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RESUMEN

El Ministerio del Ambiente, basandose en la problematica actual de la proteccion y
mantenimiento de la diversidad biolégica, asi como de recursos naturales y
culturales asociados; decide insertar un programa de culturizacion sobre la

preservacion de recursos naturales que conforman las Areas Protegidas.

Un area protegida es una superficie de tierra y/o mar especialmente consagrada a
la proteccion y el mantenimiento de la diversidad bioldgica, asi como de recursos
naturales y los recursos culturales asociados, y manejada a través de medios

juridicos u otros medios eficaces.

Actualmente el Ministerio del Ambiente no cuenta con un sistema o Guia
informativa de estas areas, siendo de gran interés por parte de sus autoridades el
generar una Guia interactiva para difusidbn nacional e internacional de éstas
riquezas, por este motivo, se ha previsto disefar un sistema que permita ensefiar

y conocer mas sobre las Areas Protegidas del Ecuador.

Este proyecto de Tesis, tiene como objetivo principal analizar, disefiar desarrollar
e implementar una Guia sobre Areas Protegidas que permitan a ecuatorianos y
extranjeros conocer mas a fondo sobre el tema de Areas protegidas y todo lo que
ello abarca con el fin de difundir las riquezas que se quieren conservar de

Ecuador.

El proyecto consta de dos secciones, la primera de Gestion de la informacion, la
misma que sera manejada por un administrador, el cual se encargara de afadir,
eliminar, o cambiar la informacion referente a Areas Protegidas del Sistema
rSnap. La siguiente seccion es la pagina Web, en la cual el usuario Web, podra

interactuar y utilizar la informacion contenida en el sitio.

Palabras Clave:

> Area Protegida ,Programacién Extrema , Snap, Area Nacional de

Recreacion , Parque Nacional , Refugio de Vida Silvestre , Reserva

Biol6gica , Reserva de Produccion de Fauna , Reserva Ecolégica, Reserva

Geoboténica , Reserva Marina.




ABSTRACT

The Ministry of Environment based on the current problems of the protection and
maintenance of biological diversity and of natural and cultural resources
associated; decides to insert a program of acculturation on the preservation of

natural resources that make up the protected AREAS.

A protected AREA is an AREA of land and / or sea especially dedicated to the
protection and maintenance of biological diversity and of natural and associated

cultural resources, and managed through legal or other effective means.

Currently the Ministry of Environment has no guidance system or information of
these AREAs is of great interest from the authorities create an interactive guide for
national and international dissemination of these riches, for this reason, it is
planned to design a system allowing teach and learn more about the protected
AREAs of Ecuador.

This thesis project has as main objective to analyze, design, develop and
implement guidance on Protected AREAs that allow Ecuadorians and foreigners
better understand the issue of protected AREAs and all that it encompasses to

spread the wealth are to be retained in Ecuador.

The project consists of two sections, the first of Information Management, the
same that will be managed by an administrator, who is responsible for adding,
deleting, or changing information concerning rSnap Protected AREAs System. The
next section is the Web page in which the Web user, you can interact and use the

information contained on the site.

Keywords: Protected AREA, Extreme Programming, Snap, National Recreation

AREA, National Park, Wildlife Refuge, Biological Reserve, Fauna Production

Reserve, Ecological Reserve, Reserve Geobotanical, Marine Reserve.




CAPITULO 1

GENERALIDADES

1.1 TITULO

“Analisis, disefio, construccion e implementacion de una Guia Interactiva y sitio

Web para las areas protegidas del Ecuador”
1.2 INTRODUCCION

Un area protegida es una superficie de tierra y/o mar especialmente consagrada a
la proteccion y el mantenimiento de la diversidad bioldgica, asi como de recursos
naturales y los recursos culturales asociados, y manejada a través de medios

juridicos u otros medios eficaces.

Las areas protegidas del Ecuador son actualmente 44, y estan repartidas en todo

el territorio, siendo la region amazonica la que mas las abarca.

Actualmente el Ministerio del Ambiente no cuenta con un sistema o Guia
informativa de estas areas, siendo de gran interés por parte de sus autoridades el
generar una Guia interactiva para difusidbn nacional e internacional de éstas

riquezas.
1.3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El Ministerio del Ambiente basandose en la problematica actual de la proteccién y
el mantenimiento de la diversidad bioldgica, asi como de recursos naturales y los
recursos culturales asociados; decide realizar un programa de culturizacion
sobre la preservacion de los recursos naturales de nuestro pais en especial de

aquellos que conforman las Areas Intangibles.

Debido a la riqueza existente tanto en flora, fauna y riqueza cultural se debe

realizar una detenida seleccion de cada area asociada con su riqueza.
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Se cree indispensable la creacion de una Guia interactiva de las areas protegidas
con el fin de familiarizar a turistas nacionales y extranjeros con las maravillas que
pueden encontrar en nuestro pais y concienciar a la juventud a conservar los

valiosos tesoros los cuales no se preservan y se perderian.

1.4 JUSTIFICACION

El Ministerio del Ambiente en su afan de lograr la conservacion de la variedad de
especies nativas de nuestro pais y preocupandose en concienciar a la juventud
cree prudente la creacion de esta Guia sobre Areas Protegidas como un aporte a

las riquezas del pais.
Los beneficios obtenidos seran:

Material didactico para estudiantes a nivel Nacional e internacional.
Promocioén de la Guia de Areas Naturales a otras culturas.

Autogestion para seguir realizando los programas de conservacion de las
especies.

Mejora de la imagen del Ecuador a nivel internacional

1.50BJETIVOS

1.5.10BJETIVO GENERAL

Desarrollar e implementar una Guia Interactiva sobre Gestion de Areas
protegidas del Ecuador para el Ministerio del Ambiente y su departamento

de Conservacion de Areas Protegidas SNAP.



1.5.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Describir la situacion actual del Sitio Web del Ministerio del Ambiente con
respecto al manejo de informacién sobre areas protegidas.

Analizar y disefiar el Sitio Web y la Guia Aplicando la Metodologia XP e
Ingenieria WEB.

Construir el Sitio Web y la Guia aplicando la Metodologia XP e Ingenieria
WEB.

Realizar pruebas de la Aplicacién correspondiente.

1.6 ALCANCE

Se ve necesaria la creacion de una Guia Interactiva para Areas protegidas del
Ecuador que maneje informacién cultural, educativa y cientifica de interés

nacional e internacional, que permita dar a conocer las riquezas del pais.

El desarrollo de la Guia de Areas Protegidas se lo realizara con herramientas
Multimedia de libre difusion, inicialmente se ha creido conveniente desarrollar una
Guia que permita el levantamiento de informacién de especies de flora, fauna y
demas riquezas que comprende un Area Protegida.

El sistema contemplard los siguientes elementos:

La estructura o metodologia utilizada es XP (Xtreme Programming), la cual

permite agilidad en el desarrollo de Aplicaciones.

Ingenieria Web compuesta por componentes orientados a objetos y

componentes convencionales (estructurales).

El sistema sera hibrido, contemplando para su desarrollo los componentes:
o Orientados a objetos

PHP y clases PHP

Convencionales

CSS

Javascript

o O O o o

Agentes Truvoices y CSAgents



Para el levantamiento del sitio Web se utilizara como lenguaje de programacion a
PHP, con instrucciones en lenguaje Javascript y agentes de ayuda.

Para el desarrollo de la Guia interactiva, se transformard el codigo PHP a

lenguaje HTML, utilizando ademas los agentes y lenguaje Javascript.

1.7 METODOLOGIA

Para el desarrollo de la Guia de Areas Protegidas y su sitio WEB, se ha optado

por seguir las normas del modelo XP junto con Ingenieria WEB.

“La ingenieria Web se la puede definir como el proceso utilizado para crear,
implantar y mantener aplicaciones y sistemas Web de alta calidad. Esta breve
definicion lleva a abordar un aspecto clave de cualquier proyecto como es
determinar qué tipo de proceso es mas adecuado en funcién de las caracteristicas

del mismo™.

1.8 HERRAMIENTAS

1.8.1 HARDWARE

Computador de prestaciones actuales:

Intel Corei5 1.8 Ghz

3 Gb Memoria RAM

100 Gb Disco duro

Monitor 15” Widescreen

Computador Servidor de prestaciones actuales:

Las caracteristicas del servidor estaran a cargo del Ministerio del Ambiente.

1hraulvargasq.blogspot.com/2009/06/ingenieria-web.htm
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1.8.2 SOFTWARE

Microsoft Windows XP, version Professional
Macromedia Dreamweaver CS3

Microsoft Office 2007

Power Designer 6 Data Architect

MySQL 5

Apache y PHP

CD Autorun Creator

GetRight

1.9 FACTIBILIDAD

1.9.1 OPERATIVA

La factibilidad de este proyecto se inicia con la necesidad existente en el
Ministerio del Ambiente de tener una Guia sobre Areas Protegidas, dentro de las
cuales constan : Parques Nacionales, Reservas Ecolégicas, Reservas Bioldgicas,
Reservas Marinas, Parques Nacionales de Recreacion, la cual permita difundir
este tema, tanto en un sitio web y con un CD interactivo; el mismo que servira
para ensefianza Local y para envios al extranjero para las personas que no
puedan acceder al Internet; y la elaboracion de un renovado sitio Web para el
SNAP (Sistema Nacional de Areas Protegidas) del Ministerio del Ambiente en que

manejara informacién de las areas protegidas.

Esta Guia sera muy util ya que permitira dar un aporte valioso que mejorara los

conocimientos e la juventud y la difusion de este tema a nivel internacional.

Este proyecto esta auspiciado en su totalidad por el Ministerio del Ambiente y su

programa de Areas Protegidas SNAP.



1.10 FONDO DE AREAS PROTEGIDAS

1.10.1. ORIGENES

El fondo ambiental Nacional (FAN) es una institucién privada, sin fines de lucro,
gue nace del interés de un grupo de lideres de diferentes sectores de la sociedad
ecuatoriana (gobierno, sector productivo, académico, y organizaciones no
gubernamentales ambientalistas), con el fin de identificar un mecanismo idéneo

para apoyar al financiamiento de la gestion ambiental.

1.10.2. MISION

Apoyar Al financiamiento de la gestibn ambiental tendiente al desarrollo
sustentable del Ecuador.

1.10.3. VISION

El Fondo Ambiental Nacional es una organizacion lider en el disefio e
implementacion de estrategias y mecanismos financieros, y se constituye en un
punto de encuentro y concertacion de voluntades y acciones que apoyan la
gestion ambiental y la conservacion del Ecuador en el marco del desarrollo

sustentable.

1.10.4. CARACTERISTICAS PRINCIPALES

El Fondo Ambiental Nacional:

Administra y canaliza recursos.

Apoya al financiamiento de las prioridades ambientales del pais, por medio
de una alianza estratégica con el Ministerio del Ambiente del Ecuador.

Es un mecanismo voluntario para la canalizacibn de recursos desde
identidades publicas o privadas, nacionales o internacionales.

Posee un Directorio multisectorial y multidisciplinario, que asegura la

participacion en la toma de decisiones de diferentes actores.



1.10.5. PRINCIPIOS Y VALORES

Las actividades del FAN se orientan a generar y fortalecer cambios hacia el

desarrollo sustentable mediante los siguientes principios y valores institucionales:

Planificar actividades que correspondan a politicas ambientales del pais.

2. Generar y fortalecer procesos participativos mediante alianzas estratégicas
entre diferentes actores, en un marco de equidad y respeto.

3. Enfocar acciones en el mas amplio concepto de gestibn ambiental,
realizando una distribucion justa y equitativa de sus costos y beneficios.

4. Realizar acciones, procesos e inversiones, con la debida responsabilidad
ambiental y social.

5. Realizar con integridad, transparencia y eficiencia todos los procesos y una
adecuada rendicion de cuentas de la gestion institucional.

6. Lograr la excelencia en la gestion, caracterizada por el compromiso,
profesionalismo y calidad humana de directivos y Equipo Técnico en un

proceso de mejoramiento continuo.

1.11 CENTRO DE INFORMACION AMBIENTAL

1.11.1. OBJETIVOS

1. Administrar e integrar la informacion ambiental del Ecuador.

2. Recopilar, sistematizar y difundir informacién sobre biodiversidad del
Ecuador en general; bosques y vegetacion protectores; calidad ambiental
en el pais; indicadores ambientales y de biodiversidad.

3. Desarrollar herramientas que permitan la integracion y difusion de la
informacion ambiental a través de medios escritos, electronicos como
internet, imagenes, mapas, y otros afines.

4. Facilitar informacion espacial y alfanumérica hacia dentro del MAE asi
como a entidades publicas y privadas para facilitar la toma de decisiones

en el campo ambiental.



5. Promover mecanismos de estandarizacion en la informaciéon ambiental,
como medio de interrelacionar a los sectores civiles, privados, grupos
comunitarios y gubernamentales.

6. Desarrollar, coordinar, y ejecutar programas de capacitacion para el
Ministerio del Ambiente, especialmente en el campo de manejo de bases
de datos, sistemas de informacion geograficos, y sensores remotos. El
desarrollo de estas actividades podra ser cumplida con los recursos
propios del Ministerio o la colaboracién de personal fuera del Ministerio

bajo la coordinacién de los técnicos del CIAM.

1.11.2 FUNCIONES

1. Asesorar a las Autoridades del Ministerio del Ambiente en materia de
informacion ambiental para la toma de decisiones.

2. Asegurar que la informacién ambiental contribuya a la conservacion y uso
sostenible de la biodiversidad, al manejo del recurso forestal, al monitoreo
de la calidad ambiental del pais

3. Optimizar el uso de la cooperacion internacional y fortalecer la capacitacion
a los funcionarios del Ministerio, en el manejo de la informacién ambiental.

4. Participar en la elaboracion de la Estrategia Nacional de Ordenamiento
Territorial y los planes seccionales, con las demas dependencias del
Ministerio del Ambiente y Entidades Nacionales involucradas en éste

proceso.
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1.11.3. INFORMACION DISPONIBLE

Tipo de objeto:

1 REFERENCIA agrupa
ESPACIAC . fenémenos con
Tema : Agrupa Clase: ~ Agrupa propiedades
fendmenos fenome:os que comunes.
relacionados compar de“
con una 2 UNIDADES similitu en
temdtica ESPACIALES qlgur!qs
especifica. propiedades.
3 ————————————————
INFRAESTRUCTURA a1
N ECOSISTEMAS
4 —
BIODIVERSIDAD 42
ESPECIES
| w—
5 4
HIDROGRAFIA

6
RELIEVE
7
SUELOS
8
CLIMA

Figura 1. 1 Informacién Disponible de areas protegidas en SNAP.

La informacion disponible se encuentra estratificada (figura 1.1) por:

Temas que agrupa fenbmenos desarrollados con una tematica especifica. Los
temas se encuentran agrupados en clases, las mismas que comparten similitudes
en algunas propiedades; y a su vez las clases se encuentran asociadas a objetos

gue agrupan a fendmenos que poseen propiedades iguales.
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CAPITULO 2

MARCO TEORICO

2.1 CONCEPTOS BASICOS

2.1.1. SOFTWARE

“Se conoce como software al equipamiento légico o soporte I6gico de un sistema
informatico, comprende el conjunto de los componentes l6gicos necesarios que
hacen posible la realizacion de tareas especificas, en contraposicion a los

componentes fisicos, que son llamados hardware™.

2.1.2. SOFTWARE LIBRE

“El software libre (en inglés free software, aunque esta denominacion también se
confunde a veces con "gratis" por la ambigliedad del término "free" en el idioma
inglés, por lo que también se usa "libre software" y "logical libre") es la
denominacion del software que respeta la libertad de los usuarios sobre su
producto adquirido y, por tanto, una vez obtenido puede ser usado, copiado,

estudiado, modificado, y redistribuido libremente™.

2.1.3. OPEN SOURCE

“Cédigo abierto es el término con el que se conoce al software distribuido y
desarrollado libremente. El codigo abierto tiene un punto de vista mas orientado a
los beneficios practicos de poder acceder al cédigo, que a las cuestiones éticas y

morales las cuales se destacan en el software libre™,

2es.wikipedia.org/wiki/Software

3puntoabierto.net/wp.../03/material_softwarelibre_ext.pdf
4Www.sanmarcux.org/index.php/sofware-libre/39.. Jcore
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2.1.4. LENGUAJES DE PROGRAMACION

Un lenguaje de programacion es un idioma artificial disefiado para expresar
procesos que pueden ser llevadas a cabo por maquinas como las computadoras.
Pueden usarse para crear programas que controlen el comportamiento fisico y
l6gico de una maquina, para expresar algoritmos con precision, o como modo de
comunicacion humana. Esta formado por un conjunto de simbolos y reglas
sintacticas y semanticas que definen su estructura y el significado de sus
elementos y expresiones. Al proceso por el cual se escribe, se prueba, se depura,
se compila y se mantiene el cddigo fuente de un programa informatico se le llama

programacion™.

2.2 EXTREME PROGRAMMING (XP)

“La Programacion Extrema (PX), mejor conocida por su nombre en inglés Extreme
Programming (XP), es una de las llamadas Metodologias Agiles de desarrollo de

software més exitosas de los tiempos recientes™.

2.2.1 ALGUNAS BASES DE LA PROGRAMACION EXTREMA

La Programacion extrema inicia, porque es imposible realizar un andlisis tan

detallado que capture toda la informacién antes de empezar a programar.

Al iniciar el desarrollo, se presentan mas requerimientos por parte del usuario y se
comienzan a detectar los errores cometidos en el disefio, esto genera que se

pierda tiempo en realizar la nueva documentacion y redisefio del Sistema.

>www.buenasTAREAs.com > Inicio > Tecnologia

® Extreme Programming (XP) — AnOverview

ExtremeProgramming.aspx.htm

http://www.c-
sharpcorner.com/UploadFile/sakthivel_a/ExtremeProgramming11282005054653AM/ExtremeProgr
amming.aspx
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En lugar de desechar todo lo ya realizado, se busca una forma adecuada para
aprovechar las partes buenas y desechar de manera facil las partes que no se

ajustan al sistema.

“Basicamente la idea de la programacion extrema consiste en trabajar
estrechamente con el cliente, haciéndole mini-versiones con mucha frecuencia
(cada dos semanas). En cada mini-versién se debe hacer el minimo de cdodigo y
lo més simple posible para que funcione correctamente. El disefio se hace sobre
la marcha, haciendo un mini-disefio para la primera mini-version y luego
modificandolo en las siguientes mini-versiones. Ademas, no hay que hacer una
documentacion para el disefio, no hay mejor documentacién que el mismo cédigo.
El cédigo, por tanto, también se modifica continuamente de mini-versién en mini-

version, afiadiéndole funcionalidad y extrayendo sus partes comunes”’.

2.2.3 LOS PASOS A SEGUIR EN UN PROYECTO

En un proyecto usando programacion extrema se siguen los siguientes pasos:

El desarrollador junto con el cliente definen que es lo que se requiere hacer para
la Aplicacion, esto se realiza mediante "historias de usuario”. “Una historia de
usuario en un texto de una o dos frases en las que se dice algo que debe hacer el
sistema. Es mas extensa que un requisito (que suele ser una frase corta) y menos
que un caso de uso (que puede ser de una o dos paginas). Se evalla para cada
historia de usuario el tiempo que puede llevar, que debe ser corto, de
aproximadamente una semana. Un programador puede estimar con cierta
fiabilidad un trabajo que le lleve unos dias, pero la estimacién es menos fiable si
es de un plazo superior a una semana. Si es mas largo, hay que partir la historia
en otras mas pequefias. Luego se ordenan en el orden en que se van a
desarrollar y se establecen las mini-versiones, de forma que cada mini-version

implementa varias de las historias de usuario™.

" www.chuidiang.com/ood/metodologia/extrema.php
® www.chuidiang.com/ood/metodologia/extrema.php
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2.2.4 PRACTICAS BASICAS DE LA PROGRAMACION EXTREMA

“Para que todo esto funcione, la programacion extrema se basa en trece

"practicas basicas" que deben seguirse al pie de la letra.

1.

Equipo completo: Forman parte del equipo todas las personas que tienen
algo que ver con el proyecto, incluido el cliente y el responsable del
proyecto.

Planificacién: Se hacen las historias de usuario y se planifica en qué orden
se van a hacer y las mini-versiones. La planificacion se revisa
continuamente.

Test del cliente: El cliente, con la ayuda de los desarrolladores, propone
Sus propias pruebas para validar las mini-versiones.

Versiones pequefias: Las mini-versiones deben ser lo suficientemente
pequefias como para poder hacer una cada pocas semanas. Deben ser
versiones que ofrezcan algo util al usuario final y no trozos de codigo que
no pueda ver funcionando.

Disefio simple: Hacer siempre lo minimo imprescindible de la forma mas
sencilla posible. Mantener siempre sencillo el cédigo.

