basicas de
iniciar y cerrar cesiéon como inclusion.

* Servicios escolares: Muestra las solicitudes de los profesores, editar las materias
y buscar informacion lo cual llega a servicios escolares y a los profesores.

* Administrador: Sus usos son mas complejos ya que afectan la estructura de
la herramienta, pueden modificar el disefio, la base de datos yla busqueda de
informacion. Los resultados de esto se reflejan en servicios escolares y en el
mismo administrador.

4.5.1- Objetos del modelo de datos

Se debe definir el comportamiento de nuestro programa, asi poder separarlo en sus
componentes basicos para evitar repetir actividades (objetos), evitando trabajo
innecesario. Sus objetos deben ser definidos por su grado de complejidad en simples y
complejos.

El objetivo de este método es la organizacion, agrupar objetos simples para crear
objetos complejos. En mas de una ocasion sera necesario modificar el comportamiento
de los objetos complejos, lo que se puede lograr modificando los objetos mas simples,
cambiando drésticamente el comportamiento de los objetos complejos sin necesidad
de mucho trabajo o cambios drasticos.
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Objetos simples

Estos objetos son los mas basicos y repetitivos, pueden ser de uso muy genérico o
especializado a ciertas necesidades.

Conexion

* Variables de conexion: Almacena las variables para lograr la conexién con
la base de datos.

¢ Crear conexion: Conecta a PHP con la base de datos.

e Cerrar conexion: Termina la conexion de PHP con la base de datos.

Sesion

* Iniciar sesion: Inicia una sesion de usuario para PHP.
* Verificar sesion: Verifica que actualmente exista una sesion de usuario para
PHP.

* Cerrar sesion: Destruye una sesion de usuario para PHP.

Base de datos

* Bisqueda de datos: Busca datos enuna base de datos.

* Busqueda de datos en curso: Busca datos especificados de un curso.
* Insertar datos: Inserta datos en una base de datos.

* Insertar datos de curso: Inserta datos especificos en un curso.

* Borrar datos: Borra datos seleccionados en una base de datos.

* Actualizar datos: Modifica datos ya existentes en una base de datos.

Objetos complejos

Son objetos formados por uno o varios objetos simples y sus propias caracteristicas
distintivas.

Crear comentario: Recibe el comentario del usuario, verifica una existencia previa
y actualiza o lo inserta.
Crear comentario {

Variables de conexion

Crear conexion

Verificar cometario{}

Insertar datos

Cerrar conexion
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Verificar comentario: Recibe un comentario del wusuario, busca un comentario
existente y los une para luego realizar una actualizacion..
Verificar comentario {

Variables de conexion.

Crear conexion.

Busqueda de datos

Actualizar datos.

Cerrar conexion.

Borrar comentario: Utiliza los datos de usuario y su seleccion para borrar un
comentario existente.
Borrar comentario {

Variables de conexion

Crear conexion

Busqueda de datos

Borrar datos

Cerrar conexion

Crear curso: Un método parecido a “Insertar datos” pero especializado para la tabla
de curso facilitando su manejo.
Crear curso {

Variables de conexion

Crear conexion

Borrar datos

Insertar datos de curso

Cerrar conexion

Modificar curso: Selecciona un curso en especifico y actualiza los datos elegidos por
el usuario.
Modificar curso{

Variables de conexion

Crear conexion

Busqueda de datos

Actualizar datos

Cerrar conexion
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Crear horario: Método de “Insertar datos” especializado para insertar los horarios
a cursos ya existentes. Busca los datos del curso elegido y agrega sus datos de
horario.
Crear horario {

Variables de conexion

Crear conexion

Busqueda de datos

Insertar datos

Cerrar conexion

Contenido dinamico

Muchas de las opciones y valores presentes en nuestra pagina Web dependen de los
valores en la base de datos, para evitar actualizaciones constantes en el diseno HTML
es necesario su creacion dinamicamente.

Crear tabla: Inserta en el documento HTML wuna tabla, despliega los resultados de
una busqueda de materias como lista.
Crear tabla{

Variables de conexion

Crear conexion

Crear etiquetas HTML

Insertar datos de curso

Cerrar conexion

}

Crear tabla2: Crea una tabla con los resultados de una busqueda de materias como
tira de materias (tradicional).
Crear tabla2 {
Variables de conexion
Crear conexion
Cerrar conexion
Iniciar sesion
Verificar sesion
Cerrar sesion
Insertar datos
Borrar datos
Actualizar datos
Insertar datos de curso
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Crear selectores: Crea un selector con los valores existentes en la base de datos
para una categoria elegida.
Crear selectores{
Variables de conexion
Crear conexion
Cerrar conexion
Iniciar sesion
Verificar sesion
Cerrar sesion
Insertar datos
Borrar datos
Actualizar datos
Insertar datos de curso

4.5.2- Back-end

b

R

LsUario ! 1
|
|
|
|

e 3

Imagen 4.18— Diagrama casos de secuencia, muestra los tiempos de interaccion entre cada uno de
nuestras herramientas.
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En este punto necesitamos una vista global del sistema con otros elementos, un buen
modo es el diagrama de secuencia. El diagrama de secuencia muestra como los objetos
se comunican entre si al transcurrir el tiempo, en estos diagramas es importante
entender que entre cada paso transcurre el tiempo. Su disefio consta de objetos
representados por rectdngulos con nombre (subrayado) y mensajes representados por
lineas continuas con puntas de flecha y el tiempo representado por una progresion
vertical.

En nuestro diagrama podemos ver un usuario mandando un mensaje al sistema
luego al servidor, se comunica con PHP que se comunica con la base de datos
retornando los resultado a PHP y regresando al sistema creando un ciclo dependiendo
del caso. El comportamiento del sistema y PHP dependiendo del caso puede ser
recursivo lo que es representado con una flecha apuntando a si mismo con un
cuadro.

4.5.3 —Construccion

La navegacion

Un mapa de navegacion representa los rumbos posibles a seguir para cada tipo de
usuario. Los mapas ayudan a mantener la coherencia en nuestro contenido y darle
preferencia a las secciones importantes, siempre hay que evitar que se formen
caminos sin salida de los cuales no se pueda regresar a la pagina Web anterior o al
indice.

Imagen 4.19— Documento: Este simbolo representa a cada documento HTML como un punto de
eleccion para un nuevo rumbos de navegacion en nuestras paginas Web.

Claves
Indice: Pagina que sirve como punto de partida para las demas.

p-so-01: Pagina Web donde los docentes pueden crear una solicitud.

p-ho-02: Pagina Web para ver en lista todas las materias asignadas para los
docentes.

p-bu-03: Pagina Web para realizar busquedas mas detalladas de horarios o salones
especificos del docente.
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e-bx-01: Servicios escolares tendra acceso a la informacion de todos los cursos de
un modo mas selectivo.

e-ms-02: Servicios escolares podra administrara todos los comentarios de los
docentes.

e-cc-03: Servicios escolares pude crear y eliminar cursos.
e-mc-04: Servicios escolares podra modificar toda caracteristica de los cursos.

e-ve-05: Servicios escolares tendrd una vista clasica de los horarios para un docente
o un salon en especifico.

a-te-01: Terminal para facil insercion de comando para la base de datos.

Estructura de la pagina Web

Clawve:
p-so-01
Fi 8 .
W N
AN N
Clave: Clawve:
p-ho-0zZ e-ms-02
M F
W
[
Clawve:
e—cc-03
i
W
[,
Clave:
—tnc—04
M

Imagen 4.20— Mapa de navegacion, muestra de modo facil y agradable los puntos de bifurcacion
para nuestra pagina Web.

4.6- Pruebas y entrega
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Es importante las pruebas de nuestro producto asegurando su calidad, gracias al uso
de herramientas CASE so6lo son necesarias las pruebas de nuestro trabajo, sin
preocuparnos en probar las herramientas de terceros que demostraron ya su funcionalidad.

La gran variedad de navegadores y sus diversas caracteristicas incluso entre sus
propias versiones implica que nuestro trabajo podria perder consistencia en alguno.
Las pruebas visuales y funcionalidad en diferentes navegadores son basicas, pero
hay que delimitar las opciones ya que existen muchas versiones y navegadores en
desuso, para una mejor eleccion de pruebas es necesario investigar cuales son los
mas populares y sus versiones mas recientes.

Herramientas de prueba

Actual mente no existen muchas herramientas que te permitan automatizar este
proceso y las que existen estan limitadas en funcionalidad. IE collection es una
aplicacion gratuita para instalar varias versiones de Internet Explorer en un mismo
sistema operativo, pudiendo cambiar entre una y otra con un sdlo clic, para probar
aspecto y funcionalidad de tu pagina Web.
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4.6.1- Pruebas en diversos exploradores

Prueba en el navegador Chrome.

‘
(& g : i

C [} pffiesy.es o

‘E‘ﬁl Diese Seite ist auf I Spanisch ~ | Sol sie Ubersefzt werden? ‘ Ubersetzen ‘ | Iein ‘ ‘ Optionen ~ i %

"""

AN oty
PR SR Y

— B Rcoaientscan _

Menu de inicio
Tipo
Profesor Escolares Administrador

Usuario

Contrasefia

D am

Todos los dereches reservades 2013. Esta pgina no puede ser reproducida sin permise previe de su auter. Créditos

Imagen 4.21- Pantalla del aspecto de la pagina Web en el navegador Chrome.

Chrome V 31.0
Caracteristicas | Cumple
Funcionalidad Si

Diseno Si

Chrome V 33.0
Caracteristicas | Cumple
Funcionalidad Si

Diseno Si
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Prueba en el navegador Firefox.

[ - =lolx]
| benu principa ]
Pesy.es | [B- soge AlE- 3 &
"/'"
P W S

ERoomEntadss _

Menu de inicio
Tipo
Profesor Escolares Administrador

Usuario

Contrasefia

Enviar X Borrar
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Imagen 4.22— Pantalla del aspecto de la pagina Web en el navegador Firefox.

Firefox V26
Caracteristicas | Cumple
Funcionalidad Si

Diseno Si

Firefox V27
Caracteristicas | Cumple
Funcionalidad Si

Diseno Si




113

Prueba en el navegador Opera.

o ‘Menirprincipsl - Opera T=iaix]|
= o & X
g Cpera || [T Error * | (Welcome to Opera ‘[3 Menu principal
o o web | pfilesy.es e
"f"'
5 NGRS S &
@ Doeumentacion
%

Menu de inicio

Tipo

Profesor Escolares Administador

Usuario
Contraseia

Enviar (| Borrar

Todos los derechos reservados 2013. Esta pagina no puede ser reproducida sin permiso previo de su autor. Créditos

B0 & a

Imagen 4.23— Pantalla del aspecto de la pagina Web en el navegador Opera.