Pareja de programadores: Los programadores trabajan por parejas (dos
delante del mismo ordenador) y se intercambian las parejas con frecuencia
(un cambio diario).

Desarrollo guiado por las pruebas automaticas: Se deben realizar
programas de prueba automatica y deben ejecutarse con mucha
frecuencia. Cuantas mas pruebas se hagan, mejor.

Mejora del disefio: Mientras se codifica, debe mejorarse el cédigo ya hecho
con el que se tiene y que sea susceptible de ser mejorado. Extraer
funcionalidades comunes, eliminar lineas de cédigo innecesarias, etc.
Integracién continua: Deben tenerse siempre un ejecutable del proyecto
gue funcione y en cuanto se tenga una nueva pequefa funcionalidad, debe
recompilarse y probarse. Es un error mantener una version congelada dos
meses mientras se hacen mejoras y luego integrarlas todas de golpe.
Cuando falle algo, no se sabe qué es lo que falla de todo lo que se haya
metido.
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10.El codigo es de todos: Cualquiera puede y debe tocar y conocer cualquier
parte del cédigo. Para eso se hacen las pruebas automaticas.

11.Normas de codificacion: Debe haber un estilo comun de codificacion (no
importa cual), de forma que parezca que ha sido realizado por una uUnica
persona.

12.Metéforas: Hay que buscar unas frases o nombres que definan como
funcionan las distintas partes del programa, de forma que sélo con los
nombres se pueda uno hacer una idea de qué es lo que hace cada parte
del programa. Un ejemplo claro es el "recolector de basura” de java. Ayuda
a que todos los programadores (y el cliente) sepan de qué se esta
hablando y que no haya mal entendidos.

13.Ritmo sostenible: Se debe trabajar a un ritmo que se pueda mantener
indefinidamente. Esto quiere decir que no debe haber dias muertos en que
no se sabe qué hacer y que no se deben hacer un exceso de horas otros
dias. Al tener claro semana a semana lo que debe hacerse, hay que
trabajar duro en ello para conseguir el objetivo cercano de terminar una

historia de usuario o mini-version™.

2.3 INTRODUCCION A LAS APLICACIONES HIPERMEDIA™

“El término HIPERMEDIA, combinacion de los conceptos HIPERtexto vy
multiMEDIA, hace referencia a una tecnologia de construccion de
hiperdocumentos que permite a los lectores encontrar facilmente la informacién
que realmente necesitan, de la manera que ellos decidan, a través de enlaces
establecidos por el autor entre los diferentes elementos de informacion multimedia

(texto, sonido, imagen, video, etc.) que conforman el documento”.

“El término Hipertexto se refiere a un documento hipermedia donde todos los
elementos de informacion contienen Unicamente texto. También suele confundirse
con el término Multimedia, cuando éste, en realidad, hace referencia a sistemas
que contienen y presentan texto, imagenes, sonido, video, etc. pero sin enlaces

entre estos elementos de informacién”.

® www.chuidiang.com/ood/metodologia/extrema.php
%iblo.una.edu .ve/docu.7/bases/anali/texto/Sirviente.pdf
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“Un hiperdocumento se compone, en principio, de dos tipos de elementos: por un
lado estarian los nodos, o "contenedores” de la informacién multimedia; y por otro
los enlaces, que interconectan los nodos permitiendo otras alternativas de
navegacion por la informacién diferentes del clasico acceso secuencial "desde la
primera a la ultima linea". Existe, no obstante, un tercer componente fundamental
denominado ancla. Se trata de un mecanismo para sefalar puntos incluidos en el
interior de los nodos que sirven de origen o de destino a un determinado enlace

entre nodos.”

“Los Sistemas Hipermediales son los entornos que ofrecen a los usuarios todos

los mecanismos para la creacién, manipulacién y consulta de hiper documentos. “

“Debido a la complejidad evidente de los documentos hipermedia, desde los
origenes de esta tecnologia se ha intentado establecer un modelo universal de
hiper documento que permita su percepcion desde diferentes niveles de
abstraccion para facilitar el desarrollo de estandares de interface entre niveles que

garanticen la portabilidad de los documentos generados. “

“De todo lo anterior se evidencian algunas consideraciones importantes a tener en
cuenta respecto a la tecnologia hipermedia que pueden aconsejar la
incorporacion del paradigma de la orientacion a objetos en los diferentes aspectos

de dicha tecnologia:

La informacion que se maneja en los sistemas hipermediales es muy
heterogénea, lo cual es evidente debido al componente multimedia en la
tecnologia.

Los hiper documentos se estructuran en bloques documentales (nodos)
autonomos a los que se accede a través de enlaces. Se va a requerir un
gran espacio de almacenamiento para la informacion. Se pueden crear
hiperespacios de navegacion muy complejos debido a las posibilidades de
interconexion de nodos.

El usuario es el elemento mas importante de un sistema hipermedial. De tal
forma que si se le ignora durante el proceso de disefio del hiperdocumento
es muy probable nunca lo utlice si no satisface plenamente sus

necesidades de informacion.

17



También hay que cuidar especialmente la interface del sistema con el

usuario para hacerlo atractivo. “

“Los recientes modelos que estan desarrollandose, incorporan el paradigma de la
orientacion a objetos con el fin de mejorar las prestaciones de los sistemas de
hipertexto e hipermedia. Esto lo hacen mediante el uso de Sistemas de Gestidn
de Bases de Datos Orientados a Objeto (SGBDOOQO) para almacenar la
informacion heterogénea, aplicando alguna norma estandar para estructurar el
contenido de un hiperdocumento y adoptando un enfoque de ingenieria de
software con el fin de disefiar un modelo previo que recoja las necesidades de los
usuarios. Un modelo orientado a objetos permite una representacion grafica del
hipertexto para representar la estructura estatica de la informacién, un modelo
dinamico para los aspectos temporales del comportamiento del sistema y un
modelo funcional para representar los procesos que transforman la informacion
del sistema. Lo normal es utilizar software de autor o herramientas de edicion
para crear hipertextos, pero es preciso antes un analisis conceptual tanto de los
elementos estructurales, como de la navegacion y de la interfaz que se le

presentara al usuario™*.

“edutec2004.Imi.ub.es/pdf/42.pdf
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2.4. HIPERMEDIA'Y BASES DE DATOS ORIENTADAS A OBJETOS

“Los Sistemas de Gestion de Bases de Datos tradicionales, y en particular los
relacionales, adolecen de falta de capacidad semantica y de soporte para la
abstraccién estructural necesarios para el almacenamiento de la informacion
hipermedia”. Asi, un SGBDOO (Sistema de Gestion de Base de Datos Orientada
a Objetos) seria el modelo ideal para el nivel de almacenamiento de
hiperdocumentos, ya que podria soportar los requisitos de estos sistemas, como
la necesidad de almacenamiento de informacion multimedia no estructurada
(secuencias de video, sonidos, imagenes, etc.) y el establecimiento de enlaces

complejos entre objetos documentales™?.

2.4.1. METODOLOGIAS DE DESARROLLO DE SISTEMAS HIPERMEDIALES.

Habitualmente el desarrollo de Sistemas Hipermediales se realiza con la
utilizacion directa de herramientas de autor a nivel de implementacion,
descuidando el proceso previo de analisis y disefio abstracto de los aspectos
estructurales, de navegacion y de interfaz con el usuario, dejando de esta forma
fuera de la documentacién, haciendo complicado el mantenimiento futuro del

sistema.

La nueva tendencia en programacion es la de desarrollar basandose en el
sistema hipermedial con un enfoque de proceso de ingenieria de software, por lo
que ya se han propuesto diferentes metodologias, como HDM o RMM, que
establecen la necesidad de considerar un disefio previo a la construccion del

sistema.

En la actualidad, han empezado a aparecer metodologias que asumen la
orientacion a objetos como paradigma de disefio al igual que ha ocurrido en el
ambito de la Ingenieria del Software. “En el caso hipermedia, el enfoque OO
(Orientado a Objetos) en los modelos es muy util debido al gran nivel de

abstraccion que ofrece y a sus mecanismos de composicion (generalizacion,

openaccess.uoc.edu/webapps/o2/.../35026tfc.pdf - Espafia
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clasificacion y agregacién) que facilitan el modelado de la estructura hipermedial.
Esto queda reflejado en las dos metodologias mas conocidas de desarrollo

orientado a objetos de sistemas hipermediales como son EORM y OOHDM."3
2.5. INGENIERIA WEB **

La Ingenieria de la Web es la aplicacion de metodologias que permiten un alto

desempeiio Web.

“La Ingenieria de la Web hace referencia a las metodologias, técnicas y
herramientas que se utilizan en el desarrollo de Aplicaciones Web complejas y de
gran dimensiébn en las que se apoya la evaluacién, disefio, desarrollo,

implementacion y evolucion de dichas aplicaciones.

La Ingenieria de la Web es multidisciplinar y aglutina contribuciones de diferentes
areas: arquitectura de la informacion, ingenieria de hipermedia/hipertexto,
ingenieria de requisitos, disefio de interfaz de usuario, usabilidad, disefio grafico y
de presentacion, disefio y andlisis de sistemas, ingenieria de software, ingenieria
de datos, indexado y recuperacion de informacioén, testeo, modelado y simulacion,

despliegue de aplicaciones, operacion de sistemas y gestion de proyectos.

Los sistemas y aplicaciones basadas en Web ofrecen un completo arreglo de
contenido y funcionan a una amplia poblacion de usuarios finales. La ingenieria
Web es el proceso con el que se crean las WebApps de alta calidad (Aplicaciones
Web)".

La Ingenieria Web no intenta copiar a la ingenieria de software, pero utiliza
conceptos y principios fundamentales como desarrollo de software y

programacion.

'3 repositorio.espe.edu.ec/bitstream/21000/401/1/T-ESPE-025005.pdf
“Definicién de Ingenieria de la Web extraida de webengineering.org

es.wikipedia.org/wiki/Ingenieria_web
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“Los principales aspectos de la Ingenieria de la Web incluyen, entre otros, los

siguientes temas™® :”

Disefio de procesos de negocio para aplicaciones Web
Herramientas CASE para aplicaciones Web

Generacion de codigo para aplicaciones Web

Desarrollo Web colaborativo

Modelado conceptual de aplicaciones Web

Disefid de Modelos de datos para sistemas de informacion Web
Ingenieria Web empirica

Entornos de desarrollo de aplicaciones Web integrados
Herramientas de autor para contenido multimedia
Pruebas de rendimiento de aplicaciones basadas en Web
Personalizacion y adaptacion de aplicaciones Web
Modelado de procesos para aplicaciones Web
Herramientas y métodos de prototipado

Control de calidad y pruebas de sistemas

Ingenieria de requisitos para aplicaciones Web
Aplicaciones para la Web Semantica

Factorias de software para la Web

Métodos, herramientas y automatizacion de pruebas para aplicaciones
Web

Aplicaciones Web moviles y ubicuas

Usabilidad de aplicaciones Web

Accesibilidad para la Web

Metodologias de disefio Web

Formacion en ingenieria de la Web

Disefo de interfaces de usuario

Métricas para la Web, estimacion de costes y medicion
Gestidn de proyectos Web y gestion de riesgos

Desarrollo y despliegue de servicios Web”

®pressman Roger S. Ingenieria del Software Un enfoque practico, Capitulo I, Aplicacion de la
Ingenieria Web.
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2.5.1 ESTRATOS DE LA INGENIERIA WEB

“El desarrollo de aplicaciones Web incorpora métodos de proceso especializados,
meétodos de ingenieria de software adaptados a caracteristicas de desarrollo de
las aplicaciones Web y un conjunto de importantes tecnologias que permitan un

correcto desarrollo de las mismas.

Los procesos, métodos y tecnologias (herramientas) proporcionan un enfoque en
estratos de la IWeb (Ingenieria Web) que es conceptualmente idéntico a los

estratos de la ingenieria de software™’.

2.5.2 PROCESO

“Los modelos de procesos Web adoptan la filosofia de desarrollo agil, enfatizando

un enfoque de desarrollo riguroso que incorpora rapidos ciclos de desarrollo.

El problema todavia debe analizarse, debe desarrollarse un disefio, la
implementacion debe preceder en una forma incremental y se debe iniciar un
enfoque organizado de prueba. Dichas actividades de marco de trabajo se deben

definir dentro de un proceso que:

Adopte el cambio

Aliente la creatividad y la independencia del equipo de desarrollo y
fortalezca la interaccion con el usuario.

Construya sistemas que utilicen pequeinos equipos de desarrollo.

Subraye el desarrollo evolutivo o incremental mediante el uso de cortos

ciclos de desarrollo™?,

2.5.3. METODOS

Los métodos utilizados para la IWeb abarcan un conjunto de labores técnicas que
permiten al ingeniero Web comprender, caracterizar y luego construir una

aplicacién Web de alta calidad.

Y"www.scribd.com/doc/.../Estratos-de-la-ingenieria-web
Bvww.utpl.edu.ec/ecc/wiki/index.php/Sistemas_|lI
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Se clasifican de la siguiente manera:

Métodos de comunicacion: Definen el enfoque con que se facilita la

comunicacion entre, los integrantes del equipo figura 3:

Relacién

Usuario final,
cliente de negocios

prograRIador diseiadores de contenidos, etc

Figura 2. 1 Relacién que debe existir entre los integrantes del proyecto

Las técnicas de comunicacion son importantes durante la recoleccion de

requisitos.

Métodos de analisis de requisitos: Se aplica esté método, para obtener bases
gue permitan comprender el contenido que debe estar en la Aplicacion Web, las
funciones  que tendra el usuario final y los modos de navegacién de cada clase

de usuario por la aplicacion.

Métodos de disefio: Incluyen varias "técnicas de disefio que abordan el
contenido, la aplicacién y la arquitectura de informacion, asi como el disefio de

interfaz y la estructura de navegacion de las Aplicaciones Web (WebApps)™*.

Método de prueba: “Incorporan revisiones técnicas formales tanto de contenido y
el modelo de disefio como de una amplia variedad de técnicas de pruebas que
abordan conflictos al nivel de componentes. Pruebas de la navegacion, pruebas

de facilidad de uso, pruebas de seguridad y pruebas de configuracion”®.

19Www.scribd.com/doc/.../Estratos-de-la—ingenieria-web
20Www.scribd.com/doc/.../Estratos-de-la—ingenieria-web
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2.5.4 HERRAMIENTAS Y TECNOLOGIAS

“Las tecnologias abarcan un amplio conjunto de descripcion de contenido y
lenguaje de modelacion por ejemplo: HTML, VRML, XML, etc. lenguajes de
programacion por ejemplo java, php, jsp, etc. recursos de desarrollo basados en
componentes por ejemplo corba, com, activeX, .net, etc. navegadores,
herramientas multimedia, herramientas de auditoria de sitio, herramientas de
conectividad de base de datos, herramientas de seguridad, servidores y utilidades

de servidor, y herramientas de administracion y analisis de sitio”*.

2.5.5 EL PROCESO DE INGENIERIA WEB

Es un proceso que el tiempo de desarrollo y ciclos de vida de los productos para
un proyecto son muy cortos y por su complejidad se vuelven imprescindibles.

Los mas destacados aspectos que afiaden dificultad a la gestién son:

Alto porcentaje de contratacién a nuevo personal,

Para el desarrollo se requiere personal técnico y usuarios ( personal no
técnico) trabajando en conjunto,

El equipo de desarrollo es dificil de conseguir ya que se requiere que el
personal debe estar en capacidad para manejar diversos temas como:
software basado en componentes, redes, disefio de arquitectura y
navegacion, disefio grafico y de interfaces, lenguajes y estandares en

Internet, test de aplicaciones Web.

2.5.6 DEFINIR EL MARCO DE TRABAJO

El principio basico de la Ingenieria es la adaptabilidad, refiriéndose a la
organizacion del equipo de trabajo, la comunicacion entre los miembros del
proyecto, las actividades y tareas a realizarse, la recopilacion de informacion, la
creacion de informacion, y la metodologia empleada para realizar un proyecto de
calidad que deben adaptarse a los desarrolladores del Proyecto, al tiempo de

entrega y las restricciones solventando cualquier problema que se desea resolver

“hwww.utpl.edu.ec/ecc/wiki/index.php/Sistemas_|lI
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Para definir un marco de trabajo para la Ingenieria Web, se debe tener en cuenta

que:

Las aplicaciones Web, se entregan de manera incremental,
Los cambios ocurrirdn frecuentemente,

Los plazos son cortos.

Comunicacion con el cliente: La comunicacion con el cliente se caracteriza por

medio de dos grandes tareas:

El andlisis del negocio: Define el contexto empresarial-organizativo para
las WebApps y otras aplicaciones de negocio.
La formulacion: Es una actividad de recopilacibn de requisitos que

involucran a todos los participantes.

Planeacion: Se planifica el plan del proyecto para incremento de la Aplicaciéon
Web, definiendo tareas y los plazos para realizar cada una, respetando los plazos

establecidos para la entrega final del proyecto.

Modelado: El andlisis y disefio de la ingenieria del software se adaptan al

desarrollo de las Aplicaciones Web, juntandose para generar la Aplicacion Web.

Construccion: “Las herramientas y las tecnologias de Ingenieria Web se aplican
para construir la Aplicacion Web que se ha modelado. Una vez que se construye
el incremento de Aplicaciébn Web se dirige a una serie de pruebas rapidas para

asegurar que se descubran los errores en el disefio"*.

Despliegue: “Las WebApps se configuran para su ambiente operativo, se entrega
a los usuarios finales y luego comienza un periodo de evaluacion. La
retroalimentacion acerca de la evaluacion para realizar los procesos

respectivos”®.

2www.utpl.edu.ec/ecc/wiki/index.php/Sistemas_|lI
Zwww.utpl.edu.ec/ecc/wiki/index.php/Sistemas_|lI
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construccion

Modelado

Figura 2. 2 Fase de Construccion de una Aplicacién WEB?.

2.5.7 MEJORES PRACTICAS EN LA INGENIERIA WEB.

Se debe destinar tiempo a entender las necesidades del negocio y lo que el
cliente requiere que haga el producto, incluso si los detalles de Aplicaciones Web

SOon escasos.

Realizar una descripcion de posibles escenarios en los que deben interactuar los
usuarios con la Aplicaciéon Web.

Realizar una planificacién del Proyecto.
Incluir tiempo de modelado de la Aplicacion Web.
“Revisar la consistencia y calidad de los modelos.

Utilizar herramientas y tecnologia que permitan construir el sistema con tantos

componentes reutilizables.

No apoyarse en usuarios anteriores para depurar la webApp”®°

“www.utpl.edu.ec/ecc/wiki/index.php/Sistemas_lI
“www.utpl.edu.ec/ecc/wiki/index.php/Sistemas_|Il.
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2.5.8 FORMULACION Y PLANEACION PARA INGENIERIA WEB?®
2.5.8.1 FORMULACION DE SISTEMAS BASADOS EN WEB

La formulacibn de los sistemas para Aplicaciones Web, se basa en las
necesidades y objetivos del proyecto y la informacion relacionada. "Los clientes y
los ingenieros Web deben definir el contenido requerido, discutir la funcionalidad
especifica, caracteristicas especificas e identificar la forma en que los usuarios
finales interactuaran con las Aplicaciones Web, todo esto es formulacion y

recopilacién de requisitos.”’

2.5.8.2 PREGUNTAS DE FORMULACION:

En esta etapa es bueno realizar y responder las siguientes preguntas.

¢, Cudl es la principal motivacion para las WebApps?
¢, Cudles son los objetivos que deben satisfacer las WebApps?

¢Quién usara la WebApp?

“Si tenemos una respuesta correcta a estas preguntas implican metas especificas

para el sitio Web.

En general se identificas dos categorias de metas”?®;

Metas informativas: ‘“indican una intencion de proporcionar contenido

informacion especificos al usuario final”®.

Metas aplicables: “Indican la habilidad para realizar alguna TAREA dentro de la
WebApp™°.

*®pPressman Roger S. Ingenieria del Software Un enfoque préactico, Capitulo 1l, 517-543, Sexta
Edicion McGrawHill.
*’Pressman Roger S. Ingenieria del Software Un enfoque préactico, Capitulo 1l, 517-543, Sexta
Edicion McGrawHill.

*®Pressman Roger S. Ingenieria del Software Un enfoque préactico, Capitulo Il, 517-543, Sexta
Edicion McGrawHill.
*pressman Roger S. Ingenieria del Software Un enfoque practico, Capitulo Il, 517-543, Sexta
Edicion McGrawHill.
®pressman Roger S. Ingenieria del Software Un enfoque practico, Capitulo Il, 517-543, Sexta
Edicion McGrawHill.
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2.5.8.3 RECOPILACION DE REQUISITOS PARA WEBAPPS

La recopilacion de requerimientos propuestos para la Ingenieria de software son

los siguientes:

Identificar requisitos de contenido.
Identificar requisitos funcionales.