Opera V11
Caracteristicas | Cumple
Funcionalidad Si

Disefo Si

Opera V12
Caracteristicas | Cumple
Funcionalidad Si

Disefio Si

Firefox V28
Caracteristicas | Cumple
Funcionalidad Si

Disefio Si
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Prueba en el navegador SeaMonkey.
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Imagen 4.24— Pantalla del aspecto de la pagina Web en el navegador SeaMonkey.

SeaMonkey V2.7.2

Caracteristicas | Cumple

Funcionalidad Si

Diseno Si

SeaMonkey V2.8

Caracteristicas | Cumple

Funcionalidad Si

Diseno Si
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Prueba en el navegador Internet Explore.

—_—
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File  Edit ‘“iew Favoites Tools Help
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[ Documentacién
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En este link encontraras |a)

Tipo informacion ~ sobre las|
Profesor | Escolares  Administrador personas involucradas en|
Usuario este trabajo.

Contraseiia

S —
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Imagen 4.25— Pantalla del aspecto de la pagina Web en el navegador Internet Explore.

Internet Explore V7

Caracteristicas | Cumple

Funcionalidad Si

Diseno Si

Internet Explore V8

Caracteristicas | Cumple

Funcionalidad Si

Diseno Si
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4.6.2- Entrega del programa

Una vez realizadas las pruebas se realiza una ultima reunion con el cliente para la
revision de resultados. La revision de resultados busca el acuerdo de las  partes
sobre los resultados obtenidos y se procede a la instalacion del sistema en su
ubicacién final, en caso contrario tomara una lista de los cambios necesarios y se
realizara una segunda cita esperando un intervalo menor a una semana.

A continuacién se muestran los resultados basados en las claves de navegacion.

Funcion
Indice: Pagina que sirve como punto de partida para las demas.
Formulario que te permite acceder como usuario.

1.- Elige el tipo de usuario.

2.- Introduce tu nombre de usuario.
3.- Introduce tu contrasefia.

4.- Presiona enviar.

Puedes borrar los datos elegidos con el boton borrar.
p-so-01: Pagina Web donde los docentes pueden crear una solicitud.

Formulario de solicitud, podrads comunicarte con los administradores y resolver dudas o
necesidades con respecto a las materias o servicios. Elegir entre cargar una solicitud
existente para ver su respuesta o crear una nueva.

Cargar:

1.- Elige el tipo de peticion.
2.- Elige cargar.

3.- Presiona aceptar.

Crear:

1.- Elige el tipo de peticion.
2.- Elige crear.

3.- Escribe tu peticion.

4.- Presiona aceptar.
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p-ho-02: Pagina Web para ver en lista todas las materias asignadas para los
docentes.

Tabla, muestra todos los resultados existentes de los horarios segin las limitaciones
indicadas por el usuario.

p-bu-03: Pagina Web para realizar busquedas mas detalladas de horarios o salones
especificos del docente.

Formulario para delimitar los parametros de busqueda, logrando mejores reuntados.

1.- Elige los parametros deseados, puedes dejar vacios los parametros de los que quieres el
rango completo.
2.- Presiona buscar.

Los resultados seran visibles en la lista inferior. Puedes borrar lo elegido presionando el
boton borrar.

e-bx-01: Servicios escolares tendra acceso a la informacion de todos los cursos de
un modo mas selectivo.

Formulario para delimitar los parametros de busqueda, logrando mejores reuntados.

1.- Elige los parametros deseados, puedes dejar vacios los parametros de los que quieres el
rango completo.
2.- Presiona buscar.

Los resultados serdn visibles en la lista inferior. Puedes borrar lo elegido presionando el
boton borrar.

e-ms-02: Servicios escolares podra administrara todos los comentarios de los
docentes.

Formulario de solicitud, podrds comunicarte con los profesores y resolver dudas o
necesidades con respecto a las materias o servicios. Puedes elegir entre:

*Cargar: Recupera un comentario existente.

*Modificar: Remplaza una solicitud existente con el actual en el area de texto.
*Crear: Crea un comentario con el tipo de solicitud y profesor que ayas elegido para que el
profesor lo lea y responda a el.

*Borrar: elimina una solicitud existente.

*Ver todos: despliega en lista todas las solicitudes existentes facilitando la eleccion.

Los pasos para cada opcidn son parecidos:
1.- Elige el profesor.

2.- Elige el tipo de peticion.

3.- Elige la accidn a realiza.
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4.- Modifica o crea el comentario en el area de texto.
5.- Presiona aceptar.

e-cc-03: Servicios escolares pude crear y eliminar cursos.

Formulario de curso con el cual podras crear o eliminar cursos sin sus horarios, ellos
pueden ser agregados posteriormente.

Crear:

1.- Elige los datos del curso empezando por el profesor.

2.- Presida el boton CREAR.

3.- Debes verificar la conclusion del procesen en las listas inferiores. En materia original no
debe aparecer nada y en materia modificada debe aparecer el curso creado con tus
especificaciones.

Eliminar:

1.- Necesitas conocer el ID del curso a eliminar, puedes buscarlo en las secciones
anteriores.

2.- Elige el ID del curso a eliminar.

3.- Presiona el boton ELIMINAR.

4.- Verifica tus resultados en las listas inferiores. En materia original debe aparecer el curso
que elegiste y en materia modificada no debe aparecer nada, demostrando que el curso ya
no existe.

Las listas inferiores muestran el antes y después del curso para verificar la conclusion del
proceso.

e-mc-04: Servicios escolares podra modificar toda caracteristica de los cursos.

Formulario para modificar cursos, pose todas las caracteristicas posibles de un curso. Solo
puede modificar cursos ya existentes, no crearlos, eso se realiza en secciones anteriores.

Datos a modificar:

1.- Necesitas el ID del curso.

2.- Elige el ID del curso que deseas modificar.

3.- Elige los valores que quieres modificar del curo, los valores que dejes VACIO no seran
modificados.

4.- Elige 1 nuevo horario en la seccion de crear horario.

5.- Presiona MODIFICAR para aplicar los cambios.

6.- Verifica los cambios en las dos listas inferiores que te muestran el antes y después de la
materia.

7.- Se desplegara una lista de los horarios existentes en la seccion horario eliminar, elige
alguno que desees eliminar y presiona modificar.

8.- Verifica el resultado en las listas de resultados, el antes y después.

No es necesario modificar todos los valores de un curso, puedes s6lo agregar un nuevo
horario, modificar el profesor o eliminar un horario a la vez.
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Horario eliminar:

1.- Elige el ID del curso a modificar.

2.- Presiona VER HORARIOS.

3.- Se desplegaran en la seccion horario eliminar.

4.- Elige uno.

5.- Presiona modificar.

6.- Verifica tu resultado en las lista inferiores del original y modificado.

e-ve-05: Servicios escolares tendrd una vista clésica de los horarios para un docente
o un salon en especifico.

Es un método de busqueda restringido con el objetivo de mostrar horarios tradicionales
para un profesor o salon en particular. Se mostraran en ventanas externas para abrir cuantos
sean necesarios y ayudar a la seleccion mas eficiente de nuevos horarios.

a-te-01: Terminal para facil insercion de comandos para la base de datos.

Pequefio cuadro de dialogo donde podréds insertar comandos simples de SQL y ver
sus resultados.

Vista
Indice.
"!‘ i,»'\”.
5 maffafgprioted ¢
[ Documentacién _
Ayuda
Menu de inicio
) Brommulario que te perritel
Tipo acceder como Lsuario

Profesor Escolares Administrador
Usuario 1 -Elige el tipo de usuario
2 -Introduce tu nombre dej
LisLIArio.
3 -Introduce tu contrasefa
[ -Presiona enviar.

Contrasefia

Enviar Borrar

elegidos  con el baton)

IPuedes borrar 103 datos|
barrar.
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Cerrar Sesién CARLOJ) [ Documentacién _

Profesor solicitud Ayuda

T Horarios lﬁ "
i Administrativa. =
? Bidsqueda Formulario de

Accién solicitud, podras
comunicarte  con 103

Cargar | Crear administradores y
Ultimo proceso: - resoker  dudas o
necesidades con

respecto a las

materias 0 servicios
Elegir entre cargar
una solicitud existente
para wer su respuesta
0 Crear una nueva

Cargar.
1- Elige el tipo de =
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Cerrar Sesién CARLOS)

Profesor blisqueda
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& Horarios
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Horario simple
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e-bx-01.

Cerrar Sesién ROCT]

Ayuda

Formulario para
delimitar los
parametros de
busqueda, logrando

mejares reuntados.

1- Elige los
parametros deseados,
puedes dejar wvacios
05 parametros de 10s
gque quieres el rango
completo.

2~ Presiona buscar,

Los resultados seran =
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? Buisqueda
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Ayuda

Formulario para
delimitar los
parametros de
husqueda, logrando
mejores reuntados.

1- Elige los
parametros deseados,
puedes dejar wacios
los parametros de 1os
gque guieres el rango
completo.

2.- Presiona buscar.

Los resultados seran
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e-ms-02.
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Todos los derechos reservados 2013, Esta pagma no puede ser reproducida sm permiso previo de su autor, Créditos

Cerrar Sesién ROOT]

Ayuda

Formulario de
solicitud, podras
comunicarte con  los
profesores v resoker
dudas o necesidades
con respecto a 1as
materias o servicios
Fuedes elegir entre:

*Cargar, Recupera un
comentario existente.
*Modificar;  Remnplaza
una solicitud existente
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Ayuda

Formulario para
madificar cursas, pose
todas las
caracteristicas posible
de un curso. Solo
puede modificar
cursos ya eistentes,
no crearlos, eso se
realiza en secciones
anteriores

Datas a modificar:
1.- Necesitas el ID del
curso

Cerrar Sesién ROCT]

| ? Busqueda
- Modificar
solicitud

# Crear curso
& Modificar curso

8 Vists complets

Escolares busqueda

Profesor

| WACID
Salon
IVAC\O -I

Todos los derechos reservados 2013, Esta pagina no puede ser reproducida sin permiso previo de su autor. Créditos

B bacumentacicn _

Ayuda

Es un metodo  de
husqueda restringido
con el objetivo  de
rmostrar hararias
tradicionales  para  un
prafesor o saldn  en
particular. Se mostraran
en  ventanas externas
para abrir cuantos sean
necesarios y ayudar a la
seleccion mas eficiente
de nuevos horarios.