Definir escenarios de interacciéon para diferentes clases de usuarios.

“Los siguientes pasos de la recopilacion de requisitos se dirigen para lograr estos

objetivos:

1. Pedir a los clientes que definan una categoria de usuario y describan cada
categoria.

2. Comunicarse con los clientes para definir los requisitos basicos para las
WebApps.

3. Analizar la informacién recopilada y utilizar la informacién para realizar un
seguimiento a los clientes.

4. Definir casos de uso que describan escenarios de interaccion para cada

clase de usuario™.

*Pressman Roger S. Ingenieria del Software Un enfoque practico, Capitulo I, 517-543, Sexta
Edicion McGrawHill.
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2.5.9. MODELO DE ANALISIS PARA APLICACIONES WEB
2.5.9.1 REQUISITOS PARA EL ANALISIS DE LAS WEBAPP

“El andlisis de requisitos para las WebApps abarca tres grandes tareas:

1. Formulacion.
2. Recopilacion de requisitos.

3. Modelado de andlisis™?

2.5.9.2 LA JERARQUIA DE USUARIO

Las categorias de los usuarios finales se identifican como parte de las tareas
reformulacion y de recopilaciéon de requisitos. Las categorias de usuarios son
relativamente limitados y no necesitan una representacion UML. Sin embargo,
cuando crece el numero de categorias de usuario, a veces es aconsejable

desarrollar una jerarquia de usuarios.

2.5.9.3 DESARROLLO DE CASOS DE USO

“Los casos de uso se desarrollan para cada categoria de usuario descrita en la
jerarquia de usuario. En el contexto de la ingenieria Web, el caso de uso en si
mismo es relativamente informal: un parrafo narrativo que describe una

interaccién especifica entre el usuario y la WebApp™3.

2.5.9.4 AFINACION DEL MODELO DE CASO DE USO

“A la par que se crean los diagramas de casos de uso para cada categoria de
usuario, se desarrolla una vista superior de los requisitos de la WebApp

observables de manera externa.

*pressman Roger S. Ingenieria del Software Un enfoque practico, Capitulo Il, 517-543, Sexta
Edicion McGrawHill.
Bwww.docstoc.com/.../Modelado-de-Analisis-para-Aplicaci...
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Cada paguete se valora para garantizar que sea:

Comprensible.
Cohesivo
Libremente acoplados

Jerarquicamente superficial.

Puesto que el andlisis y modelado de actividades son actividades iterativas™*.

2.5.9.5 EL MODELADO DE ANALISIS PARA WEBAPPS

“Se basa en la informacion que contienen los casos de uso desarrollados para la
aplicacion. Se identifican el contenido que presentara la WebApp y se extraen las
funciones que se desarrollaran a partir de las descripciones de caso de uso.
Finalmente los requisitos especificos de la implementacion se deben desarrollar
de modo que el ambiente y la infraestructura que apoyan la WebApps puedan

construirse.

Cuatro actividades de andlisis, cada una con su aporte a la creacién de un modelo

de analisis completo son:

Analisis de contenido
Analisis de interacciéon
Analisis de funciones

Andlisis de configuracion

El modelo es si mismo contiene elementos estructurales y dinamicos. Los
elementos estructurales identifican las clases de analisis y los objetivos de
contenido que se requieren para crear una WebApp que satisfaga las

necesidades del cliente.

Los elementos dinamicos del modelo de andalisis describen como interactian los

elementos estructurales, entre ellos y con los usuarios finales™®.

*www.utpl.edu.ec/ecc/wiki/index.php/Sistemas_|lI
Bwww.utpl.edu.ec/ecc/wiki/index.php/Sistemas_|lI
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2.5.9.6 EL MODELO DE CONTENIDO

“El modelo de contenido contiene elementos estructurales que proporcionan una
importante vision de los requisitos de contenido para una WebApp. Ademas
incluye todas las clases de andlisis: entidades visibles para el usuario que se

crean o manipulan conforme éste interactta con la WebApp.

Al igual que otros elementos del modelo de analisis, el modelo de contenido se
deriva a partir de un examen cuidadoso de los casos de uso desarrollados para la
WebApp™®.

2.5.9.7 DEFINICION DE OBJETOS DE CONTENIDO

“Un objeto de contenido puede ser una descripcion textual de un producto, un

articulo que describa un evento noticioso

Los objetos de contenido se extraen en los casos de uso al examinar la

descripcién del escenario para referencias directas e indirectas al contenido™’.

2.5.9.8 RELACIONES DE JERARQUIA DE CONTENIDO

“El modelo de contenido puede contener diagramas de relacion de entidades o
arboles de datos que bosquejan las relaciones entre los objetos de contenido o la

jerarquia de éste que mantiene una WebApp”™.

2.5.9.9 EL MODELO DE INTERACCION

Este modelo de interaccion comprende cuatro elementos:

Casos de uso
Diagramas de secuencia
Diagramas de estado

Prototipo de interfaz de usuario

®\www.utpl.edu.ec/ecc/wiki/index.php/Sistemas_|lI
3" www.utpl.edu.ec/ecc/wiki/index.php/Sistemas_|II

% www.utpl.edu.ec/ecc/wiki/index.php/Sistemas_|II
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Casos de Uso: Un caso de uso se modela para todos los procesos que la
WebApp debe llevar a cabo. Los procesos se describen dentro del caso de uso
por una descripcién textual o una secuencia de pasos ejecutados. Los Diagramas
de Actividad se pueden usar también para modelar escenarios graficamente. Una
vez que el comportamiento de la aplicacion esta captado de esta manera, los
casos de uso se examinan y amplian para mostrar qué objetos se interrelacionan

para que ocurra este comportamiento.

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

activaciones a las que se refieren™.

:Clase A :Clase B

mensajel()

r

mensaje2( )

mensaje3( )

S SSETRREE, SRS

Figura 2. 3 Ejemplo de diagrama de secuencia

Diagramas de Estado: “El comportamiento en tiempo real de cada clase que
tiene comportamiento dindmico y significativo, se modela usando un Diagrama de

Estado. El diagrama de actividad puede ser usado también aqui, esta vez como

39es.scribd.com/doc/52731260/13/Diagrama-de-Secuencia
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una extension del diagrama de estado, para mostrar los detalles de las acciones
llevadas a cabo por los objetos en respuesta a eventos internos. El diagrama de
actividad se puede usar también para representar graficamente las acciones de

métodos de clases™.

Prototipo de interfaz de usuario: “Algunas propuestas se basan en obtener de
la definicion de requisitos prototipos que, sin tener la totalidad de la funcionalidad
del sistema, permitan al usuario hacerse una idea de la estructura de la interfaz
del sistema con el usuario. Esta técnica tiene el problema de que el usuario debe

entender que lo que esta viendo es un prototipo y no el sistema final.

Puesto que las herramientas de desarrollo de la WebApp son abundantes y
funcionalmente poderosas, es mejor crear prototipos de la interfaz mediante tales

herramientas™.

El modelo funcional: “El modelo funcional aborda dos elementos de
procesamiento de la WebApp y cada uno representa un grafico diferente de la

abstraccion de procedimiento:

Funcionalidad observable respecto al usuario y que entrega al usuario final de
WebApp.

Las operaciones dentro de las clases de analisis que implementan

comportamientos asociados con la clase™?.

El modelo de configuracion: “Las WebApps se deben disefiar e implementar de
forma que se acomoden a una diversidad de ambientes, tanto del lado del
servidor como del cliente. Se deben especificar el hardware del servidor y el
ambiente del sistema operativo. Si las WebApps deben tener acceso a una gran
base de datos o inter operar con las aplicaciones corporativas existentes en el
lado del servidor, se deben especificar las interfaces apropiadas, los protocolos de

comunicacion y la informacion™®.

““mmc.geofisica.unam.mx/LUCAS/...modelado.../x101.html

! eqaula.org/eva/file.php/2022/_000028_.pdf

2 http://www.docstoc.com/docs/43814981/Modelado-de-Analisis-para-Aplicaciones-Web
“http://www.docstoc.com/docs/43814981/Modelado-de-Analisis-para-Aplicaciones-Web
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Andlisis de navegacion: “Uno de los aspectos mas importantes en los sistemas
de informacién en las WebApps es el de la navegacién. La gran mayoria de las
propuestas metodolégicas para sistemas WebApp resaltan este aspecto
ofreciendo modelos que permitan disefiarlo e implementarlo asegurando la
calidad del resultado. Sin embargo, analizando dichos modelos y técnicas y
viendo los resultados de diferentes estudios comparativos, se puede observar que
este aspecto, en la mayoria de las propuestas, se trata solamente en las ultimas

fases del ciclo de vida, principalmente en disefio e implementacion.

Los mecanismos de navegacion se definen como parte del disefio. En esta etapa,

los desarrolladores deben considerar requisitos de navegacion globales™,

2.5.10 MODELO DE DISENO PARA APLICACIONES WEB *°
2.5.10.1 TEMAS DE DISENO PARA INGENIERIA WEB

“Cuando se aplica el disefio dentro del contexto de la ingenieria Web, se deben
considerar cuestiones tanto genéricas como especificas. El disefio debe ser muy

especifico™®.

2.5.10.2 DISENO DE CALIDAD DE UNA WEBAPP

“En la practica, la calidad de los sitios web se ha evaluado de una manera “ad
hoc”, basada en el sentido comin y en la experiencia de los desarrolladores. El
estudio de la calidad de productos y procesos de desarrollo para la Web es muy
reciente y todavia no se dispone de métodos de evaluacion ampliamente

difundidos para este tipo de entorno.

Por lo tanto, existe la gran necesidad de metodologias efectivas para la obtencion
de aplicaciones Web de calidad. Actualmente, hay dos vertientes de metodologias
de desarrollo para la Web: la comunidad de Ingenieria de Software y la
comunidad de Hipermedia. Estas metodologias carecen sin embargo de métricas

gue puedan ser aplicadas a los modelos intermedios

* www.utpl.edu.ec/ecc/wikifindex.php/Sistemas_|lI
“Pressman Roger S. Ingenieria del Software Un enfoque practico, Capitulo IV, 566-603 Sexta
Edicion McGrawHill.

““www.utpl.edu.ec/ecc/wiki/index.php/Sistemas_lII
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Compatibilidad global del sitio

Facilidad de Uso Caracteristicas de retroalimentacion en linea y ayuda
Caracteristicas de la interfaz y estética
Caracteristicas especiales

/Capacidad de blisqueda y recuperacion
Funcionalidad

Caracteristicas de navegacion y visualizacion
Caracteristicas de la aplicacion

Calidad de - Correcto procesamiento de vinculos
Aplicaciones Web Confiabilidad ékmpcracién de errores
Validacion y recuperacion de errores del usuario

Desempeifio en tiempo de respuesta
B """ |
\\N

Rapidez de generacion de pagina
Rapidez de generacion de gréficos

. Facil de corregir
N
I Alcanzabilidad

Figura 2. 4 Ejemplo de Modelo de Objetos, Modelo Navegacional, utilizados en el proceso de
desarrollo orientado a la WEB

Otras caracteristicas de disefio de calidad Web son:

Seguridad.
Disponibilidad.
Escalabilidad.

Tiempo en el mercado “*’

2.5.10.3 METAS DE DISENO

“Una de las metas de disefio de una WebApp es abarcar lo siguiente:

Simplicidad , Consistencia, ldentidad, Robustez, Navegabilidad, Apariencia
visual, Compatibilidad “*®

2.5.10.4 PIRAMIDE DEL DISENO IWEB

El disefio conduce a un modelo que contiene una mezcla adecuada de estética,

contenido y tecnologia. La piramide de la figura2.5, muestra las diferentes
actividades del disefio:

47Www.fe.up.pt/ipc/suporte/praticas/JISBD-Ol.pdf
48Www.utpl.edu.ec/ecc/wiki/index.php/Sistemas_III
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Diserio de la Interfaz

Fases del

Disefio Estético
> Disefio

Disefio de Contenido

Disefio de Navegacion

Disefio Arquitectonico

Disefio de Componentes

Figura 2. 5 Piramide del disefio IWEB *°

Disefo de la Interfaz: “Describe la estructura y organizacion de la interfaz
del usuario. Incluye una representacion de la plantilla de pantalla.

Disefo Estético: Describe la apariencia de la WebApp. Incluye esquemas
de color, tamafio de texto, fuente y ubicacion, uso de graficos.

Disefio de Contenido: Define la estructura y bosquejo de todo el
contenido. Establece las relaciones entre los objetos de contenido.

Disefio de Navegacion: Define las rutas de navegacion al contenido y a
las funciones de la WebApp y su habilitacién a los usuarios de acuerdo a
sus niveles de acceso.

Disefio Arquitectonico: Identifica la estructura hipermedial global para la
WebApp.

Disefio de Componentes: Desarrolla la l6gica de procesamiento detallado
gue se requiere para implementar componentes funcionales. Esta dividido
en:

Componentes basados en Clases: Se basan en la informacién obtenida del

analisis y en el modelo arquitectonico creado. Se concentran en la

9 Figura: Pressman, Ingenieria del Software — Un Enfoque Practico, Sexta Edicién, Pag: 573
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elaboracion de clases de analisis (especificas del dominio del problema),
su definicién e infraestructura.
Componentes Convencionales: Son patrones o grupos légicos que
permiten mantener el dominio funcional de los sistemas. Se utilizan
diagramas de flujo para seguir la secuencia de los mismos.
Disefio de la interfaz de la WebApp: Toda interfaz de usuario debe
presentar las siguientes caracteristicas:

o Facil de usar, Facil de aprender, Facil de navegar, Intuitiva,

Consistente, Eficiente, Libre de errores, Funcional.

Debe ofrecer al usuario final una experiencia satisfactoria y gratificante.

Flujo de trabajo en el disefio de la interfaz: Las siguientes tareas representan

un flujo de trabajo rudimentario para el disefio de la interfaz WebApp.

1.

9.

Revisar la informacion contenida en el modelo de analisis y refinarla
conforme se requiera.

Desarrollar un bosquejo aproximado de la plantilla de la interfaz de la
WebApp.

Correlacionar los objetivos del usuario con acciones especificas de la
interfaz.

Definir un conjunto de tareas de usuario que estén asociadas con cada
accion.

Elaborar bosquejos con imagenes de la pantalla para cada accion de la
interfaz.

Refinar la plantilla de la interfaz y los bosquejos con el uso de entradas
desde el disefio estético.

Identificar los objetos de la interfaz del usuario que se requieren para
implementarla.

Desarrollar una representacion de procedimiento de la interaccion del
usuario con la interfaz.

Desarrollar una representacion del comportamiento de la interfaz.

10. Describir la plantilla de la interfaz para cada estado.

11.Refinar y revisar el modelo de disefio de la interfaz.

37



- Disefo estético: El disefio estético, también llamado disefio grafico, es un
esfuerzo artistico que complementa los aspectos técnicos de la ingenieria
Web. Sin él una WebApp puede ser funcional, pero sin atractivo.

- Disefio de contenido: El disefio de contenido se enfoca en dos asuntos de
disefio diferentes, cada uno lo abordan individuos con distintos conjuntos de
habilidades. El disefio de contenido desarrolla una representacién de disefio
para los objetos de contenido y representa los mecanismos que se requieren
para que establezcan sus relaciones uno con otro.

- Objetos de contenido: La relacidn entre objetos de contenido, defina
como parte del modelo de analisis WebApp y los objetos de disefio que
representan contenido es analoga a la relacion entre las clases de analisis y

los componentes de disefio.

Un objeto de contenido tiene atributos que incluyen informacion especifica
de contenido y atributos especificos de implementacion que se especifican
como parte del disefio.

Disefio arquitectonico: El disefio arquitectonico esta enlazado con las
metas establecidas para la WebApp, el contenido que se presentara, los

usuarios gue la vistan y la filosofia de navegacion que se establezca.

La arquitectura de contenido se basa en la forma en que los objetos de contenido

se estructuran para su presentacion y navegacion.

Arquitectura de contenido: Se centra en la definicion de la estructura
hipermedia global de la WebApp. El disefio se puede elegir de cuatro
diferentes estructuras de contenido:

o Estructuras lineales.

o Estructuras en reticula.

o0 Las estructuras jerarquicas.

0

La estructura en red.
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Disefio de navegacion: El disefiador debe definir las rutas de navegacion
que habiliten para la ruta de los usuarios el acceso al contenido y las

funciones de las WebApps. Para ello se debe:
Identificar la semantica de navegacion para diferentes usuarios del sitio

Definir la mecanica que logra la navegacion.

Seméntica de navegacion: Durante las etapas iniciales del disefio, de
navegacion se valora la arquitectura de contenido de la WebApp para
determinar una o mas FdN (Funciones de Navegacion) para cada caso de
uso. Como se anot6 anteriormente, una FAN (Funciones de Navegacion)
identifica los nodos de navegacién y los vinculos que permiten la
navegacion entre ellos.
Sintaxis de navegacion: Conforme el disefio se lleva a cabo se define la
mecanica de navegacion, entre sus posibilidades tenemos:

o Vinculo de navegacion individual.
Barra de navegacion horizontal.
Columna de navegacion vertical.
Pestanas.

Mapas del sitio”°.

O O O o©O

www.buenasTAREAs.com > Inicio > Tecnologia
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2.6 HTML

“El HTML, Hyper Text MarkupLanguage (Lenguaje de marcacion de Hipertexto)
es el lenguaje de marcas de texto utilizado normalmente en la www (World Wide
Web). Fue creado en 1986 por el fisico nuclear Tim Berners-Lee; el cual tomo dos
herramientas preexistentes: El concepto de Hipertexto (Conocido también como
link o ancla) el cual permite conectar dos elementos entre si y el SGML (Lenguaje
Estandar de Marcacion General) el cual sirve para colocar etiqguetas o marcas en
un texto que indiqgue como debe verse. HTML no es propiamente un lenguaje de
programacién como C++, Visual Basic, etc., sino un sistema de etiquetas. HTML
no presenta ningun compilador, por lo tanto algun error de sintaxis que se

presente éste no lo detectara y se visualizara en la forma como éste lo entienda.

El entorno para trabajar HTML es simplemente un procesador de texto, como el
gue ofrecen los sistemas operativos Windows (Bloc de notas), UNIX (el editor vi 0
ed) o el que ofrece MS Office (Word). El conjunto de etiquetas que se creen, se

deben guardar con la extension .htm o .html

Estos documentos pueden ser mostrados por los visores o "browsers" de paginas
Web en Internet, como Netscape Navigator, Mosaic, Opera y Microsoft Internet

Explorer.

También existe el HTML Dinamico (DHTML), que es una mejora de Microsoft de
la versibn 4.0 de HTML que le permite crear efectos especiales como, por
ejemplo, texto que vuela desde la pagina palabra por palabra o efectos de

transicion al estilo de anuncio publicitario giratorio entre pagina y pagina.

Un documento escrito en HTML contiene las siguientes etiquetas en el siguiente

orden:
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Ejemplo:
<HTML>
<HEAD>
<TITLE> Titulo de mi pagina de Internet </TITLE>
</HEAD>
<BODY>
<H1><CENTER>Primerapagina</CENTER></H1>

<HR>"!

2.7 MYSQL

“MySQL es la base de datos open source mas popular y, posiblemente, mejor del
mundo. Su continuo desarrollo y su creciente popularidad, haciendo de MySQL un
competidor cada vez mas directo de gigantes en la materia de las bases de datos

como Oracle

MySQL es un sistema de administracion de bases de datos (Database
Management System, DBMS) para bases de datos relacionales. Asi, MySQL no
es mas que una aplicacion que permite gestionar archivos llamados de bases de

datos.

Existen muchos tipos de bases de datos, desde un simple archivo hasta sistemas
relacionales orientados a objetos. MySQL, como base de datos relacional, utiliza

multiples tablas para almacenar y organizar la informacion.

MySQL fue escrito en C y C++ y destaca por su gran adaptacién a diferentes
entornos de desarrollo, permitiendo su interactuacion con los lenguajes de
programacion mas utilizados como PHP, Perl y Java y su integracion en distintos

sistemas operativos.

*'Pablo Ravioli (20 de Marzo de 2012) Lenguaje de programacion para paginas web. Recuperado(3
de julio-2012)http://www.monografias.com/trabajos7/html/html.shtml
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También es muy destacable, la condicién de open source de MySQL, que hace
gue su utilizacion sea gratuita e incluso se pueda modificar con total libertad,
pudiendo descargar su codigo fuente. Esto ha favorecido muy positivamente en
su desarrollo y continuas actualizaciones, para hacer de MySQL una de las

herramientas mas utilizadas por los programadores orientados a Internet.

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos (SGBD) multiusuario,

multiplataforma y de cédigo abierto™?.