2- Elige el 1D del J




124 Capitulo 4 Desarrollo de software

a-te-01.
Fin Zestén EOOT]

“er | Botrar |Comando
COMANDO

Eesultado
———RESULTADO
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4.7- Analisis de resultados

Cambios en el diseno final

Un proyecto sin importar su nivel de plantacion sufrird cambios inesperados, desde el
principio hasta el fin. El disefio fue cambiado por un alternativo, una version mas
simplificada.

Disefio final

\’ﬁw"

bl ¢

ADMINISTRADGR  ESCOLARES PROFESOR INICIAR SESION

(e

RESULTADO

ase Reloj (desambiguacion).

Reloj mundial

Alexanderplatz

Berlin, Alemania

Reloj con nimeros romanos.

El mecanismo interior de un reloj mecénico es una maquina de
precision de suma complejidad.

Se denomina reioj al instrumento capaz de medir el tiempo natural
(dias, afios, fases lunares, etc.) en unidades convencionales
(horas, minutos o segundos). Fundamentalmente permite conocer
la hora actual, aunque puede poseer otras funciones, como medir
1a duracion de un SUCESo o activar una sefial en cierta hora especi-
fica.

<rpget § TIEIRANE

tem

Los relojes se utilizan desde ia antigiiedad y a medida que ha ido
i la i i o i

nuevos modelos con mayor precision, mejores prestaciones y

6n y menor coste de ion. Es uno de los instru-
mentos més populares, ya que practicamente muchas personas
dispenen de uno o varios relojes, principalmente de pulsera, de
manera que en muchos hogares puede haber varios relojes,
muchos electrodomésticos los incorporan en forma de relojes
digitales y en cada computadora hay un reloj.

El reloj, adems de su funcion préctica, se ha convertido en un
objeto e joyeria, simbolo de distincion y valoracion.

La mayor precision conseguida hasta ahora es la del iiitimo reioj
atomico desarrollado por la Oficina Nacional de Normalizacion

Imagen 4.26— Diseiio alternativo para la pagina Web que se convirtio en el disefio final.
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Una breve comparacion entre el disefios inicial y el final, los cambios fueron solo
estéticos respetando la funcionalidad de la pagina Web.

NAVEGACION

L O g 0 Advinistrador ~ Escolares  Pro‘esor Documentacion

Inicio /Fin Sesion

[nformacion
s e objelo

Contrasefa

Enviar Limpiar

Imagen 4.27— Pantalla del indice con el disefio original.
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Tipo
Profesor | Escolares  Administrador

Usuario 1-Elige el tipo de usuaria.
2 -Introduce tu nombre de

Contrasefia usuaria. .
3 -Introduce tu contrasena.
1 -Presiona enviar.
Puedes borrar los  datos
Ielegidns con el boton

borrar
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Imagen 4.28— Pantalla del indice con el disefio alternativo que remplazo al original.
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Imagen 4.29- Comparacion entre el disefio original y el final, respetando el objetivo y
funcionalidad final.
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Imagen 4.30— Comparacién, aunque la funcionalidad se respeto para todas las pantallas algunas
tuvieron que se modificadas por la gran cantidad de informacion que desplegaban.
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Los cambios en el disefio fueron en general estéticos, en la funcionalidad aunque
minimos también hubo cambios, como se muestra en la imagen anterior se cambio el
método para desplegar resultado debido a la cantidad de informacion. Se agregar la
seccion “horario simple” que muestra los resultados en una ventana aparte con el
formato clasico de horarios limitado por salon y profesor; es un cambio en
comportamiento muy importante, al crecer la cantidad se eligio darle su propia
pantalla a los resultados para facilitar las comparaciones porque en mas de una
ocasion se tendra 2 o 3 ventanas abiertas al mismo tiempo para facilitar las
modificaciones. La siguiente imagen muestra este agregado.

Escolares Horario

salon - Martinez Royo Carlos

Midrooles
[F:o0-7:50
[F:50-2:40
hartinez Roya
Carlos
=:40-9:20 educacidn fisica
1010-1-1a
9:230-10:20
[oaca=o) | | | |
[Maoazze][ || | | | |
[rzzoazaa) I | | |
Marinez Royo
Carlos
13:10-14:00 educacidn fisica
1010-1-1a
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Imagen 4.31- Pantalla agregada para desplegar los horarios en modo tradicional, por salones y
profesor.
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Aunque el disefio fue modificado y se agregaron funciones, el formato para el
trabajo fue consistente, formato que con el tiempo se a vuelto muy comin en la
mayoria de las paginas actuales y sobre todo es muy recomendable para paginas
Web con HTMLS.