2.7.1 APLICACIONES.

“MySQL es muy utilizado en aplicaciones web, como Drupal o php Bulletin Board,
en plataformas (Linux/Windows-Apache-MySQL-PHP/Perl/Python), y por
herramientas de seguimiento de errores como Bugzilla. Su popularidad como
aplicacion web estd muy ligada a PHP, que a menudo aparece en combinacion
con MySQL.

MySQL es una base de datos muy rapida en la lectura cuando utiliza el motor no
transaccional MylISAM, pero puede provocar problemas de integridad en entornos
de alta concurrencia en la modificacion. En aplicaciones web hay baja
concurrencia en la modificacién de datos y en cambio el entorno es intensivo en
lectura de datos, lo que hace a MySQL ideal para este tipo de aplicaciones. Sea
cual sea el entorno en el que va a utilizar MySQL, es importante monitorizar de
antemano el rendimiento para detectar y corregir errores tanto de SQL como de

programacion™?,

2.7.2 USO DE MYSQL

“MySQL es muy popular en aplicaciones web, y es componente de las
plataformas LAMP, MAMP, WAMP, entre otras. MySQL suele combinarse con el

popular lenguaje PHP™*,

*2hittp://www.esepestudio.com/arti cul o/desarrol | o-web/bases-de-datos-mysgl/Que-es-MySQL .htm/José
Manuel Perez/ 16-08-2005/recuperado 24/04/2012/:;Que es Mysql?
>3 http://es.wikipedia.org/wiki/MySQL

> Diccionario de Informatica(2011);Recuperado(2012-06-2012), Informacién y significado de
MySQL, http://www.alegsa.com.ar/Dic/mysqgl.php
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2.7.3 CARACTERISTICAS DE MYSQL
“Las caracteristicas de MySql son:

MySQL esta escrito en Cy C++

Emplea el lenguaje SQL para consultas a la base de datos.

MySQL Server esta disponible como freeware bajo licencia GPL.

MySQL Enterprise es la version por suscripcion para empresas, con
soporte las 24 horas.

Trabaja en las siguientes plataformas: AIX, BSDi, FreeBSD, HP-UX,
GNU/Linux, Mac OS X, NetBSD, Novell NetWare, OpenBSD, OS/2 Warp,
QNX, SGI IRIX, Solaris, SunOS, SCO OpenServer, SCO UnixWare, Tru64,
Microsoft Windows (95, 98, ME, NT, 2000, XP y Vista)">.

2.8 MODELOS DE BASES DE DATOS®

“Ademas de la clasificacion por la funcion de las bases de datos, éstas también se

pueden clasificar de acuerdo a su modelo de administracion de datos.

Un modelo de datos es basicamente una "descripcion" de algo conocido como
contenedor de datos (algo en donde se guarda la informacion), asi como de los
meétodos para almacenar y recuperar informacion de esos contenedores. Los
modelos de datos no son cosas fisicas: son abstracciones que permiten la
implementacion de un sistema eficiente de base de datos; por lo general se

refieren a algoritmos, y conceptos matematicos.

Algunos modelos con frecuencia utilizados en las bases de datos™’:

2.8.1 BASES DE DATOS JERARQUICAS

“Las bases de datos jerarquicas son especialmente Uutiles en el caso de
aplicaciones que manejan un gran volumen de informacion y datos muy

compartidos permitiendo crear estructuras estables y de gran rendimiento.

*www.alegsa.com.ar/Dic/mysgl.php
56es.wikipedia.org/wiki/Base_de_datos
57es.wikipedia.org/wiki/Base_de_datos
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Una de las principales limitaciones de este modelo es su incapacidad de

representar eficientemente la redundancia de datos™®.

2.8.2 BASE DE DATOS DE RED

“Este es un modelo ligeramente distinto del jerarquico; su diferencia fundamental
es la modificacion del concepto de nodo: se permite que un mismo nodo tenga

varios padres (posibilidad no permitida en el modelo jerarquico).

Fue una gran mejora con respecto al modelo jerarquico, ya que ofrecia una
solucion eficiente al problema de redundancia de datos; pero, aun asi, la dificultad
qgue significa administrar la informacion en una base de datos de red ha
significado que sea un modelo utilizado en su mayoria por programadores mas

que por usuarios finales™®.

2.8.3 BASES DE DATOS TRANSACCIONALES

“Son bases de datos cuyo Unico fin es el envio y recepcion de datos a grandes
velocidades, estas bases son muy poco comunes y estan dirigidas por lo general
al entorno de analisis de calidad, datos de produccion e industrial, es importante
entender que su fin Unico es recolectar y recuperar los datos a la mayor velocidad
posible, por lo tanto la redundancia y duplicacion de informacion no es un
problema como con las demas bases de datos, por lo general para poderlas
aprovechar al maximo permiten algun tipo de conectividad a bases de datos

relacionales”®.

2.8.4 BASES DE DATOS RELACIONALES

“Este es el modelo utilizado en la actualidad para modelar problemas reales y
administrar datos dinamicamente. Tras ser postulados sus fundamentos en 1970
por Edgar Frank Codd, de los laboratorios IBM en San José (California), no tardé
en consolidarse como un nuevo paradigma en los modelos de base de datos. Su
idea fundamental es el uso de "relaciones”. Estas relaciones podrian considerarse

en forma logica como conjuntos de datos llamados "tuplas". Pese a que ésta es la

58es.wikipedia.org/wiki/Base_de_datos
59es.wikipedia.org/wiki/Base_de_datos
60es.wikipedia.org/wiki/Base_de_datos
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teoria de las bases de datos relacionales creadas por Codd, la mayoria de las
veces se conceptualiza de una manera mas facil de imaginar. Esto es pensando
en cada relacion como si fuese una tabla que estd compuesta por registros (las
filas de una tabla), que representarian las tuplas, y campos (las columnas de una
tabla).

En este modelo, el lugar y la forma en que se almacenen los datos no tienen
relevancia (a diferencia de otros modelos como el jerarquico y el de red). Esto
tiene la considerable ventaja de que es mas facil de entender y de utilizar para un
usuario esporadico de la base de datos. La informacién puede ser recuperada o
almacenada mediante "consultas" que ofrecen una amplia flexibilidad y poder

para administrar la informacion.

El lenguaje mas habitual para construir las consultas a bases de datos
relacionales es SQL, Structured Query Language o Lenguaje Estructurado de
Consultas, un estandar implementado por los principales motores o sistemas de

gestion de bases de datos relacionales.

Durante su disefio, una base de datos relacional pasa por un proceso al que se le

conoce como normalizacion de una base de datos.

Durante los afios 80 la aparicion de dBASE produjo una revolucion en los
lenguajes de programacion y sistemas de administracion de datos. Aunque nunca
debe olvidarse que dBase no utilizaba SQL como lenguaje base para su

gestion™.

2.8.5 BASES DE DATOS MULTIDIMENSIONALES

“Son bases de datos ideadas para desarrollar aplicaciones muy concretas, como
creacion de Cubos OLAP. Basicamente no se diferencian demasiado de las bases
de datos relacionales (una tabla en una base de datos relacional podria serlo
también en una base de datos multidimensional), la diferencia estd mas bien a

nivel conceptual; en las bases de datos multidimensionales los campos o atributos

®les.wikipedia.org/wiki/Base_de_datos
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de una tabla pueden ser de dos tipos, o bien representan dimensiones de la tabla,

o bien representan métricas que se desean estudiar”®?.

2.8.6 BASES DE DATOS ORIENTADAS A OBJETOS

“Este modelo, bastante reciente, y propio de los modelos informaticos orientados
a objetos, trata de almacenar en la base de datos los objetos completos (estado y

comportamiento).

Una base de datos orientada a objetos es una base de datos que incorpora todos

los conceptos importantes del paradigma de objetos:

Encapsulacion - Propiedad que permite ocultar la informacion al resto de
los objetos, impidiendo asi accesos incorrectos o conflictos.

Herencia - Propiedad a través de la cual los objetos heredan
comportamiento dentro de una jerarquia de clases.

Polimorfismo - Propiedad de una operacién mediante la cual puede ser
aplicada a distintos tipos de objetos.

En bases de datos orientadas a objetos, los usuarios pueden definir operaciones
sobre los datos como parte de la definicion de la base de datos. Una operacion
(lamada funcién) se especifica en dos partes. La interfaz (o signatura) de una
operacion incluye el nombre de la operacién y los tipos de datos de sus
argumentos (o pardmetros). La implementacion (o método) de la operacién se
especifica separadamente y puede modificarse sin afectar la interfaz. Los
programas de aplicacion de los usuarios pueden operar sobre los datos invocando
a dichas operaciones a través de sus nombres y argumentos, sea cual sea la
forma en la que se han implementado. Esto podria denominarse independencia

entre programas y operaciones"®.

2.9 PROGRAMACION ORIENTADA A OBJETOS (POO)

“La POO es un paradigma de programacion (o técnica de programacion) que

utiliza objetos e interacciones en el disefio de un sistema.

®2as.wikipedia.org/wiki/Base_de_datos
®3es.wikipedia.org/wiki/Base_de_datos
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Durante afos, los programadores se han dedicado a construir aplicaciones muy
parecidas que resolvian una y otra vez los mismos problemas. Para conseguir
que los esfuerzos de los programadores puedan ser utilizados por otras personas
se cre0 la POO. Que es una serie de normas de realizar las cosas de manera que
otras personas puedan utilizarlas y adelantar su trabajo, de manera que

consigamos que el codigo se pueda reutilizar®*.

2.9.1 COMO SE PIENSA EN OBJETOS

“Pensar en términos de objetos es muy parecido a como lo hariamos en la vida
real. Por ejemplo vamos a pensar en un coche para tratar de modelizarlo en un
esquema de POO. Diriamos que el coche es el elemento principal que tiene una
serie de caracteristicas, como podrian ser el color, el modelo o la marca. Ademas
tiene una serie de funcionalidades asociadas, como pueden ser ponerse en

marcha, parar o aparcar.

Pues en un esquema POO el coche seria el objeto, las propiedades serian las
caracteristicas como el color o el modelo y los métodos serian las funcionalidades

asociadas como ponerse en marcha o parar.

Por poner otro ejemplo vamos a ver como modelizariamos en un esquema POO
una fraccién, es decir, esa estructura matematica que tiene un numerador y un

denominador que divide al numerador, por ejemplo 3/2.

La fraccion sera el objeto y tendra dos propiedades, el numerador y el
denominador. Luego podria tener varios métodos como simplificarse, sumarse

con otra fraccidn o ndmero, restarse con otra fraccion, etc.

Estos objetos se podran utilizar en los programas, por ejemplo en un programa de
matematicas haras uso de objetos fraccién y en un programa que gestione un
taller de coches utilizaras objetos coche. Los programas Orientados a objetos

utilizan muchos objetos para realizar las acciones que se desean realizar y ellos

64Webdelprofesor. ula.ve/ingenieria/.../pr2/practicaPOO.pdf
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mismos también son objetos. Es decir, el taller de coches sera un objeto que

utilizar& objetos coche, herramienta, mecanico, recambios, etc.”®

2.9.2 CLASES EN POO

Las clases son declaraciones de objetos, también se podrian definir como
abstracciones de objetos. Esto quiere decir que la definicion de un objeto es la
clase. Cuando se programa un objeto y define sus caracteristicas y
funcionalidades en realidad lo que se hace es programar una clase.

2.9.2.1 PROPIEDADES EN CLASES

“Las propiedades o atributos son las caracteristicas de los objetos. Cuando
definimos una propiedad normalmente especificamos su nombre y su tipo. Nos
podemos hacer a la idea de que las propiedades son algo asi como variables

donde almacenamos datos relacionados con los objetos”®.

2.9.2.2 METODOS EN LAS CLASES

“Son las funcionalidades asociadas a los objetos. Cuando estamos programando
las clases las llamamos métodos. Los métodos son como funciones que estan

asociadas a un objeto™®’.

2.9.3 OBJETOS EN POO

“Un objeto es una entidad provista de métodos 0 mensajes a los cuales responde
(comportamiento); atributos con valores concretos (estado); y propiedades
(identidad).

Para crear un objeto se tiene que escribir una instruccién especial que puede ser
distinta dependiendo el lenguaje de programacion que se emplee, pero sera algo

parecido a esto.

MiObjeto = new Objeto()

65Webdelprofesor. ula.vel/ingenieria/.../pr2/practicaPOO.pdf
66Webdelprofesor. ula.vel/ingenieria/.../pr2/practicaPOO.pdf
67Webdelprofesor. ula.ve/ingenieria/.../pr2/practicaPOO.pdf
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Con la palabra new especificamos que se tiene que crear una instancia de la
clase que sigue a continuacién. Dentro de los paréntesis podriamos colocar

parametros con los que inicializar el objeto de la clase Objeto™®.

2.9.3.1 ESTADOS EN OBJETOS

“Cuando tenemos un objeto sus propiedades toman valores. Por ejemplo, cuando
tenemos un coche la propiedad color tomara un valor en concreto, como por
ejemplo rojo o gris metalizado. El valor concreto de una propiedad de un objeto se

llama estado.

Para acceder a un estado de un objeto para ver su valor o cambiarlo se utiliza el

operador punto.
miCoche.color = rojo

El objeto es miCoche, luego colocamos el operador punto y por altimo el nombre
de la propiedad a la que deseamos acceder. En este ejemplo estamos cambiando

el valor del estado de la propiedad del objeto a rojo con una simple asignacion™®®.

2.9.3.2 MENSAJES EN OBJETOS

“Un mensaje en un objeto es la accién de efectuar una llamada a un método. Por
ejemplo, cuando le decimos a un objeto coche que se ponga en marcha estamos

pasandole el mensaje “ponte en marcha”.

Para mandar mensajes a los objetos utilizamos el operador punto, seguido del

meétodo que deseamos invocar.
miCoche.ponerseEnMarchal()

En este ejemplo pasamos el mensaje ponerseEnMarcha(). Hay que colocar

paréntesis igual que cualquier llamada a una funcién, dentro irian los

parametros”’®

68Webdelprofesor. ula.vel/ingenieria/.../pr2/practicaPOO.pdf
69Webdelprofesor. ula.vel/ingenieria/.../pr2/practicaPOO.pdf
70Webdelprofesor. ula.ve/ingenieria/.../pr2/practicaPOO.pdf
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2.10 PHP

“PHP, es un lenguaje de programacion interpretado, disefiado originalmente para
la creacion de péginas Web  dindmicas. Es usado principalmente en
interpretacion del lado del servidor (server-side scripting) pero actualmente puede
ser utilizado desde una interfaz de linea de comandos o en la creacion de otros
tipos de programas incluyendo aplicaciones con interfaz grafica usando las
bibliotecas Qt o GTK+.

PHP es un acronimo recursivo que significa PHP Hypertext Pre-processor. PHP
es un lenguaje interpretado de propdsito general ampliamente usado y que esta
disefiado especialmente para desarrollo web y puede ser embebido dentro de
codigo HTML. Generalmente se ejecuta en un servidor web, tomando el codigo en
PHP como su entrada y creando paginas web como salida. Puede ser desplegado
en la mayoria de los servidores web y en casi todos los sistemas operativos y

plataformas sin costo alguno”’*.

2.10.1. HISTORIA

“PHP fue originalmente disefiado en Perl, seguidos por la escritura de un grupo de
CGI binarios escritos en el lenguaje C por RasmusLerdorf en el afio 1994 para
mostrar su curriculum vitae y guardar ciertos datos, como la cantidad de tréafico
gue su pagina web recibia. El 8 de junio de 1995 fue publicado "Personal Home
Page Tools" después de que Lerdorf lo combinara con su propio Forminterpreter

para crear PHP/FI""2.

2.10.2 USOS DE PHP
“Los principales usos del PHP son los siguientes:

Programacion de paginas web dinamicas, habitualmente en combinacién
con el motor de base de datos MySQL, aunque cuenta con soporte nativo
para otros motores, incluyendo el estandar ODBC, lo que amplia en gran

medida sus posibilidades de conexion.

"*es.wikipedia.org/wiki/PHP
"?es.wikipedia.org/wiki/PHP
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Programacion en consola, al estilo de Perl o Shell scripting.

Creacién de aplicaciones graficas independientes del navegador, por
medio de la combinacion de PHP y Qt/GTK+, lo que permite desarrollar
aplicaciones de escritorio en los sistemas operativos en los que esta

soportado””.

2.10.3 CARACTERISTICAS DE PHP
2.10.3.1 VENTAJAS “

Es un lenguaje multiplataforma

Capacidad de conexion con la mayoria de los manejadores de base de
datos que se utilizan en la actualidad, destaca su conectividad con MySQL
Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de
maodulos (Ilamados ext's o extensiones).

Posee una amplia documentacién en su pagina oficial, entre la cual se
destaca que todas las funciones del sistema estan explicadas y
ejemplificadas en un Unico archivo de ayuda.

Es libre, por lo que se presenta como una alternativa de facil acceso para
todos.

Permite las técnicas de Programacion Orientada a Objetos.

Biblioteca nativa de funciones sumamente amplia e incluida.

No requiere definicion de tipos de variables.

Tiene manejo de excepciones.

2.10.3.2 DESVENTAJAS

No posee una abstraccion de base de datos estédndar, sino bibliotecas
especializadas para cada motor (a veces mas de una para el mismo
motor).

No posee adecuado manejo de internacionalizacién, unicode, etc.

"es.wikipedia.org/wiki/PHP
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Por su disefio dindmico no puede ser compilado y es muy dificil de
optimizar.

Por sus caracteristicas promueve la creacion de codigo desordenado y
complejo de mantener.

Esta disefiado especialmente para un modo de hacer aplicaciones web que
es ampliamente considerado problematico y obsoleto (mezclar el cédigo

con la creacién de la pagina web)”".

2.11 JAVASCRIPT

“JavaScript es un lenguaje de programacion interpretado, dialecto del estandar
ECMAScript. Se define como orientado a objetos basado en prototipos,

imperativo, débilmente tipado y dinamico.

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

también significativo.

JavaScript se disefid con una sintaxis similar al C, aunque adopta nombres y
convenciones del lenguaje de programacion Java. Sin embargo Java y JavaScript

no estan relacionados y tienen semanticas y propositos diferentes.

Todos los navegadores modernos interpretan el codigo JavaScript integrado en
las paginas web. Para interactuar con una pagina web se provee al lenguaje

JavaScript de una implementacion del DocumentObjectModel (DOM).

Tradicionalmente se venia utilizando en paginas web HTML para realizar

operaciones y Unicamente en el marco de la aplicacion cliente, sin acceso a

"es.wikipedia.org/wiki/PHP
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funciones del servidor. JavaScript se interpreta en el agente de usuario, al mismo
tiempo que las sentencias van descargandose junto con el cédigo HTML"",

2.12 AJAX™®

2.12.1 INTRODUCCION A AJAX

“Ajax no es una tecnologia en si mismo. En realidad, se trata de varias

tecnologias independientes que se unen de formas nuevas y sorprendentes.
Las tecnologias que forman AJAX son:

XHTML y CSS, para crear una presentacion basada en estandares.

DOM, para la interaccion y manipulacion dinamica de la presentacion.
XML, XSLT y JSON, para el intercambio y la manipulacion de informacion.
XMLHttpRequest, para el intercambio asincrono de informacion.

JavaScript, para unir todas las demés tecnologias”’’.

XHTML | | css XML || JSON
DOM XMLHttpRequest
© JAVASCRIPT

Figura 2. 6 Tecnologias agrupadas bajo el concepto de AJAX"®

75es.Wikipedia.org/wiki/JavaScript
O\ WW.LIBROSWEB.ES > INTRODUCCION A AJAX

77WWW.LIBROSWEB.ES > INTRODUCCION A AJAX
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“Desarrollar aplicaciones AJAX requiere un conocimiento avanzado de todas y

cada una de las tecnologias anteriores.

En las aplicaciones web tradicionales, las acciones del usuario en la pagina
(pinchar en un botén, seleccionar un valor de una lista, etc.) desencadenan
llamadas al servidor. Una vez procesada la peticibn del usuario, el servidor

devuelve una nueva pagina HTML al navegador del usuario.

En el siguiente esquema, la Figura2.7 de la izquierda muestra el modelo
tradicional de las aplicaciones web. La imagen de la derecha muestra el nuevo

modelo propuesto por AJAX""®:

user interface
|
JavaScript call T
* HTMI.+(iSS data
user interface Ajax engine
HTTP request HTTP request
HTML+CSS data XML data
web server web and/or XML server
datastores, backend datastores, backend
processing, legacy systems processing, legacy systems
classic Ajax
web application model web application model

Figura 2. 7 Comparacion Grafica del Modelo tradicional de aplicaciéon web y del nuevo modelo
propuesto por AJAX.