¢ |Cabecera

Navegaciof Informaciog

Imagen 4.32—Funcionalidad que fue respetada sin importar los cambios en el diseiio.
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4.7.1- El progreso
Diagrama de Gantt

Al iniciar el proyecto se realizo un diagrama de Gantt, distribuyendo el tiempo
esperado entre las principales actividades a realizar. Diagrama de Gantt inicial:

A prdject ".“-’

FHombre Fecha de inicio Fecha de fin

@ Reunidn con el cliente 24i06M 3 24i06M 3

@ Reunidn objetivos v metas 28M06EM 3 28/M06EM 3

@ Reunidn de reguisitos 1007 3 1007 3

o Planificacidn de calendario y Timehoking ai0TrM 3 ai0TrM 3

@ modelado de datos v procesos I I

2 Junta de disefio 1207M3 120713

o ersidn piloto 2EMTM 3 2EMTM 3

o Pruebas de laversian piloto 2EMTM 3 2EMTM 3

o Revisidn de avances 2950713 2910713

@ Reunidn con el cliente para  evaluacidn 10081 3 10081 3

@ Ajuste de metas v calendario 208 3 208 3

@ Revisidn versian beta TIngM 3 TIngM 3

@ Pruehas anline 16/M08M 3 16/M08M 3

@ Retro alimentacidn del usuario 19/08M1 3 19/08M1 3

@ Pruehas para la entrega 21mana 210mana

o Revisidn final 230813 23081 3

@ Entrega del provecto 30man 3 300man 3
2013
Semana 25 lSemanaZB lSemanaZ? lSemanaZB lSemanaZQ lSemanaSD ‘Seman331 lSemanaSZ lSemanaSS lSemanaS4 ‘SemanaSS
17063 :mans 10713 20713 150713 220713 290713 50813 1208013 190813 260813

=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=
=

Imagen 4.33— Diagrama de Gantt inicial, con la reparticion de tiempos para el proyecto a futuro.
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Todo proyecto durante su desarrollo requiere ajustes de actividades lo que afecta al
tiempo. En la reunion de “revisidbn avances se observo el camino recorrido con
respecto al tiempo, basado en los resultados en la reunion ‘“ajuste de metas y
calendario” tubo que reajustarse los tiempos produciendo un nuevo diagrama de
Gantt, y la fecha final del proyecto se recorri6 un par de semanas, tiempo
estimado para cumplir con el objetivo. Diagrama de Gantt final de “ajuste de
metas y calendario”:

n '-"-"—"

AMTT: » .‘.-
project » .P
T —
Flambire Fecha de inicino

Fecha de fin

@ Reunidn con el cliente 240613 240613

& Reunion objetivos v metas 2850613 2850613

o Reunidn de reguisitos 173 10713

o Planificacion de calendarioy Timeboxing Ay 3 afay 3

@ Modelado de datos v procesos aoTna aoTMa

@ Junta de disefio 120713 120713

@ Yersidn piloto 2RM7FM3 2RMTFM3

@ Pruebas de laversidn pilato 2BM0TIM3 2BM07M3

o Revisidn de avances 290713 290713

o Reunion con el cliente para evaluacion 110813 1081 3

@ Ajuste de metas v calendario a3 2083

o Revisidn wersidn beta 18081 3 19081 3

@ PFruebhas online 23mana 2amana

o Retro alimentacidn del usuario 2aiman a3 2arman a3

@ Pruebas parala entrega 2093 20953

& Revisidn final B/09M1 3 B0 3

@ Entrega del provecto 2000913 2000913
2013
Semana 24!Semana 25|Sernana 2B|Semana 2?|Semana 28|Semana 29|Semana 30|Sernana 31|Semana 32|Semana 33|Semana 3dSemana 355emana 36 Semana 37 Semana 38 5e
100613 17 MEM3 ZDEM 3 10713 2073 15107013 bl L il [ A0EME 12maM3 1902013 L (k1 M9 20913 163 et

B
B
=]
B
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]
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B
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Imagen 4.34— Diagrama de Gantt final, con las modificacién en los tiempos después de la revisién
de avances.
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Los tiempos estimados en el segundo diagrama se cumplieron, por lo que no se
requirid6 de un tercer diagrama que hubiera necesitado de una nueva reunion de
“ajuste de metas y calendario”. En conclusiéon cualquier proyecto sin importar la
planeacién siempre existiran imprevistos que afecten los tiempos y la capacidad de
adaptacion del proyecto hacela diferencia, métodos como el “time boxing” son muy
recomendables.

Curva de aprendizaje

Es un valor predominante en los tiempos al crear un calendario de actividades, por
desgracia no es facil calcular cuanto trabajo le costara al equipo de trabajo
adaptarse a las nuevas herramientas.

Al principio del proyecto la curva de aprendizaje es mayor, significa que al
principio las herramientas y conocimientos que deben  adquirir son mayores
afectando los tiempos, en 02/08/13 reunion de “ajuste de metas y calendario” los
conocimientos necesarios ya fueron adquiridos, a partir de este punto la curva de
aprendizaje fue menor y dejo de afectar al calendario.

Cantidad aprendida A

= @ — -—-.
L

02/0813 #iarrpu

Imagen 4.35— Curva de aprendizaje, muestra la relacién entre los conocimientos nuevos y el
tiempo para aprenderlos.
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4.7.2- Herramientas

El uso de diversas herramientas entre ellas: herramientas CASE, Framework, IDE,
etcétera pueden reducir el trabajo hasta la mitad. La gran variedad de herramientas
existentes e incluso entre sus propias versiones crea conflictos al momento de elegir
la adecuada para nuestro proyecto, pues la ignorancia al elegir requiere el gasto de
tiempo en aprender su uso, en caso de no elegir la correcta se tendra que empezar
de nuevo con otra herramienta y es tiempo que un proyecto no puede desperdiciar;
hacer una investigacion previa para elegir la adecuada pero esto  también implica
un costo en tiempo, es uno de los grandes obsticulos que uno se puede evitar al
desarrollar un proyecto.