78WWW.LIBROSWEB.ES > INTRODUCCION A AJAX

79WWW.LIBROSWEB.ES > INTRODUCCION A AJAX
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“Esta técnica tradicional para crear aplicaciones web funciona correctamente,
pero no crea una buena sensacion al usuario. Al realizar peticiones continuas al
servidor, el usuario debe esperar a que se recargue la pagina con los cambios
solicitados. Si la aplicacion debe realizar peticiones continuas, su uso se convierte

en algo molesto.

Las aplicaciones construidas con AJAX eliminan la recarga constante de paginas
mediante la creacion de un elemento intermedio entre el usuario y el servidor. La
nueva capa intermedia de AJAX mejora la respuesta de la aplicacion, ya que el
usuario nunca se encuentra con una ventana del navegador vacia esperando la

respuesta del servidor.

La Figura2.8 muestra la diferencia mas importante entre una aplicacion web

tradicional y una aplicacién web creada con AJAX.”8..

classic web application model (synchronous)

user Sctivity U Sctivity wner activity

yossuaed 08
(7} :mmm

(7] !flf.'qﬁgm

Systermn processing SYSLE DroCessireg

Ajax web application model (asynchronous)

ST ACE Y

Chent-Shie Processing

taty bitmission

SOrver -—shohe
BrOoCcessing

Figura 2. 8 Comparacion entre las comunicaciones sincronas de las aplicaciones web tradicionales y

las comunicaciones asincronas de las aplicaciones AJAXE,

8w librosweb.es > Introduccién a AJAX, Imagen original creada por AdaptivePath y utilizada con su

ermiso
lwww.librosweb.es > Introduccién a AJAX
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“La imagen superior muestra la iteracion sincrona propia de las aplicaciones web
tradicionales. La imagen inferior muestra la comunicacién asincrona de las

aplicaciones creadas con AJAX

Las peticiones HTTP al servidor se sustituyen por peticiones JavaScript que se
realizan al elemento encargado de AJAX. Las peticiones mas simples no
requieren intervenciéon del servidor, por lo que la respuesta es inmediata. Si la
interaccidn requiere una respuesta del servidor, la peticién se realiza de forma
asincrona mediante AJAX. En este caso, la interaccion del usuario tampoco se ve
interrumpida por recargas de pagina o largas esperas por la respuesta del

servidor.
Las aplicaciones mas conocidas basadas en AJAX son:

Gestores de correo electronico: Gmail, Yahoo Mail, Windows Live Mail.
Cartografia: Google Maps, Yahoo Maps, Windows Live Local.

Aplicaciones web y productividad: Google Docs, Zimbra, Zoho.

Otras: Netvibes [metapagina], Digg [noticias], Meebo [mensajeria], 30

Boxes [calendario], Flickr[fotografia]”®.

2.13 RUP &

“Rational Unified Process es una infraestructura flexible de desarrollo de software
que proporciona practicas recomendadas probadas y una arquitectura

configurable.

Las mejores practicas del Rational Unified Process, (RUP), son un conjunto de
procesos web-enabled de ingenieria de software que dan Guia para conducir las
actividades de desarrollo del equipo. Como una plataforma de procesos que
abarca todas las practicas de la industria, el RUP permite seleccionar facilmente
el conjunto de componentes de proceso que se ajustan a las necesidades

especificas del proyecto. Se podran alcanzar resultados predecibles unificando el

82 wmww.librosweb.es > Introduccién a AJAX, Imagen original creada por AdaptivePath y utilizada con su
ermiso
3www.librosweb.es > Introduccién a AJAX
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equipo con procesos comunes que optimicen la comunicacidn y creen un
entendimiento comin para todas las tareas, responsabilidades y artefactos.
Desde un unico sitio web centralizado de intercambio, el Software Rational, las
plataformas, herramientas y expertos de dominios proveen los componentes de

proceso necesarios para el éxito”®°.

2.13.1. ENTREGA DEL SOFTWARE OPERATIVO CON CONFIANZA

“El RUP mantiene al equipo enfocado en producir incrementalmente software
operativo a tiempo, con las caracteristicas requeridas y con la calidad requerida.
Las mejores practicas probadas en la industria, contenidas en el RUP, incorporan
las lecciones aprendidas de cientos de lideres de la industria y miles de
proyectos. Ya no hay necesidad de re-inventar soluciones a desafios de la
ingenieria de software bien conocidos. Siguiendo el acercamiento al desarrollo

iterativo del RUP, es posible entregar a tiempo y con confianza el software®.

2.13.2. CONTROL DE NUEVAS HERRAMIENTAS Y TECNOLOGIAS

“La plataforma del RUP (Rational Unified Process) permite controlar nuevas
herramientas y tecnologias en un Unico ambiente a través de contenido Plug-In
customizado, mentores de herramientas y ayuda. Los Plug-Ins tecnoldgicos
permiten actualizar el proceso de desarrollo y customizarlo a medida que la
tecnologia, herramientas y plataformas evolucionan. Para controlar
completamente las nuevas tecnologias e incrementar la eficiencia en el uso de las
herramientas, RUP provee mentores especificos on-line para las mismas que

muestran como implementarlas en el nuevo ambiente™”’.

2.13.3. CARACTERISTICAS Y BENEFICIOS

“No existen dos proyectos de desarrollo de software que sean iguales. Cada uno

tiene prioridades, requerimientos, y tecnologias muy diferentes. Sin embargo, en

&\vww.rational.com.ar/herram ientas/rup.html
\yww.rational.com.ar/herram ientas/rup.html
8 \www.rational.com.ar/herram ientas/rup.htmi
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todos los proyectos, se debe minimizar el riesgo, garantizar la predictibilidad de
los resultados y entregar software de calidad superior a tiempo. Rational Unified
Process, o0 RUP, es una plataforma flexible de procesos de desarrollo de software
que ayuda proveyendo guias consistentes y personalizadas de procesos para

todo el equipo de proyecto”®.

2.13.4. SISTEMAS OPERATIVOS Y PLATAFORMAS DE HARDWARE
APROPIADAS

“Los sistemas Operativos y plataformas recomendadas son:

HP-UX , Linux ,Sun Solaris, Windows 2000, Windows NT, Windows XP"8°

2.14CSS %

“CSS es un lenguaje de hojas de estilos creado para controlar el aspecto o
presentacion de los documentos electronicos definidos con HTML y XHTML. CSS
es la mejor forma de separar los contenidos y su presentacion y es imprescindible
para crear paginas web complejas.

Separar la definicion de los contenidos y la definicion de su aspecto presenta
numerosas ventajas, ya que obliga a crear documentos HTML/XHTML bien
definidos y con significado completo (también Illamados "documentos
semanticos"). Ademés, mejora la accesibilidad del documento, reduce Ila
complejidad de su mantenimiento y permite visualizar el mismo documento en

infinidad de dispositivos diferentes.

Al crear una pagina web, se utiliza en primer lugar el lenguaje HTML/XHTML para
marcar los contenidos, es decir, para designar la funcion de cada elemento dentro

de la pagina: parrafo, titular, texto destacado, tabla, lista de elementos, etc.

Una vez creados los contenidos, se utiliza el lenguaje CSS para definir el aspecto

de cada elemento: color, tamafio y tipo de letra del texto, separacioén horizontal y

vertical entre elementos, posicién de cada elemento dentro de la pagina”*.

8\ yww.rational.com.ar/herram ientas/rup.html
#\www.rational.com.ar/herram ientas/rup.html
90daw-fiec.pbworks.com/w/page/16963466/CSS
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2.14.1 SOPORTE DE CSS EN LOS NAVEGADORES

“El trabajo del disefiador web siempre esta limitado por las posibilidades de los
navegadores que utilizan los usuarios para acceder a sus paginas. Por este
motivo es imprescindible conocer el soporte de CSS en cada uno de los

navegadores mas utilizados del mercado.

Internamente los navegadores estan divididos en varios componentes. La parte
del navegador que se encarga de interpretar el cédigo HTML y CSS para mostrar
las paginas se denomina motor. Desde el punto de vista del disefiador CSS, la
version de un motor es mucho méas importante que la versiébn del propio

navegador”®?.

2.14.2 FUNCIONAMIENTO BASICO DE CSS

“Antes de la adopcion de CSS, los disefiadores de paginas web debian definir el

aspecto de cada elemento dentro de las etiquetas HTML de la pagina™®3.

2.15 UML

“Lenguaje Unificado de Modelado (LUM o UML, por sus siglas en inglés, Unified
Modeling Language) es el lenguaje de modelado de sistemas de software mas
conocido y utilizado en la actualidad; estd respaldado por el OMG (Object
Management Group). Es un lenguaje grafico para visualizar, especificar, construir
y documentar un sistema. UML ofrece un estandar para describir un "plano™ del
sistema (modelo), incluyendo aspectos conceptuales tales como procesos de
negocio, funciones del sistema, y aspectos concretos como expresiones de
lenguajes de programacion, esquemas de bases de datos y compuestos

reciclados.

91daw-fiec.pbworks.com/w/page/16963466/CSS
92daw-fiec.pbworks.com/w/page/16963466/CSS
93daw-fiec.pbworks.com/w/page/16963466/CSS
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Es importante remarcar que UML es un "lenguaje de modelado" para especificar o
para describir métodos o procesos. Se utiliza para definir un sistema, para detallar
los artefactos en el sistema y para documentar y construir. En otras palabras, es

el lenguaje en el que esta descrito el modelo.

Se puede aplicar en el desarrollo de software gran variedad de formas para dar
soporte a una metodologia de desarrollo de software (tal como el Proceso
Unificado Racional o RUP), pero no especifica en si mismo qué metodologia o

proceso usar.

UML no puede compararse con la programacién estructurada, pues UML significa
Lenguaje Unificado de Modelado, no es programacion, solo se diagrama la
realidad de una utilizacion en un requerimiento. Mientras que, programacion
estructurada, es una forma de programar como lo es la orientacién a objetos, sin
embargo, la programacion orientada a objetos viene siendo un complemento
perfecto de UML, pero no por eso se toma UML sélo para lenguajes orientados a

objetos.

UML cuenta con varios tipos de diagramas, los cuales muestran diferentes

aspectos de las entidades representadas”®*.

2.16 GENERADOR DE CODIGO CREACOD

“CreaCod es un sistema desarrollado con la finalidad de ayudar al programador
de bases de datos a crear clases (librerias) de control de cualquier tipo de bases
de datos, usando para ello cualquier lenguaje de programacion. Ademas,
CreaCod puede generar las pantallas, ya sean GUI o WEB, con la final de

gestionar la informacién contenida (Agregar, Editar, Eliminar, Borrar).

CreaCod utiliza, para la generacion de los archivos de control y gestion de la base

de datos, plantillas entendibles al usuario, las cuales se pueden modificar, 0

94es.wikipedia.org/wiki/Lenguaje_Unificado_de_M odelado
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incluso ser creadas desde cero, ya que estan disefiadas con el lenguaje propio de

programacion”®,

2.16.1 COMO GENERA CODIGO CREACOD

“CreaCod genera el codigo fuente a partir de plantillas previamente establecidas,

las cuales pueden ser editadas por el usuario, ya que el cédigo es muy similar al

usado en el lenguaje de programacion que se utilice”®.

Class {TABLE_NAMCLS}

Private m DataBase
Private R3

Public m Utils

Private m_Code

Private m ColEnabled
Private m_ColOrder
Private m Last3tring3QL

{BEGIN}
Public {COLUMN_CLS0BEJ}
{END)

{BEGIN}
Private m_{COLUMN_NAMFUN}, m_Change {COLUMN_NAMFUN}
{END}

Private Sub Class Initialize()
Set RS = Server.CreateObject("adodb.Recordsetr”)

Figura 2. 9 Ejemplo de codigo de plantilla AS.p.Y

% Sistema realizado por Eduardo Chavez Reina como tema de Tesis "Andlisis, Disefio y Desarrollo
de un Generador de Cdédigo fuente para Gestion de Informacién de MySql, SQL Server y Access
EBara los lenguajes Java, PHP y ASP” para ESPE

Sistema realizado por Eduardo Chavez Reina como tema de Tesis para ESPE
o Figura tomada de Sistema realizado por Eduardo Chavez Reina como tema de Tesis "Analisis,
Disefio y Desarrollo de un Generador de Cdédigo fuente para Gestion de Informacion de MySd],
SQL Server y Access para los lenguajes Java, PHP y ASP” para ESPE
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CAPITULO 3

ANALISIS Y DISENO DEL WEBSITE Y GUIA
INTERACTIVA

3.1. ANALISIS DE SITUACION ACTUAL

Actualmente la pagina Web del Ministerio del Ambiente ha incorporado al SNAP
(Sistema Nacional de Areas Protegidas) a su Web Site, lo llaman punto verde y el

mismo posee informacion basica de las Areas Protegidas del Ecuador.

El Web Site, no posee informacion interactiva de especies de Flora y Fauna,
Etnias, Sitios de interés para Turismo, Geografia, Hidrografia, Clima, etc. Que son

de interés para los visitantes Nacionales y Extranjeros.

La informacion que consta es muy especifica y estatica, lo cual no es de mayor
interés para los visitantes y esta desplegada en dos paginas, en la primera consta
informacion general de las Areas y en la segunda constan archivos anexados

como archivos pdf’s.

El Web Site no interacta con otro sistema para la obtencion de datos, para las
Areas Protegida la informacion disponible esta incluida en el mismo sitio, para su

libre uso.

El Web Site, actualmente esta hecho en PHP.
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3.2 MENU HORIZONTAL DEL WEB SITE ACTUAL

Ministerio

Servicios

Acuerdos Ministeriales

Ministerio del
Ambiente

Normativa

Convocatorias

Mapa del Sitio

Ley de Transparencia

Buscar

Figura 3. 1 Menu Horizontal de navegacion en el Web Site actual.
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3.3 FORMULACION

Luego del Analisis de los requerimientos solicitados por la SNAP para el Web Site

y el Cd interactivo de Areas Protegidas se obtienen los siguientes requerimientos:

Material didactico para estudiantes a nivel Nacional e internacional.
Promocioén de la Guia de Areas Naturales a otras culturas.

Autogestion para seguir realizando los programas de conservacion de las
especies.

Mejora de la imagen del Ecuador a nivel internacional

Aportar a mejorara la calidad del web Site existente de Areas Protegidas
3.4 ESPECIFICACION DE REQUERIMIENTOS

La factibilidad de este proyecto se inicia con la necesidad existente en el
Ministerio del Ambiente de tener una Guia sobre Areas Protegidas, dentro de las
cuales constan : Parques Nacionales, Reservas Ecoldgicas, Reservas Bioldgicas,
Reservas Marinas, Parques Nacionales de Recreacion, la cual permita difundir
este tema, tanto en un sitio web y con un CD interactivo; el mismo que servira
para ensefianza Local y para envios al extranjero para las personas que no
puedan acceder al Internet; y la elaboracion de un renovado sitio Web para el
SNAP (Sistema Nacional de Areas Protegidas) del Ministerio del Ambiente en que

manejara informacion de las areas protegidas.

3.4.1 INTRODUCCION

Esta Guia y pagina Web, seran muy atil ya que permitirdn dar un aporte valioso
gue mejorara los conocimientos de la juventud y la difusién de este tema a nivel

internacional.

La informacion contenida en el Web Site y la Guia interactiva de Areas
Protegidas, permitiran al Ministerio del Ambiente a través del SNAP, actualizar,
ingresar y eliminar datos de flora, fauna, etnias e informacion existente para las

Areas Protegidas del Ecuador
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3.4.2 ESPECIFICACIONES DE CASOS DE USO

ADMINISTRADOR:

ADM_CU_RSNAP_01: Ingreso De Usuario
ADM_CU_RSNAP_02: Gestién De Informacion
ADM_CU_RSNAP_03: Gestion De Atributos
ADM_CU_RSNAP_04: Gestién De Areas
ADM_CU_RSNAP_05: Gestion De Contenido
ADM_CU_RSNAP_06: Gestion De Vestimenta
ADM_CU_RSNAP_07: Gestion De Clima
ADM_CU_RSNAP_08: Gestion De Geografia
ADM_CU_RSNAP_09: Gestion De Provincia
10.ADM_CU_RSNAP_10: Gestién De Turismo
11.ADM_CU_RSNAP_11: Gestion De Etnias
12.ADM_CU_RSNAP_12: Gestidon De Fotografias (Galerias)
13.ADM_CU_RSNAP_13: Gestién De Fauna
14.ADM_CU_RSNAP_14: Gestion De Flora
15.ADM_CU_RSNAP_15: Gestion De Hidrografia
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3.4.2.1 DIAGRAMA DE CASOS DE USO DE contenido de informacion

Este diagrama muestra lo que puede realizar en el sistema el Usuario
Administrador, el que se encargard de Gestionar los diferentes tipos de
informacion y contenidos para el Web Site.

Gestonar Informacion
Gestion de Hidrografia
Gestion de Contenidos @
Gestion de Flora \

Gestion de componente
Gestion de Faun\\

Gestion de Areas Protegidas
X Gestion de Usuarios
Administrador
Gestion de fotografias
Gestion de Vestimenta
Gestion de Etnias

Gestion de Clima
Gestion de turismo Gestion de Geografia
Gestion de Provincia

Figura 3. 2 Diagrama de Casos de uso para el Administrador del Sistema.

.\
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3.4.2.1.1 INGRESO DE USUARIO

ADM_CU_RSNAP_01: Ingreso De Usuario

Resumen:

Permite el ingreso de Usuario

Prioridad:

Esencial

Actores directos:

Administrador

Escenarios

Tipo de escenario

Descripcion

Se deben establecer los valores de:

Principal o Login Usuario
o LoginPassword
El sistema muestra los controles
necesarios para que el usuario pueda
Secundario Crear ingresar los datos de :

0 Login Usuario
o LoginPassword

Pre-condiciones

Notas:

El sistema tiene guardados registros de Usuario.

Validaciones

ingreso.

El sistema valida login y password, si es usuario incorrecto presentara el
mensaje de que no puede ingresar presentando nuevamente la pantalla de

67




3.4.2.1.2 GESTION DE INFORMACION

ADM_CU_RSNAP_02: Gestiéon De Informacion

Resumen:

Actualizar la Informacion existente en los archivos Inicio,
Acerca de, ¢Quienes somos? Y ayuda

Prioridad:

Esencial

Actores directos:

Administrador

Escenarios

Tipo de escenario

Descripcion

Principal

Se deben establecer los valores de:
0 Los 68archivesAbout, Main y Help.

Secundario

El sistema muestra la informacion de
texto de las pantallas:

o Inicio

o0 Acerca de

0 ¢Quienes Somos?

0 Ayuda

Crear

Secundario

El sistema actualiza la informacién de
texto de las pantallas:

o Inicio

o0 Acerca de

0 ¢Quienes Somos?

0 Ayuda

Modificar

Pre-condiciones

Notas:

El sistema tiene guardados registros de Informacion.

Validaciones

El sistema no permite que el campo quede vacio.
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3.4.2.1.3 GESTION DE ATRIBUTOS

ADM_CU_RSNAP_03: Gestion De Atributos
Resumen: Modificar los atributos existentes en el sistema.
Prioridad: Esencial
Actores directos: Administrador
Escenarios
Tipo de escenario | Descripcion
Se deben establecer los valores de:
o Area
o Geografia
o0 Hidrografia
Principal o Clima
0 Vestimenta
o Etnias
0 Turismo
o Provincia
El sistema muestra los controles necesarios
para actualizar la informacion de los atributos
de:
o Area
o Geografia
Secundario Crear o Hidrografia
o Clima
0 Vestimenta
o Etnias
0 Turismo
o Provincia
El sistema permite modificar la informacion
de los atributos de :
o Area
o Geografia
Secundario Modificar 0 Hl_drografla
o Clima
0 Vestimenta
o Etnias
0 Turismo
o Provincia
Pre-condiciones
Notas:
El sistema tiene guardados registros de Atributo.
Validaciones
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3.4.2.1.4 GESTION DE AREAS

ADM_CU_RSNAP_04: Gesti6n De Areas

Resumen:

Permite realizar cambios en la informacién de Areas

Prioridad:

Esencial

Actores directos:

Administrador

Escenarios

Tipo de escenario

Descripcion

Se deben establecer los valores de:

Principal o Areas

El sistema permite crear una:
Secundario Crear o Area

El sistema permite  modificar la
Secundario Modificar informacion de :

o Area

Pre-condiciones

Notas:

El sistema tiene guardados registros de Area.