Herramientas y atajos

Sin importar el nimero de herramientas que manejes varias con el tiempo se vuelven
vitales para el proyecto y el calendario. En un proyecto de esta clase existen

varias herramientas que son irremplazables y que logran aumentar la calidad y
productividad en el proyecto.

* Administrador de bases de datos: phpMyAdmin, permite administrar en sus
principales aspectos una base de datos en MySQL. En base de datos
cuando los datos llegan a centenares o miles simplificar tareas mondtonas y
tardadas evitara la aparicion de errores y tiempo perdido. Algunas de sus
caracteristicas mas utiles: automatizar procesos, desplegar acciones en comandos
SQL, desplegar acciones en coédigo PHP, interfaz gréfica, facil manejo, opcion
para introducir comandos SQL, correccion de comandos, importar o exportar
base de datos en diversos formatos.

* Entorno de desarrollo integrado: Aptana, al pasara hora escribiendo codigo
con muchos comandos pertenecientes a distintos lenguajes o herramientas,
memorizar todas es dificil ademas de innecesario porque un entorno de
desarrollo integrado ayuda con tareas comunes y mondtonas con: atajos, ayuda
a la escritura, correcciones y sugerencias que evitaran esos pequefios errores
dificiles de detectar que quitan horas. Algunas de sus mejores caracteristicas:
notificacion de errores en tiempo real, corrige, remplaza y sugiere codigo.
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4.7.3- Experiencia

Delimitar usuarios

Durante el desarrollo del proyecto una de las caracteristicas de las que menos se
esperaba conflictos fueron delimitar los usuarios, crear una interfaz que mezcle:
facilidad, rapidez y eficiencia; elegir el nivel de libertad para modificar la interfaz y
sus datos sin limitar su capacidad para cumplir su trabajo o afectar la calidad de la
herramienta.Un ejemplo, los profesores pueden: leer, crear o agregar comentarios
pero no pueden borrar comentarios, s6lo servicios escolares pueden considerarlos
terminados y eliminarlo.

En objetivo

El objetivo del proyecto, desarrollar una aplicacion Web que permita tener una
planeacion semestral eficiente en la distribucion de salones, materia y horarios; fue
alcanzado en su totalidad y con un minimo de cambios en el calendario.

Por parte de la interfaz tiene un disefio minimalista para el facil manejo, donde
incluso los usuarios con poca experiencia puedan manejarla. Los datos en pantalla
por su cantidad son mostrados en varias pantallas para ayudar en la toma de
decisiones, buscando ser simple y  agradable. La informacion basica de la
herramienta se encuentra visible en todo momento y en otra pagina documentacion
completa para su mejor manejo. La pagina fue reducida en peso para su facil
descarga y su comportamiento a sido probado en varios navegadores asegurando su
funcionamiento y disefio para todos los usuarios.

4.8- Conclusion

El proyecto logro cumplir con el objetivo establecido al principio. Desarrollar una
aplicacion Web que  permite tener una planeacion semestral eficiente en la
distribucion de salones, materia y horarios. Al reducir procesos las ganancias son
varias:

* Personas: Se redujo el numero de personas necesarias para la actividad.
* Tiempo: La principal ganancia es el tiempo, se redujo su consumo,

beneficiando a las actividades relacionadas y cualquier otra que no recibiera
suficiente atencion por el tiempo robado.
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* Costo laboral: Basado en las conclusiones anteriores. Reducir el tiempo de
trabajo y el nimero de personas relacionadas con el mismo influye
directamente en los costos reduciéndolos también.

* Costo de desarrollo: El implementar una herramienta o sistema puede ser
muy costoso, el software libre por sus caracteristicas permitid implementar la
herramienta con un costo nulo, el costo total del desarrollo fue de 0$. El
dinero ahorrado podrd ser usado en cualquier otro material o en otros
proyectos.

e Papel: Se reduce el uso de documentacion impresa (fisico) que afecta en
costos de material y en espacio de almacenaje.

e Correcciones: Al mostrar los resultados en tres distintos métodos: salon,
profesor y lista; y en distintas pantallas es mas facil detectar errores en los
cursos y horarios.

Para cumplir con los resultados esperados se mezclaron diversos conocimientos
obtenidos durante el desarrollo del proyecto: de libros, los métodos de desarrollo de
software y las paginas oficiales de los lenguajes de programacion. En el desarrollo
se buscaron: ejemplos relacionados con el proyecto, investigar cuales eran los mejores
lenguajes o herramientas para elegir los mas populares; luego elegir los mas utiles,
porque no es la potencia de la herramienta, es lo comoda para uno mismo.

Al iniciar un proyecto la eleccion del método de trabajo para lograr un objetivo es
lo mas importante, en este caso RAD entre todos fue el adecuado, para un proyecto
pequefio con tiempo limitado para conservar la calidad al méximo. Este método y
sus enseflanza seran vuelto a utilizar en préoximos proyectos por sus resultados
confirmados. Una de las caracteristicas mas importantes del método RAD es el
reuso, esta idea serd aplicada en futuros proyectos al igual que el conocimiento,
herramientas y funciones que fueron creadas con el fin de poder ser reutilizadas y
editadas facilmente. El reciclaje de trabajo reduce considerablemente la curva de
aprendizaje consecuentemente el esfuerzo y costos.