Validaciones

El sistema alertara en el caso que exista el Area.
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3.4.2.1.5 GESTION DE CONTENIDO

ADM_CU_RSNAP_05: Gestiéon De Contenido

El programa permitira actualizar el contenido de informacion

Resumen: general de: Areas, Clima, Provincia, Geografia, Hidrografia,
Turismo, Etnias, Flora, Fauna

Prioridad: Esencial

Actores directos: Administrador

Escenarios

Tipo de escenario

Descripcion

Se deben establecer los valores de:

o Areas
o Clima
o0 Provincia
o o Geografia
Principal . .
o Hidrografia
o Turismo
o Etnias
0 Flora
0 Fauna
El sistema permite crear nueva contenido de:
o Areas
o Clima
o Provincia
Secundario Crear 0 G_eografla}
o Hidrografia
o Turismo
o Etnias
o Flora
0 Fauna
El sistema permite modificar el contenido
existente de:
o Areas
o Clima
o Provincia
Secundario Modificar o Geografia
o Hidrografia
o Turismo
o0 Etnias
o Flora
0 Fauna

Pre-condiciones

Notas: El sistema tiene guardados registros de contenido.

Validaciones
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3.4.2.1.6 GESTION DE VESTIMENTA

ADM_CU_RSNAP_06: Gestion De Vestimenta

Resumen: Permite ingresar una nueva vestimenta

Prioridad: Esencial

Actores directos: | Administrador

Escenarios

Tipo de escenario | Descripcion

Se deben establecer los valores de:

Principal _
o Vestimenta
_ El sistema permite ingresar una nueva:

Secundario Crear .

o0 Vestimenta

El sistema permite modificar un registro
Secundario Modificar existente de:

0 Vestimenta

Pre-condiciones

Notas:

El sistema tiene guardados registros de Vestimenta.

Validaciones
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3.4.2.1.7 GESTION DE CLIMA

ADM_CU_RSNAP_07: Gestién De Clima

Resumen:

Realizar la Gestiéon de Clima

Prioridad:

Esencial

Actores directos:

Administrador

Escenarios

Tipo de escenario

Descripcion

Se deben establecer los valores de:

Principal
o Clima

El sistema permite ingresar un nuevo
Secundario Crear registro de :

o Clima

El sistema permite modificar los registros
Secundario Modificar existentes de :

o Clima

Pre-condiciones

Notas:

El sistema tiene guardados registros de Clima

Validaciones

El sistema alertara en el caso que ya exista el Clima.
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3.4.2.1.8 GESTION DE GEOGRAFIA

ADM_CU_RSNAP_08: Gestion De Geografia

Resumen: Permite ingresar una nueva Geografia.

Prioridad: Esencial

Actores directos: | Administrador

Escenarios
Tipo de escenario | Descripcion
Se deben establecer los valores de:
Principal
o Geografia
El sistema permite crear un nuevo
Secundario Crear registro de:
o Geografia
El sistema permite modificar un registro
Secundario Modificar existente de:
o Geografia

Pre-condiciones

Notas:

El sistema tiene guardados registros de Geografia.

Validaciones

El sistema alertara en el caso que exista la Geografia.
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3.4.2.1.9 GESTION DE PROVINCIA

ADM_CU_RSNAP_09: Gestiéon De Provincia

Resumen:

Permite ingresar el registro de una nueva Provincia

Prioridad:

Esencial

Actores directos:

Administrador

Escenarios

Tipo de escenario

Descripcion

Se deben establecer los valores de:

Principal o
o Provincia
_ El sistema permite ingresar una nueva:
Secundario Crear o
o Provincia
) . El sistema permite modificar una :
Secundario Modificar o
o Provincia

Pre-condiciones

Notas:

El sistema tiene guardados registros de Provincia.

Validaciones

El sistema alertara en el caso que algin parametro esté incorrecto
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3.4.2.1.10 GESTION DE TURISMO

ADM_CU_RSNAP_10: Gestién De Turismo

Resumen: Permite crear, modificar, actualizar Turismo

Prioridad: Esencial

Actores directos: | Administrador

Escenarios
Tipo de escenario | Descripcion
Se deben establecer los valores de:
Principal _
o Turismo
El sistema permite crear un nuevo
Secundario Crear registro con:
0 Turismo
El sistema permite modificar un registro
Secundario Modificar existente de:
0 Turismo

Pre-condiciones

Notas:

El sistema tiene guardados registros de Turismo

Validaciones

El sistema alertara en el caso que algun parametro esté vacio o sea

incorrecto
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3.4.2.1.11 GESTION DE ETNIAS

ADM_CU_RSNAP_11: Gesti6on De Etnias

Indicar al programa la base de datos que se conectara
Resumen:
para el proyecto.

Prioridad: Esencial

Actores directos: | Administrador

Escenarios

Tipo de escenario | Descripcion

Se deben establecer los valores de:

Principal _
o Etnias

El sistema permite ingresar un nuevo
Secundario Crear registro de:

o Etnias

El sistema permite modificar un registro
Secundario Modificar existente de:

o Etnias

Pre-condiciones

Notas:

El sistema tiene guardados registros de Etnias.

Validaciones

El sistema alertara en el caso que algun parametro esté vacio o sea

incorrecto
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3.4.2.1.12 GESTION DE FOTOGRAFIAS (GALERIAS)

ADM_CU_RSNAP_12: Gestion De Fotografias (Galerias)

Resumen:

Indicar al programa la base de datos que se conectara

para el proyecto.

Prioridad:

Esencial

Actores directos:

Administrador

Escenarios

Tipo de escenario

Descripcion

Se deben establecer los valores de:

Principal
o Galerias

El sistema permite ingresar un nuevo
Secundario Crear registro de:

o Galerias

El sistema permite modificar un registro
Secundario Modificar existente de:

o Galerias

Pre-condiciones

Notas:

El sistema tiene guardados registros de Galerias.

Validaciones

incorrecto

El sistema alertara en el caso que algun parametro esté vacio o sea
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3.4.2.1.13 GESTION DE FAUNA

ADM_CU_RSNAP_13: Gestion De Fauna

Resumen:

Indicar al programa la base de datos que se conectara

para el proyecto.

Prioridad:

Esencial

Actores directos:

Administrador

Escenarios

Tipo de escenario

Descripcion

Se deben establecer los valores de:

Principal
o Fauna

El sistema permite ingresar un nuevo
Secundario Crear registro de:

o Fauna

El sistema permite modificar un registro
Secundario Modificar existente de:

o Fauna

Pre-condiciones

El sistema tiene guardados registros de Fauna

Validaciones

incorrecto

El sistema alertard en el caso que algun parametro esté vacio o sea
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3.4.2.1.14 GESTION DE FLORA

ADM_CU_RSNAP_14: Gestién De Flora

Resumen:

Indicar al programa la base de datos que se conectara

para el proyecto.

Prioridad:

Esencial

Actores directos:

Administrador

Escenarios
Tipo de escenario | Descripcion
Se deben establecer los valores de:
Principal
o Flora
El sistema permite ingresar un nuevo
Secundario Crear registro de:
o Flora
El sistema permite modificar un registro
Secundario Modificar existente de:
o Flora

Pre-condiciones

Notas:

El sistema tiene guardados registros de Flora.

Validaciones

incorrecto

El sistema alertara en el caso que algun parametro esté vacio o sea
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3.4.2.1.15 GESTION DE HIDROGRAFIA

ADM_CU_RSNAP_15: Gestion De Hidrografia

Indicar al programa la base de datos que se conectara
Resumen:
para el proyecto.

Prioridad: Esencial

Actores directos: | Administrador

Escenarios

Tipo de escenario | Descripcion

Se deben establecer los valores de:

Principal
o Hidrografia

El sistema permite ingresar un nuevo
Secundario Crear registro de:

o Hidrografia

El sistema permite modificar un registro
Secundario Modificar existente de:

o Hidrografia

Pre-condiciones

Notas:

El sistema tiene guardados registros de Hidrografia

Validaciones

El sistema alertara en el caso que algun parametro esté vacio o sea

incorrecto
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USUARIO NAVEGADOR:

USR_CU_RSNAP_01: Usuario Navegador
USR_CU_RSNAP_02:Ver Areas
USR_CU_RSNAP_03:Ver Flora
USR_CU_RSNAP_04:Ver Fauna
USR_CU_RSNAP_05:Ver Hidrografia
USR_CU_RSNAP_06:Ver Geografia
USR_CU_RSNAP_07: Ver Clima
USR_CU_RSNAP_08:Ver Provincia
USR_CU_RSNAP_09:Ver Turismo
10.USR_CU_RSNAP_10:Ver Vestimenta
11.USR_CU_RSNAP_11:Ver Etnias
12.USR_CU_RSNAP_12:Ver Galerias
13.USR_CU_RSNAP_13:Ver Contenido
14.USR_CU_RSNAP_14:Ver Informacion
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3.4.2.2 DIAGRAMA DE CASOS DE USO PARA EL USUARIO NAVEGADOR

El Usuario Navegador Web, podra realizar las actividades de navegacion,

busqueda, consulta, visita de Galerias y seguimiento de links dentro del Web Site.

Ut|||zar Menu Usuario

Ver contenldos

Ver Geografia
o Ver Hldrografla

Ver Areas

—
Ver Vestimenta/ Usuario Ver Galenas
Ver Informacion General

Figura 3. 3 Diagrama de casos de uso para Usuario dentro del Web Site.
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3.4.2.2.1 USUARIO NAVEGADOR

USR_CU_RSNAP_01: Usuario Navegador

Indicar al programa la base de datos que se conectara

Resumen:
para el proyecto.
Prioridad: Esencial
Actores directos: | Usuario
Escenarios
Tipo de escenario | Descripcion

Se deben establecer los valores de:

Principal _
o Usuario

El sistema permite navegar por el menay
Secundario Navegar desplegar la informacion al:

0 Usuario

_ El sistema permite realizar consultas :

Secundario Consultar .

0 Usuario

Pre-condiciones

Notas:

soportadas.

El sistema debera encontrar las distintas plantilas de bases de datos

Validaciones

incorrecto

El sistema alertara en el caso que algun parametro esté vacio o sea
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3.4.2.2.2 VER AREAS

USR_CU_RSNAP_02: Ver Areas

Indicar al programa la base de datos que se conectara
Resumen:
para el proyecto.

Prioridad: Esencial

Actores directos: | Usuario

Escenarios

Tipo de escenario | Descripcion

Se deben establecer los valores de:

Principal .
o0 Areas

El sistema permite navegar por el menay
Secundario Navegar desplegar la informacion al:

0 Usuario

_ El sistema permite realizar consultas :

Secundario Consultar .

0 Usuario

Pre-condiciones

Notas:
El sistema debera encontrar las distintas plantilas de bases de datos

soportadas.

Validaciones

El sistema alertara en el caso que algun parametro esté vacio o sea

incorrecto
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3.4.2.2.3 VER FLORA

USR_CU_RSNAP_02: Ver Flora

Indicar al programa la base de datos que se conectara
Resumen:
para el proyecto.

Prioridad: Esencial

Actores directos: | Usuario

Escenarios

Tipo de escenario | Descripcion

Se deben establecer los valores de:

Principal
o Flora

El sistema permite navegar por el mena y
Secundario Navegar desplegar la informacion al:

0 Usuario

_ El sistema permite realizar consultas :

Secundario Consultar .

0 Usuario

Pre-condiciones

Notas:
El sistema debera encontrar las distintas plantilas de bases de datos

soportadas.

Validaciones

El sistema alertara en el caso que algun parametro esté vacio o sea

incorrecto
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3.4.2.2.4 VER FAUNA

USR_CU_RSNAP_02: Ver Fauna

Indicar al programa la base de datos que se conectara
Resumen:
para el proyecto.

Prioridad: Esencial

Actores directos: | Usuario

Escenarios

Tipo de escenario | Descripcion

Se deben establecer los valores de:

Principal
o Fauna

El sistema permite navegar por el menay
Secundario Navegar desplegar la informacion al:

0 Usuario

_ El sistema permite realizar consultas :

Secundario Consultar .

0 Usuario

Pre-condiciones

Notas:
El sistema debera encontrar las distintas plantilas de bases de datos

soportadas.

Validaciones

El sistema alertara en el caso que algun parametro esté vacio o sea

incorrecto
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3.4.2.2.5 VER HIDROGRAFIA

USR_CU_RSNAP_02: Ver Hidrografia

Indicar al programa la base de datos que se conectara
Resumen:
para el proyecto.

Prioridad: Esencial

Actores directos: | Usuario

Escenarios

Tipo de escenario | Descripcion

Se deben establecer los valores de:

Principal _ .
o Hidrografia

El sistema permite navegar por el menay
Secundario Navegar desplegar la informacion al:

0 Usuario

_ El sistema permite realizar consultas :

Secundario Consultar .

0 Usuario

Pre-condiciones

Notas:
El sistema debera encontrar las distintas plantillas de bases de datos

soportadas.

Validaciones

El sistema alertara en el caso que algun parametro esté vacio o sea

incorrecto
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3.4.2.2.6 VER GEOGRAFIA

USR_CU_RSNAP_06: Ver Geografia

Indicar al programa la base de datos que se conectara
Resumen:
para el proyecto.

Prioridad: Esencial

Actores directos: | Usuario

Escenarios

Tipo de escenario | Descripcion

Se deben establecer los valores de:

Principal .
o Geografia

El sistema permite navegar por el menay
Secundario Navegar desplegar la informacion al:

0 Usuario

_ El sistema permite realizar consultas :

Secundario Consultar .

0 Usuario

Pre-condiciones

Notas:
El sistema debera encontrar las distintas plantilas de bases de datos

soportadas.

Validaciones

El sistema alertara en el caso que algun parametro esté vacio o sea

incorrecto
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3.4.2.2.7 VER CLIMA

USR_CU_RSNAP_07: Ver Clima

Indicar al programa la base de datos que se conectara
Resumen:
para el proyecto.

Prioridad: Esencial

Actores directos: | Usuario

Escenarios

Tipo de escenario | Descripcion

Se deben establecer los valores de:

Principal _
o Clima

El sistema permite navegar por el menay
Secundario Navegar desplegar la informacion al:

0 Usuario

_ El sistema permite realizar consultas :

Secundario Consultar .

0 Usuario

Pre-condiciones

Notas:
El sistema debera encontrar las distintas plantilas de bases de datos

soportadas.

Validaciones

El sistema alertara en el caso que algun parametro esté vacio o sea

incorrecto
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3.4.2.2.8 VER PROVINCIA

USR_CU_RSNAP_08: Ver Provincia

Indicar al programa la base de datos que se conectara
Resumen:
para el proyecto.

Prioridad: Esencial

Actores directos: | Usuario

Escenarios

Tipo de escenario | Descripcion

Se deben establecer los valores de:

Principal o
o Provincia

El sistema permite navegar por el menay
Secundario Navegar desplegar la informacion al:

0 Usuario

_ El sistema permite realizar consultas :

Secundario Consultar .

0 Usuario

Pre-condiciones

Notas:
El sistema debera encontrar las distintas plantilas de bases de datos

soportadas.

Validaciones

El sistema alertara en el caso que algun parametro esté vacio o sea

incorrecto

91



3.4.2.2.9 VER TURISMO

USR_CU_RSNAP_09: Ver Turismo

Indicar al programa la base de datos que se conectara
Resumen:
para el proyecto.

Prioridad: Esencial

Actores directos: | Usuario

Escenarios

Tipo de escenario | Descripcion

Se deben establecer los valores de:

Principal _
o Turismo

El sistema permite navegar por el menay
Secundario Navegar desplegar la informacion al:

0 Usuario

_ El sistema permite realizar consultas :

Secundario Consultar .

0 Usuario

Pre-condiciones

Notas:
El sistema debera encontrar las distintas plantilas de bases de datos

soportadas.

Validaciones

El sistema alertara en el caso que algun parametro esté vacio o sea

incorrecto
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3.4.2.2.10 VER VESTIMENTA

USR_CU_RSNAP_10: Ver Vestimenta

Indicar al programa la base de datos que se conectara
Resumen:
para el proyecto.

Prioridad: Esencial

Actores directos: | Usuario

Escenarios

Tipo de escenario | Descripcion

Se deben establecer los valores de:

Principal _
o Vestimenta

El sistema permite navegar por el menay
Secundario Navegar desplegar la informacion al:

0 Usuario

_ El sistema permite realizar consultas :

Secundario Consultar .

0 Usuario

Pre-condiciones

Notas:
El sistema debera encontrar las distintas plantilas de bases de datos

soportadas.

Validaciones

El sistema alertara en el caso que algun parametro esté vacio o sea

incorrecto
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3.4.2.2.11 VER ETNIAS

USR_CU_RSNAP_11: Ver Etnias

Indicar al programa la base de datos que se conectara
Resumen:
para el proyecto.

Prioridad: Esencial

Actores directos: | Usuario

Escenarios

Tipo de escenario | Descripcion

Se deben establecer los valores de:

Principal _
o Etnias

El sistema permite navegar por el mena y
Secundario Navegar desplegar la informacion al:

0 Usuario

_ El sistema permite realizar consultas :

Secundario Consultar .

0 Usuario

Pre-condiciones

Notas:
El sistema debera encontrar las distintas plantilas de bases de datos

soportadas.

Validaciones

El sistema alertara en el caso que algun parametro esté vacio o sea

incorrecto
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3.4.2.2.12 VER GALERIAS

USR_CU_RSNAP_12: Ver Galerias

Indicar al programa la base de datos que se conectara
Resumen:
para el proyecto.

Prioridad: Esencial

Actores directos: | Usuario

Escenarios

Tipo de escenario | Descripcion

Se deben establecer los valores de:

Principal )
o Galerias

El sistema permite navegar por el menay
Secundario Navegar desplegar la informacion al:

0 Usuario

_ El sistema permite realizar consultas :

Secundario Consultar .

0 Usuario

Pre-condiciones

Notas:
El sistema debera encontrar las distintas plantilas de bases de datos

soportadas.

Validaciones

El sistema alertara en el caso que algun parametro esté vacio o sea

incorrecto
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3.4.2.2.13 VER CONTENIDO

USR_CU_RSNAP_13: Ver Contenido

Indicar al programa la base de datos que se conectara
Resumen:
para el proyecto.

Prioridad: Esencial

Actores directos: | Usuario

Escenarios

Tipo de escenario | Descripcion

Se deben establecer los valores de:

Principal _
o Contenido

El sistema permite navegar por el menay
Secundario Navegar desplegar la informacion al:

0 Usuario

_ El sistema permite realizar consultas :

Secundario Consultar .

0 Usuario

Pre-condiciones

Notas:
El sistema debera encontrar las distintas plantillas de bases de datos

soportadas.

Validaciones

El sistema alertara en el caso que algun parametro esté vacio o sea

incorrecto

96



3.4.2.2.14 VER INFORMACION

USR_CU_RSNAP_14: Ver Informacion

Indicar al programa la base de datos que se conectara

Resumen:
para el proyecto.
Prioridad: Esencial
Actores directos: | Usuario
Escenarios
Tipo de escenario | Descripcion

Se deben establecer los valores de:

Principal y
o Informacion General
El sistema permite navegar por el mena y
Secundario Navegar desplegar la informacion al:
0 Usuario
_ El sistema permite realizar consultas :
Secundario Consultar

o Usuario

Pre-condiciones

Notas:

soportadas.