En calendario, cualquier proyecto sin importar la planeacion siempre existiran
imprevistos que afecten las actividades que repercute en los tiempos, la capacidad de
adaptacion del proyecto hace la diferencia al momento de cumplir con su objetivo,
en este caso el mismo método RAD tiene como recomendacion el uso de la
técnica “time boxing” la cual puede ser aplicada a cualquier proyecto futuro
parecido o no.
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Glosario

Analisis: Proceso por el cual un documento es leido y la informacion en €l contenida se
traduce en el contexto de elementos en que esta informacion esta estructurada.

Aplicaciéon: Una aplicacion es una sistema que posee una coleccion de recursos y servicios
que admite esta especificacion.

CMS: Sistema de gestion de contenidos con siglas CMS, del inglés Content Management
System, utilizado para organizar la informacion y facilitar la colaboracion para la
creacion de contenido.

Cookie: Informacion mandada por un servidor a un navegador Web, que pude ser
recuperada posteriormente por un programa.

Documento: Cadena de datos que, tras ser combinado con cualquier otra cadena a la que
referencia, queda estructurado de tal manera que porta informacion contenida en elementos
que se organizan tal y como estéd especificado en la correspondiente DTD.

Elemento: Es una unidad estructural de un documento que ha sido declarada en la DTD.

FTP: Protocolo de Transferencia de Archivos (File Transfer Protocol), parte del
conjunto de protocolos para Internet es capaz de transmitir ficheros entre dos
maquinas con distintos sistemas operativos.

GNU: Acrénimo de GNU no es Unix (GNU's Not Unix!), el proyecto iniciado en
1983 por Richard Stallman con objetivo de crear un sistema operativo libre.

Grafico: Representacion visual de un conjunto de datos que se puede ver en la pantalla de
un ordenador, la mayoria de los programas de hoja de célculo poseen un generador de
graficos.

Gramaticalidad(Documento "bien formado'): Un documento se dice "bien formado" o
"gramaticalmente correcto" cuando estd estructurado de acuerdo a las reglas definidas en
algin estandar. Basicamente, en dicha definicion implica que los elementos delimitados por
sus etiquetas de inicio y fin, estén convenientemente anidados.

HTML: Lenguaje de marcado de hipertexto (Hyper Text Markup Language), basado en el
uso etiquetas y atributos que le dan formato a nuestro documento para que sea visible en
navegador.
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Interactivo: Sistema de multimedia en el que el usuario puede controlar las acciones y la
forma de trabajo del programa, o bien aquel en el que el usuario introduce comandos y el
programa le responde. Todo aquel sistema o programa que posibilita el dialogo entre el
ordenador y el usuario es considerado interactivo.

Internet: Red internacional que utiliza los protocolos TCP/IP y que posee mas de diez mil
redes enlazadas. Esta compuesto, por tanto, por un conjunto de redes locales conectadas
entre si por medio de un ordenador llamado gateaway que se encuentra en cada red. Los
diferentes gateaway se encuentran interconectados entre si por diferentes medios (fibra
Optica, linea telefonica, etc.).

JavaScript: Lenguaje script orientado a objetos de uso comin en las paginas Web
para agregar comportamiento dindmico a las mismas.

Multimedia: La combinacién de sonidos, graficas, animacion, video y textos dentro de una
misma aplicacion. Dentro de estas aplicaciones se pueden encontrar juegos, programas de
aprendizaje y material de referencia.

Navegador: Herramienta que despliega documentos en formato HTML y XML (paginas
Web).Ejemplos: Internet Explorer, Netscape, Opera.

Pagina Web: Documento HTML situado en el World Wide Web, en el que figuran
diversos enlaces de hipertexto con otros documentos del Web situados en servidores
diferentes.

Presentacion: La presentacion es el proceso por el cual la informacién contenida en un
documento se muestra al usuario. Esto se lleva a cabo de la forma mas apropiada al entorno
que utilice el usuario.

Puede: Con respecto a las aplicaciones, la palabra "puede" debe entenderse como
introductoria a una caracteristica opcional que no es obligatoria para hacer conforme el
documento a esta especificacion pero que puede indicarse. Con respecto a los Requisitos de
Conformidad para Documentos, la palabra "puede" significa que la caracteristica opcional
que introduce no debe utilizarse. El término "opcional" tiene la misma definiciéon que
"puede".

Reservado: Denota un valor o comportamiento que no estd especificado y cuyo uso
tampoco estd permitido en Documentos Conformes ni debe ser aceptado por Aplicaciones
de Ususario Conformes.

Servidor: Aplicacion software que permite trabajar a muchos usuarios con tareas
determinadas.
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Sistema: Es el Conjunto formado por un ordenador y todos sus periféricos, cualquier
coleccidon o combinacion de programas, procedimientos, datos y equipamiento utilizados en
el proceso de la informacion.

Usuario: Se define usuario como cualquier persona que esté utilizando un sistema
informatico, bien sea de manera individual o mediante la conexion a una red.

Usuario final: Desde el punto de vista de la programacion, es la persona que va a utilizar el
programa regularmente.

Variable: Representa un lugar en memoria donde se puede almacenar un dato.
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