El sistema debera encontrar las distintas plantilas de bases de datos

Validaciones

incorrecto

El sistema alertara en el caso que algun parametro esté vacio o sea
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3.5. DIAGRAMAS DE SECUENCIA

3.5.1 DIAGRAMA DE SECUENCIA PARA ADMINISTRADOR -

CONTENIDO E INFORMACI

ON

Gestiona

r Contenida Pr i

Paquete superior: Administrador

Solicitar Gestion de contenido

dBRsnap

Obtener lista de conteniqu consulta sql contenido
| »

Crear Area Protegida

Informacion

N "> Interfaz para ingreso de datos

Insertar Area

Crear Area (Inicie, Galeria, Florz, Fauna, Turismo y contacta)

P

Validar Contenida

Mensaje de Creada o Falla en Creacion del Area

Insert Area

Solicitar editar Areas Protegidas M
» |77, Editar Area Protegida Validar Area
-
sql Alter Area
_ Modificar .
Editar Area Protegida Editar Ares )
Mensaje de Aceptacién o Fallo
K mmmmmmmm e K= — o | K= mmm -
Solicita Eliminar Area - Eliminar Area -
B "> Eliminar
. N . Sea
Desplegar Mensaje de Eliminacion de Area
S e———mmmmmm————1

Figura3.3 Diagrama de Secuencia de Administrador.
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3.5.2. DIAGRAMA DE SECUENCIA - USUARIO

1 Navegar por el Web Site / CD

Pagina Inicig Areas Protegidas
| .
! i
| I
| I
| I
! |
Visitante | |
S |
|
|
|
|
o

Area Protegida

Desplegar Informacion de Arel

Informacién Requerida

S

Mensaje

Figura 3. 4 Diagrama de Casos de Uso de Usuario.
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3.6 DISENO CONCEPTUAL

FOT
USUARIO LOGSYSTEM =T COII?IGg
USU_CODIGO L DI VIDEO FOT MEDIA
USU_NOMBRE | 1 LOG_FECHA VID_CODIGO. |
> | GRUPO FOT_NOMBRE
USU_IN_USER uslba_Lobs| Lo TITuLo VID_MEDIA SRU CODIGO FOT DETALLE
- - —
USU_IN_PASS LOG_DETALLE VID_NOMBRE e | << FoT FUENTE
USU_HABILITADO VID_DETALLE [WeD1_vloe] GRU_NOMBRE MED|_FOTO 5
— VD LINK GRU_DETALLE FOTO_LINK_S
a FOTO_LINK_M
VID_HABILITADO UINK
USTI_USUA — MEDT_LINK FOTO_LINK_B
FOT_HABILITADO
s SISTEMA LINK
— SIS_CODIGO LIN_CODIGO AREA TIFO
SIS_NOMBRE LIN_MEDIA —
UST_NOMBRE SIS_VALOR LIN_NOMBRE ART_CODIGO
LN DETALLE ART_NOMBRE
LIN LINK ART_DETALLE
LIN_HABILITADO ART_MEDIA
ARTI_AREA
AREA_FLOR s
ARF_CODIGO
| }— ARE_CODIGO.
FAMI_FLOR [~ AREA_ARFL | ARE_NOMBRE
ARE_ICONO
< FAUNA ARE_IMAGEN
FAMI_FAUN FAU_CODIGO AREA_FAUN ARE_MEDIA
FAU_NOMBRE f 1<J ARA CODIGO |4 }—{ ARE_CONTACTO
FAU_DETALLE FAUN_ARFA AREA_ARFA" [ ARE INTRODUCCION
FAU_MEDIA ARE_FLORA
ARE_FAUNA
GEOG_GRUP GEOGRAFIA AREA_GEOG ARE_GEOGRAFIA
CECIGODIEO) . B L , | ARE_HIDROGRAFIA
GEG_NOMBRE } < GEO_NOMBRE Seoc_ARGE' [~ AREA_ARTO | ARE_CLMA
GEG _DETALLE GEGR_GEOG GEO DETALLE — ARE_ETNIA
GEG_LINK CEO MEDA ARE_TURISMO
- ARE_LLEGAR
ARE_VESTIMENTA
AREA HIDR ARE_CREACION
ARH_CODIGO >‘|AREA ARHi ARE_REGISTRO
— - ARE_EXTENSION
= ARE_UBICACION
ARE_ALTITUD
AREA_TURI ARE_PRECIPITACION
Pl f < [ AReAARTU iig_mﬁpglﬁrrmo
TUR_CODIGO S URLARTU |
TUR_NOMBRE
TUGR_TURI TUR_DETALLE T T T
TUR_MEDIA
AREA_VEST
ARV_CODI e~
VEST_ARVE AREA_ARVE
AREA_PROV
—
pEyp—" ARP, Dl T AREA_ARPR
AREA_CLIM
I~ A
CLIM ARCL 1 AREA_ARCL
AREA_ETNI
~ J
pererm ARN_CODIGO = AREA_ARET

Figura 3. 5 Base de Datos del Sistema SNAP.
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3.7 HISTORIAS DE USUARIO

3.7.1 HISTORIA 1 (H1)
Descripcion:

El cliente solicita que en el Sistema aparezca el logo del proyecto y la fotografia

gue identifiqgue a cada una de las paginas que se visite.

Historia de Usuario

Numero: 1 | Usuario : Programador

Nombre: Informacion Grafica

Prioridad : ALTA Riesgo en Desarrollo: Bajo

Puntos Estimados : 10 Iteracion asignada : 1

Programador responsable : Patricia Trujillo M.

Descripcion:

El cliente solicita que se le presente disefios posibles para la pagina web, en
donde se muestre el logo del proyecto y una fotografia para describir la

informacion que se esta viendo.

Observaciones:

Los datos necesarios seran proporcionados por el CIAM y por las
investigaciones realizadas por la tesista.
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3.7.2 HISTORIA 2 (H2)

Descripcion: Se necesita un Mapa de las zonas de Areas Protegidas, que se

muestre en alguna parte de las pantallas.

Historia de Usuario

Numero: 2 | Usuario : Programador

Nombre: Mapa de areas protegidas

Prioridad : ALTA Riesgo en Desarrollo: MEDIA

Puntos Estimados : 4 Iteracion asignada : 1

Programador responsable : Patricia Truijillo M.

Descripcion:

Se necesita un Mapa de las zonas de Areas Protegidas, que se muestre en

alguna parte de las pantallas.

Observaciones:

El Mapa sera proporcionado por el CIAM y modificado para el sistema.
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3.7.3 HISTORIA 3 (H3)

Descripcién: El programa debera tener como informacion basica de cada zona la
extension, ubicacion y las especies de animales y plantas que habitan en dicha
region, algo que hable del Proyecto y ensefie las Areas. Y que la pantalla ensefie
informacion General de cada parte que se abra y que tenga fotos de Flora y

Fauna.

Historia de Usuario

Numero: 3 | Usuario : Programador

Nombre: Informacion Requerida por Areas.

Prioridad : ALTA Riesgo en Desarrollo: MEDIA

Puntos Estimados : 10 Iteracion asignada : 1

Programador responsable : Patricia Trujillo M.

Descripcion:

El programa debera tener como informacién basica de cada zona la extension,
ubicacion y las especies de animales y plantas que habitan en dicha region,
algo que hable del Proyecto y ensefie las Areas. Y que la pantalla ensefie
informacion General de cada parte que se abra y que tenga fotos de Flora y

Fauna.

Observaciones:
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3.7.4 HISTORIA 4 (H4)

Descripcién: Se creara la base de datos a partir de los datos existentes en el
CIAM, asi como informacion que tengan publicada en las paginas del Ministerio
del Ambiente y SNAP.

Historia de Usuario

Numero: 4 | Usuario : Programador

Nombre : Base de Datos

Prioridad : ALTA Riesgo en Desarrollo: Bajo

Puntos Estimados : 10 Iteracion asignada : 2

Programador responsable : Patricia Trujillo M.

Descripcion:

Se creara la base de datos a partir de los datos existentes en el CIAM, asi
como informacion que tengan publicada en las paginas del Ministerio del
Ambiente y SNAP.

Observaciones:

La base de datos debe tener un campo para poder relacionar con las
fotografias.

104



3.7.5 HISTORIA 5 (H5)

Descripcion: El sitio Web debe tener el mapa de areas protegidas, la descripciéon

de cada éarea, y las especies de flora y fauna.

Historia de Usuario

Numero: 5 | Usuario : Programador

Nombre : Informacién estatica para Sitio Web

Prioridad : ALTA Riesgo en Desarrollo: ALTA

Puntos Estimados : 10 Iteracion asignada : 3

Programador responsable : Patricia Trujillo M.

Descripcion:

El sitio Web debe tener una barrita con la descripcion de cada area, que es la
informacion que se presenta en el Ministerio del Ambiente, y las especies de

flora y fauna, tipo Wikipedia.

Observaciones:
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3.7.6 HISTORIA 6 (H6)

Descripcién: Una vez obtenida la informacién se creara la aplicacion que servira

para el sitio web.

Historia de Usuario

Numero: 6 | Usuario : Programador

Nombre : Formato Pagina Web

Prioridad : ALTA Riesgo en Desarrollo: ALTA

Puntos Estimados : 10 Iteracion asignada : 3

Programador responsable : Patricia Trujillo M.

Descripcion:

El sitio Web debe tener fondo verde para que ldentifique que es un sitio
Ecoldgico.

Observaciones:
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3.7.7 HISTORIA 7 (H7)

Descripcién: Las ayudas, facilitaran al usuario navegar por el sitio Web y acceder

a la informacion de la Guia interactiva guardada en el CD o DVD.

Historia de Usuario

Numero: 7 | Usuario : Programador

Nombre : Contenidos

Prioridad : BAJA Riesgo en Desarrollo: BAJA

Puntos Estimados : 7 Iteracion asignada : 4

Programador responsable : Patricia Trujillo M.

Descripcion:

La informacion que se debe presentar es la que aparece en la pagina del
Ministerio del Ambiente, afadiendo la informacion de Flora y Fauna para

cada Area.

Observaciones:
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3.7.8 HISTORIA 8 (H8)

Descripcidn: Se necesita que la informacion esté guardada en un CD o DVD, para
permitir al usuario acceder al Mapa, elegir el area protegida y acceder a la
informacion del area, asi como las especies de flora y fauna que habitan en dicha

area,

Historia de Usuario

Numero: 8 | Usuario : Programador

Nombre : CD
Prioridad : ALTA Riesgo en Desarrollo: ALTA
Puntos Estimados : 10 Iteracion asignada : 5

Programador responsable : Patricia Truijillo M.

Descripcion:

Se necesita que la informacion esté guardada en un CD o DVD, para
permitir al usuario ver las areas protegidas y acceder a la informacion del

area, y ver las especies de flora y fauna que habitan en dicha area.

Observaciones:

El CD debe tener las fotografias de las especies de flora y fauna.
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3.7.9 TABLA DE HISTORIAS DE USUARIO

NUum | Nombre Prioridad | Riesg | Esfuerz | Iteracio
o] o] n
1 DATOS DEL SISTEMA 1
2 MAPA DE AREAS PROTEGIDAS 1
3 INFORMACION BASICA 1
4 BASE DE DATOS 2
5 INFORMACION  PARA  SITIO 3
WEB
6 SITIO WEB 3
7 AYUDAS 4
8 CD 5

Figura 3. 6 Tabla con Listado de Historias de Usuario.
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3.8 PLAN DE ENTREGA

teraciol

Actividad

1

DATOS DEL SISTEMA

Conversaciones preliminares

Recopilacién de Informacion

Mapa de areas protegidas

Clasificacion de las Areas|

Protegidas de la Region

Amazoénica

1

Informacién basica

Contenidos de Informacion|

para Sitio Web y CD

Base de datos

Clasificacion de
informacion

Disefio de la Base de Datos

3

Informacién para Sitio Web

Sitio Web

Pruebas

)

Ayudas

CD

E

Creacion de CD

Semanas | |
123456789 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 43 44 45 46 47 48

Figura 3. 7 Plan de Entrega
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3.9 PLANTEAMIENTO
3.9.1 ITERACION PRIMERA: Se realiza una reunién preliminar para definir los

requerimientos del wusuario, recopilar la informacion necesaria, definir

caracteristicas de la pagina Web y la informacién que debera contener.

TAREA 1

TAREA

Numero de TAREA : 1 NUmero de Historia : 6

Nombre de TAREA : Requerimientos para el Web Site

Tipo de TAREA: Puntos Estimados :
Investigacion 5
Fecha de Inicio : Fecha Fin :

Programador responsable : Patricia Trujillo M.

Descripcion:

Buscar algunas plantillas de Sitios Web, para presentar al Cliente y que escoja

cual le gusta.

Figura 3. 8 TAREA 1 para la Iteracion 1
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TAREA 2

TAREA

Numero de TAREA : 2 NuUmero de Historia : 1,2

Nombre de TAREA: Agregar al sitio Web un logo, mapa y fotografias.

Tipo de TAREA: Puntos Estimados :
Investigacion 5
Fecha de Inicio : Fecha Fin :

Programador responsable : Patricia Trujillo M.

Descripcion:

Realizar un logo y un mapa que sea agradable al cliente y buscar imagenes

referentes a Areas Protegidas.

Figura 3. 9 TAREA 2 para la Iteracion 1
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3.9.2 ITERACION SEGUNDA: Se depuraré la informacion de la Base de Datos,
y se creard el nuevo disefio de la Base de Datos compatible con el Sistema, con

la informacion necesatria.

TAREA 1

TAREA

Numero de TAREA : 1 NUmero de Historia : 4

Nombre de TAREA : Creaciéon de base de datos

Tipo de TAREA: Puntos Estimados :
Desarrollo
Fecha de Inicio : Fecha Fin :

Programador responsable : Patricia Trujillo M.

Descripcion:

Implementar la base de datos con la informacion perteneciente a las areas

protegidas de la regibn amazonica.

Figura 3. 10 TAREA 1 para la Iteracion 2
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TAREA 2

TAREA

Numero de TAREA : 2 NUmero de Historia : 4

Nombre de TAREA : Ingreso de informacion

Tipo de TAREA: Puntos Estimados :
Desarrollo
Fecha de Inicio : Fecha Fin :

Programador responsable : Patricia Trujillo M.

Descripcion:

Ingresar la informacion detallada en los diferentes campos pertenecientes a

las clases de la Base de datos.

Figura 3. 11 TAREA 2 para la Iteracion 2
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TAREA 3

TAREA

Numero de TAREA : 3

NUmero de Historia : 4

Nombre de TAREA : Relacionar las clases de la base de datos

Tipo de TAREA:

Desarrollo

Puntos Estimados :

Fecha de Inicio :

Fecha Fin :

Programador responsable : Patricia Trujillo M.

Descripcion:

Relacionar las clases pertenecientes a la base de datos para areas protegidas

tomando en cuenta las descripciones proporcionadas por el CIAM.

Figura 3. 12 TAREA 3 para la Iteracion 2
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TAREA 4

TAREA

Numero de TAREA : 4 NUmero de Historia : 4

Nombre de TAREA : Pruebas de la base de datos

Tipo de TAREA: Puntos Estimados :
Desarrollo
Fecha de Inicio : Fecha Fin :

Programador responsable : Patricia Trujillo M.

Descripcion:

Realizar pruebas de la base de datos creada.

Figura 3. 13 TAREA 4 para la Iteracion 2
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3.9.3 ITERACION TERCERA: Se buscara informacion referente a Areas
Protegidas, para presentarle al cliente y decida qué informacion va en la pagina

web.

TAREA 1

TAREA

Numero de TAREA : 1 NUmero de Historia : 3

Nombre de TAREA: Informacion requerida por Areas.

Tipo de TAREA: Puntos Estimados :
Desarrollo
Fecha de Inicio : Fecha Fin :

Programador responsable : Patricia Trujillo M.

Descripcion:

Se presentara varias opciones con la informacion basica de las Areas

Protegidas para que el cliente decida el formato que quedara para el web Site.

Figura 3. 14 TAREA 1 para la Iteracion 3
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TAREA 2

TAREA

Numero de TAREA : 2 NUmero de Historia : 5

Nombre de TAREA : Informacion estética de la pagina web

Tipo de TAREA: Puntos Estimados :
Desarrollo
Fecha de Inicio : Fecha Fin :

Programador responsable : Patricia Trujillo M.

Descripcion:

Se decidira junto con el cliente que contenido se colocara como informacion

estatica de la pagina web.

Figura 3. 15 TAREA 2 para la Iteracion 3
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3.9.4 ITERACION CUARTA: Se analizara la informacion del sitio web del
Ministerio del Ambiente, para definir que contenidos se colocaran en la pagina
web del SNAP.

TAREA 1

TAREA

Numero de TAREA : 1 NUmero de Historia : 4

Nombre de TAREA : Contenidos para la Pagina Web

Tipo de TAREA: Puntos Estimados :
Desarrollo
Fecha de Inicio : Fecha Fin :

Programador responsable : Patricia Trujillo M.

Descripcion:

Crear los contenidos para la barra informativa de la pagina web.

Figura 3. 16 TAREA 1 para la Iteracion 4

119




3.9.5 ITERACION QUINTA: Se creara un CD con la informacion de las Areas

Protegidas de la Region Amazonica.

TAREA 1

TAREA

Numero de TAREA : 1 NUmero de Historia : 5

Nombre de TAREA : Disefio de CD

Tipo de TAREA: Puntos Estimados :
Desarrollo
Fecha de Inicio : Fecha Fin :

Programador responsable : Patricia Trujillo M.

Descripcion:

Disefiar con la informacion depurada de la base de datos los contenidos para
el CD de Areas Protegidas, tanto informativos como fotograficos. Seleccionar

el disefio que permita cumplir con los requerimientos del CIAM.

Figura 3. 17 TAREA 1 para la Iteracion 5
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TAREA 2

TAREA

Numero de TAREA : 2 NUmero de Historia : 5

Nombre de TAREA : Creacién de CD

Tipo de TAREA: Puntos Estimados :
Desarrollo
Fecha de Inicio : Fecha Fin :

Programador responsable : Patricia Trujillo M.

Descripcion:

Crear el CD o DVD con la informacion de Areas Protegidas.

Figura 3. 18 TAREA 2 para la Iteracion 5

3.10 INCIDENCIAS

Cada una de las iteraciones fueron especificadas para realizar la Guia
interactiva multimedia de areas protegidas.
Se utilizd6 como medio de informacion adicional la informacién

correspondiente a la pagina web del Ministerio del ambiente.
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3.11 TARJETAS C.R.C.

Mapa de Areas Protegidas

Archivo que contiene el Mapa en
las diferentes areas protegidas.
En el Mapa se debe tomar en
cuenta solo las zonas que
comprenden las areas protegidas

del Ecuador.

Figura 3. 19 Tarjeta “Mapa Areas Protegidas”
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Base de Datos

Creacion de base de datos.
Establece las entidades y relaciones de la
base de datos.

Las clases son :
USUA_TIPO
USUARIO
LOGSYSTEM
SISTEMA
VIDEO
GRUPO
LINK

FOTO
AREA_TIPO
AREA
FAMILIA
FLORA
FAUNA
AREA_FLOR
AREA_FAUN
GEOG_GRUP
GEOGRAFIA
AREA_GEOG
HIDR_GRUP
HIDROGRAFIA
AREA_HIDR
TURI_GRUP
TURISMO
AREA_TURI
REGION
VESTIMENTA
AREA_VEST
PROVINCIA
AREA_PROV
CLIMA
AREA_CLIM
ETNIA
AREA_ETNI

o

O O O O O OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO OO o o o o o

Retorna la base de datos.

Figura 3. 20 Tarjeta “Base de Datos”
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Pagina Web

Disefio del Sitio Web.
Se debe tomar en cuenta los siguientes
requerimientos:
o Informacion basica del area protegida.
o Informacion de especies existentes de
Flora y Fauna de cada area.
o Sitios de interés turisticos

Esta pagina debera ser creada con el programa
“DreamWeaver” y para la gestion de la misma

se utiliza el programa “Crea Cod”.

Figura 3. 21 Tarjeta “Pagina Web”
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CD

Disefio del CD.

Se debe tomar en cuenta los siguientes

requerimientos:

o

Informacién béasica del area
protegida.

Informacién de especies existentes
de Flora y Fauna de cada area.

Cada clasificacion de especie debe
estar sub clasificada y asociada a una

fotografia.

Esta pagina debera ser creada con el

programa “MiniCreator”.

Figura 3. 22 Tarjeta “CD”
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3.8 PROTOTIPOS

3.8.1 PANTALLA PRINCIPAL

USUARIO Administrador

PASSWO R D kkkkkkkkkkhkkhk

Figura 3. 23 Prototipo para pantalla de acceso

ESPACIO EN
BLANCO
INTENCIONAL
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3.8.2 CREACION DE CLASES

NOMBRE DE CLASE

Informacién 1

Informacion 2

Informacién 3

VER

AGREGAR

EDITAR

ELIMINAR

REFRESCAR

Figura 3. 24 Prototipo de las clases del Sistema.

ESPACIO
BLANCO
INTENCIONAL

EN
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3.8.3 PAGINA WEB PRINCIPAL

CIAM

Programa de Areas Protegidas

Informacién General

¢,Quienes somos?

Areas Protegidas

Flora

Fauna

Figura 3. 25 Prototipo de la pagina Web Principal.

ESPACIO EN
BLANCO
INTENCIONAL
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3.8.4 PAGINA DE INFORMACION SOBRE AREAS PROTEGIDAS

NOMBRE DE AREA PROTEGIDA

Informacion Descripcion:

General

¢, Quiénes

sSoOmos?

Areas

Protegidas

Flora

Fauna

FLORA FAUNA

Figura 3. 26 Prototipo De pagina Web con informacion de Areas Protegidas
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3.8.5 PANTALLA DE FLORA

CIAM

Programa de Areas Protegidas

FLORA

Informacion Descripcion :

General

¢, Quienes somos?

Areas Protegidas

Flora

Fauna

Figura 3. 27 Prototipo de Pantalla de Flora
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3.8.5.1 PANTALLA DE INFORMACION DE FLORA

CIAM

Programa de Areas Protegidas

FLORA

Informacién

General

¢, Quienes somos?

Areas Protegidas

Flora

Fauna

Figura 3. 28 Prototipo de informacion sobre Flora.

3.8.5.2 GALERIA FOTOGRAFICA

VOLVER

Figura 3. 29 Prototipo Galeria fotografica de Flora
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3.8.6 PANTALLA DE FAUNA

CIAM

Programa de Areas Protegidas

FAUNA

Informacién

General

¢, Quienes somos?

Areas Protegidas

Flora
Fauna =~
Figura 3. 30 Prototipo de Pantalla de Fauna.
3.8.6.1 PANTALLA DE GALERIA FOTOGRAFICA
[ k
- /’
VOLVER

Figura 3. 31 Prototipo de Galeria Fotografica de Fauna.
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3.9 CREACION DEL PROYECTO

A continuacioén se detalla los pasos realizados para elaborar el proyecto:

3.9.1 CREACION DE LA BASE DE DATOS

Para crear la base de datos se utiliza el programa MySQL Font, el cual es un Ide

de MySQL, se abre el programa, se selecciona SQL Editor, en la opcién File, se
selecciona ImportSql File.

T2 MySOL-Front - [localhost - SOL Editor]

Wy Fle Edit Search View Favorites Database Extras Settings Window Help - 3
En =PBR B &M
“Bciig Il = O W PR EN
Mavigator: = Xl 4 ObjectGrowser 7 L_| SQL Editor
Ifl locathost I
# | information_schema
& F mysql
# ¥ performance_schema
H F test
I’g Hosts
Processes
[ staws
User
! Variables
b =]
11 0 Lines Connected since: 17:06  Idle: 00:31:22
[=] localhost - Object Browser | [T] localhost - Object Browser

Figura 3. 32 Pantalla de MySQL Front, para generacion de base de datos.

3.9.1.2 CUADRO DE ESTADO DE LA IMPORTACION DE LA BASE DE
DATOS EN MYSQL FRONT.

Import E|

Frogress

Entiered Done
Tables: ?77? ???
FLProgressRecords 345036 345036
Time: 00:00:06 00:00:06
I I I I I T I N T LI T T T LTI L LI T 1]
Emors: o

Emor Messages

T

Figura 3. 33 Estado de la Importacion.
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3.9.1.3 PANTALLA CON LA BASE DE DATOS CREADA.

nt - [localhost - rsnap.area je =
[F] File Edit Search View Favorites Database Extras Settings Window Help S IE
EFRR=EEan B ®8M
S BB BE SOA e« BE ¥ w [@-
Nawigator: ~ Data Browser || SQL Editor
= W rsnap ¥ ARE_CREACION
FH| ¥ ARE_REGISTRO
@ ARE_EXTEMSION
@ ARE_UBICACION
@ ARE_ALTITUD
@ ARE_PRECIPITACION
@ ARE_MAPA
@ ARE_HABILITADO
& ARE_MEDIA a area_bfi_1
@ ARE_CONTACTO
¢ ARE_INTRODUCCION
# ARE_FLORA
¥ ARE_FAUNA
% ARE_GEOGRAFIA
@ ARE_HIDROGRAFLA
¥ ARE_C11IMA
¢ ARE_ETMIA
¢ ARE_TURISMO
@ ARE_LLEGAR
~ || ¥ ARE_VESTIMENTA
L] ]
Ready (Execution Time: 0.00) 29 Object(s) Connected since: 17:06  Idie: 00:00:02
[E] lecalhost - Object Browser | [T localhost - rsnap (SQL ... |

Figura 3. 34 Base de Datos Creada en MySQL Front.

3.9.1.4 CAMPOS DE LA BASE DE DATOS

T# MySOL-Front - [localhost - rsnap.area (Data B
[] Fle Edit Search WView Favorites Database Extras Settings Window Help -
EED =RER B BEM )
#5 + Fumt [0 [ 8 < B> -0 @
~ || aRe copico - |aRT_copico ARE |ARE_1coNO |ame_imacen |ame_meDia |are_contacto  |are_mTrRool & |
d 2 Cajas {2yvd 7d4jg5Bupbde p2%«1p larbGuviloS. 211 <MEMO> <MEMO>
2 9 Baliche Giv463e0dm3ulnE onyfryBbrycazpsttc, 217 <MEMO> <MEMO>
3 2 | Cayambe Coca hsz 3%yaudpwhyyc Oo506kmydast 0501 218 <MEMO> <MEMO>
4 8 Galdpagos 2106 1t35viSech 71 385w 213 <MEMO> <MEMO>
5 £ Galera San Francisc Doz ok Fra gr yDealdg 220 <MEMO= <MEMO>
7 2 Cotopaxi T INery BIBET1 TBvo! jlu1q1 2 pbrcwtBas 222 <MEMO= <MEMO>
8 1 PN Galdp 36en I 60 Bq2g3zrimoian Txh22 226 <MEMO> <MEMO>
3 2 Usnganates ueSBeBevhveon T1dz hahvuw Oy Bombligi97: 227 <MEMO> <MEMO>
10 2 Pamue Lage woedjuifrmp va 232 w4 v 1ewiSton Tt 228 <MEMO> <MEMO>
1 2 Machalila FSnjoepo #2133b9yq Oh8h 15yt 8d Tanar 223 <MEMO> <MEMO>
12 2F ikcygn 730 ni 1 3nSd Ehgyvivgimt| 230 <MEMO> <MEMO>
13 2 Sangay 9367403g Fubdquart Samxlpxgkecmig 4 231 <MEMO> <MEMO>
14 2 Sumaco - Napo - Ga bod gmuveeS it 1g 1 232 <MEMO> <MEMO>
15 2 Yacuri vaqedy fuclel44re 3 ZnroujSembzfae lonn 233 <MEMO> <MEMO>
16 7 Pasochoa abykit Ouxczov4Bknd! oa Fobmh4 1643713 235 <MEMO> <MEMO>
17 5 Puldahus v OutmwE 4k 6y xgr £951rS0x 236 <MEMO> <MEMO>
18 3 © Guimi xzk Ov Tkt 15ppid 670 w435k 15maycbgas 237 <MEMO> <MEMO>
~ | 19 7 Manglares Estuano | 1gibhgtevie 20gfbsD hmBgmiygoBSug 10g: 238 <MEMO:= <MEMO> |
L] % =1 |
Ready (Execution Time: 0.10) il 43 Object(s) Connected since: 17:06  Idie: 00:00:02
[] lecalhest - Object Browser | [T localhost - rsnap.area (... |

Figura 3. 35 Campos de la Base de datos creada en MySQL Front.
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3.9.2 CREACION DE LAS PANTALLAS DE CONTROL USANDO EL
PROGRAMA CREACOD.

E CreaCod 1.0.1 (=13
Archivo Ayuda B |
R == WRE Y
W | {8 G ) =]
Tabla Nombre Visible Columna Nombre Visible Tipo de Dato

Figura 3. 36 Pantalla inicial del programa Crea Cod.

3.9.2.1 REGISTRO DE LA INFORMACION PARA LA CREACION DEL NUEVO
PROYECTO EN EL PROGRAMA CREACOD.

= Proyecto E|
Detalles
Nombre [rSNAP
Autor |Patricia Trujillo M. _
Campeta [c\Documents and Settings‘-\l.:'@tty\bes.idop'\f-'l
Propiedades
Base de Datos | MySQL (MyODBC) v
Leguse OIS

Ayuda [ Aceptar ] [ Cancelar J

Figura 3. 37 Pantalla de registro para crear un nuevo proyecto.
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3.9.2.2 PANTALLA DE CONEXION A LA BASE DE DATOS CON CREACOD.

Ml My SOL (MyODEBC)

Basze de Datos Ongen
Archuw o |
Conessdn DSMN ©DBC) |
Servidor |locathost
Base | e ]
Fassword |
Avanzadas
Dirver [MysSaL oDBC 3.51 Driver
Puerto [3=30s ]
e I A et ] [ coancetar |
CreaCod: Informacion Xl

1 ) Base conectada satisfactoriamente

Lo |

Figura 3. 38 Pantalla de Conexidn con la Base de Datos

3.9.2.3 CONFIGURACION DE PARAMETROS DE LA BASE DE DATOS.

E rSNAP.ccp - CreaCod 1.0.1
Archivo  Ver  Proyectn  Ayuda
P B S
LS | G
Tabla MNombre Visible -~ Columna MNombre Visible Tipo de Dato .
[Warea 4~ ARE_CODIGO Code LONG
[Warea_clim <4 ART_CODIGO LONG
[Warea_etru <3 ARE_NOMBRE STRING
[Warea_faun <3 ARE_ICONO STRING
[Yarea_fior <4 ARE_IMAGEN STRING
[Yarea_geog {4 ARE_MEDIA LONG
[Yarea_hidr || €1 ARE_CONTACTO STRING
i = — | <3 ARE_INTRODUCCI STRING
@SB || <1 ARE_FLORA STRING
Nombre <4 ARE_FAUNA STRING
<Y ARE_GEOGRAFIA STRING
PHP.F sSaL =
4 oy <3 ARE_HIDROGRAFIA STRING
<} ARE_CLIMA STRING
{3 ARE_ETNIA STRING
<4 ARE_TURISMO STRING
<4 ARE_LLEGAR STRING
<3 ARE_VESTIMENTA STRING &
B M Y Y o . . 11 ¥ Tt

Figura 3. 39 Pantalla de configuracion de los campos de la Base de Datos.
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3.9.2.4 TABLA DE CONFIGURACION DE LAS PROPIEDADES DE LA BASE

DE DATOS.

Figura 3. 40 Pantalla de configuracién de propiedades de los campos de la Base de Datos.

Bl Propiedades de Tabla EI

General
MNombre Tabla Earea
Nombre Clase ..__D.bA.rea
Nombre Objeto iﬁea
Nombre Visible |Area | (=]
Columna Principal __Code V
Columna Visible '___AH E_NOMBRE v
Columna Order By’ | ARE_NOMBRE ~|
ot Eraes SN

ARE_IMAGEN

ARE_MEDIA

ARE_CONTACTO r

ARE_INTRODUCCION

3.9.2.5 PANTALLA DE PROPIEDADES DE TABLA.

I Propiedades de Tabla EI
General
Nombre Tabla area
Nombre Clase '_._D.bArea
Nombre Objeto jArea
Nombre Visible |Area | (=]
Columna Principal | Code v
Columna Visible | ARE_NOMBRE v
Columna Order By’ | ARE_NOMBRE v/
Columna ‘Enabled’ | I - |

[ Aceptar | [ Cancelar |

Figura 3. 41 Pantalla de configuraciéon de propiedades de Tabla.
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3.9.2.6 PANTALLA DE CREACION DE PROPIEDADES DE COLUMNA.

% Propiedades de Columna E‘
General
Nombre Campo  |ART_CODIGO
Nombre Funcion A’eaﬁpoCode |
Nombre Visible | Tipo de Area | =]
Tipo de Dato
y - |LONG v
Base Class |area_tipn s
Objeto Class [Areal'ﬁpo
Valor Defaut [0

Ayuda [ Aceptar ] [ Cancelar ]

Figura 3. 42 Pantalla de Propiedades de Columna.

3.9.2.7 PANTALLA DE SELECCION DE LA PLANTILLA DE GESTION DE
INFORMACION.

e: Agregar Pantilla E]

'P.H.P. Management .
P_H.P.CSS Management |

Ejemplo

Ayuda [ Aceptar ][ Cancelar ]

Figura 3. 43 Pantalla de Creacion de Plantilla de Gestion de Informacion
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3.9.2.8 PANTALLA DE CONFIGURACION DE CONTROLES DE PLANTILLA
DE GESTION.

. Funciones de Columna

Funciones

| Entrada | Salida || Validacion | Cortrol |

| TEXTBOX
TEXTPASS
HIDDEN
CHECKBOX

(%]

[ Aceptar J [ Cancelar J

Figura 3. 44 Pantalla de configuracion de Controles.

3.9.29 PANTALLA DE PROYECTO FINALIZADO CON TODAS LAS
CONFIGURACIONES REALIZADAS.

LA e e

Vestimenta

E R-Snap.ccp - CreaCod 1.0.1 [’._l[I:| |§|
Archive Ver Proyecto  Ayuda
R =" N @ > |53
ENCA W) % G [l
Tabla Nombre Visible Columna Nombre Visible Tipo de Dato ~
Cares Area 4~ ARE_CODIGO Code LONG
Darea_clim Area -> Chima ¢ ARE_NOMBRE Normbre STRING
Clarea_etr Area -> Etnia B ART_CODIGO Area: Tipo LONG
Mlarea_faun Area -> Fauna 9 ARE_ICONO leono STRING
[Darea_fior Area -> Flora <9 ARE_IMAGEN Imagen STRING
Marea_hidr Ares -> Hidrografia ¢ ARE_MEDIA MediaCode LONG
[[Darea_prov Area -> Provincia <9 ARE_CONTACTO Contacto STRING
o S ‘| @ ARE_INTRODUCCI... Introduccién STRING
BB B < ARE_FLORA Flora STRING
| Nombee < ARE_FAUNA Fauna STRING
[JP.HP. For MySQL < ARE_GEOGRAFIA Geografia STRING
[JP HP. CSS Manog ¢ ARE_HIDROGRAFIA Hidrografia STRING
9 ARE_CLIMA Clima STRING
< ARE_ETNIA Etria STRING
< ARE_TURISMO Turismo STRING
€ ARE_LLEGAR Como llegar? STRING
< ARE_VESTIMENTA STRING

Figura 3. 45 Pantalla Final del Proyecto Configurado.
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3.9.2.10 CREACION DEL CD MULTIMEDIA

Abrir el sitio web de rSnap y copiar la direccion URL

") rSNAP - Pagina principal - Mozilla Firefox

Archivo  Editar Wer Historial Marcadores Herramientas — Ayuda

c|[@- =P T |~ ® ~
Causas [d karaoke 3 karacke @ YouTube FJ voutube Trad »
=
ROTEG|
Inicia Todas las areas Gluignes somos? Acer

localhost : BOE3 rsnap/sitefindex Ehp?o:l ion=homefitem=28xvalus=x
————

Abrir el programa WinHT TrackWebsiteCopier, presionar botén “Siguiente”

= | WinHTTrack Website Copier - [New Project 1]

Ficheros Opciones » 5 - Ventanas Ayuda
b e WINKP <C:>
b e DOCS <D:>

jBienwvenido al WinHT Track ‘Website Copier!

[ e EDU <E:>

b b Unidad DVD-RAM <F:> Por favor, pulse el botdén AVANZAR para

I 2% Docs en "eduserver” <0O:> S

b S Edu en “eduserver” <p:> niciar un nuevo proyecto o volver a un proyecto

- arcialments realizado.
b 2%, Docs en “edulaptop” <Q:> :

2% Tesis en "eduserver” <T:>
I+ 2% RockOla en "eduserver” <Z:>

m

Siguiente > Salir Apuda

m »

{Ready
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Se debe poner un nombre al proyecto y la carpeta donde se almacenaran los
archivos, presionar el botén “Siguiente”.

s | WinHT Track Website Copier - [New Project 1]

Ficheros Opciones Lokt VEPtSARE I AIE
[ e WINKP <C:> - -
il uD_&))CicD = MNuevo nombre del proyecto: ISMAP Difline =

i AA ROCKOLA
b i) Basura = Categoria del propecto: o

b |3 Documentos Eduardo ko
b i Mi Carpeta Compartida
b IC Mi Musica Nuevo proyecto
b Mi Telefono
b\ Mis Descargas
b i Mis Imagenes CD DVD
I3 Mis Instaladores
I Mis Maquinas Virtuales
Q Mis Paginas Web
= 123
() creacod . D:\Mis Paginas Web\rsnap\site_off
e myphp
4 | ) rsnap
b0 backup
b i) info
b raro
b2 site
i) site_dev
b L) site_ocd
- slte _off .

< Alrds S g > Cancelar Ayuda

Se coloca la direcciéon URL del sitio web, presionar el boton “Siguiente”

WinHTTrack Website Copier - [FSNAP Offline.whtt]
Ficheros Opciones : 2 Ventanas Ayuda

[ s WINXP <C:> - -
J‘\'DOCS(D> - Modo de volcado -
b sa
b2 AA ROCKOLA Rellene la[s) direccion(es] en la ista de URLs.
b)) Basura
I () Documentos Eduardo
b |) Mi Carpeta Compartida
b3 Mi Musica
b3 Mi Telefono
1) Mis Descargas
b () Mis Imagenes CD DVD
b {2 Mis Instaladores
b1 Mis Maquinas Virtusles
4 ) Mis Paginas ‘Web
b-£ 123
B -_;J creacod
b2 myphp
4 -_1 rsnap
b o Definir las opciones.. |
b2 raro
b0 site
b ) site_dev
b ) site_ocd R
a l,;_g snte off A

m

Accibn Copiar sitiofs) de la Web -

m

hitp: /Mlocathost: 8083/isnap/site/index. php

[Ready NUM
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Presionar el botén “Iniciar”, el sistema empezara a crear el CD offline

WinHTTrack Website Copier - [FrSNAP Offline.whtt]
Ficheros Opciones pia del sit ! Ventanas Ayuda

[ e WINKP <C:> ‘3
- wDOCS(D>

U=
Puede comenzar el volcado pulsando la tecla COMENZAR,
- 3:“"“0‘-‘“ @ g definic més opciones de conexién
> sura
1) Documentos Eduardo Pro
) Mi Carpeta Compartida i
b1 Mi Musica Mo utiizar conexién de acceso remoto -
B Mi Telefono
¢ UE))MsDescargas [[] Desconectar al terminar la operacidn
b 12 Mis Imagenes CD DVD ] Shutdown PC when finished
&0 Mis Instaladores
| Mis Maquinas Virtuales
4 ) Mis Paginas Web FRetrasar
£ 123
i) creacod
b ) myphp
- -‘3 rsnap
I backup
i info () Grabar solamente configuraciones, no cargar o bajar shora.
i) raro
I site
1) site_dev
: B 5‘:: °:f < Alrs Finalizar Cancelar Ayuda
a site_ol - 3
< m ' > < "

|Ready UM

m

sedot de Internst

m

Yolcado en ejecucion [2/2 (+3), 89127 bytes] - [FrSNAP Offl

Ficheros r Copia del sitio  Auditoria Ventanas Ayuda
e WINKP <C:> = -
4~ DOCS csin En progreso: Transfering data..
i) aa
I I3 AA ROCKOLA ) S
{C3) Basura 3 ' .
(L) Documentos Eduardo Bytes guardados.  87,03KiB Enlaces recoridos:  2/2(+3)
(L) Mi Carpeta Compartida Tiempo: 3 ) ] F,cl'mm eschitos: 6
{3 Mi Musica Tazade 24 41KiB /s (21 50KiB /5] Ficheros puestos al 0
b (O3 Mi Telefono Conexiones: 4 Errores: 0
|) Mis Descargas
b L__)Mslmgems CDDVD ¥ En ejecucién: =
L) Mis Instaladores
b2 Ms Macxines Vi sl recaniendo localhost 8083/1snap/site CTTT j
T """' i F;;gn” Web recepcion  localhost:8083... prettyPhoto/js/iquery. pretiyPhoto. js ] sS4l 1A
& j crascod recepcion  scalhost: 8083 _system/cctools/cctools js GoooEEEER Sal A
recepcion  wcalhost: 8083, lopment-bundle/jquery-1.7.2 j2 o sa1 1AH
{2 myphp }
| rsnap
{2 backup
i) info
i) raro
i) site
u-.J site_dev
b site_ocd
22 snte oFF ~ t -
4 m ' '> 4 m - »
|Ready NUM
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El sistema informara cuando se haya completado la transferencia de archivos, ir
a la carpeta destino del proyecto y copiar los archivos generados a un CD/DVD.

= | iCopia del sitio finalizadal - [FSNAP Offline.whtt]

Ficheros T Vit Ventanas Ayuda
b G WINKP <C:> = -
4 e DOCS <D:i>
[ -]
b0 AA ROCKOLA
b i) Basura
I i) Documenitos Eduarda
b I3 Mi Carpeta Compartida
b E2) Mi Musica
b0 Mi Telefono
P-4 Mis Dascargas Ver fichero de auditoria
b |3 Mis Imagenes CD DVD
b3 Mis Instaladores

m

b ) Mis Maquinas Virtuales Hojenslash
4 |3) Mis Paginas Web
b 123 =
b |3) creacod =
i myphp —
4 |7 rsnap k Finalizar S alie Ayuda
b i) backup
b info
b raro
boC) site
b)) site_dev
b site_ocd
i site_off > E
< m R > < " >
|Ready UM
8% rSNAP Offline iy
Archivo  Edicién  Ver Favoritos Herramientas  Ayuda -'?,'
i - N & I P s
@ Atrés (s [ ? /- Busqueda {7 Carpetas
Direccion |_7) D:\Mis Paginas ‘Web\rsnap\site_off\rSNAP Offline > EdIr
Carpetas X . | J
i =
4 | ) rsnap -
I backup backblue, gif
b 2 info
b 1) raro =
b D) ske 5
4 ‘—3 ske_dev cookies. txt fade.qif hts-log.txt
b ) site_ocd
4 ) site_off =
4 ) rSNAP Offline ()
| hts-cache —
b O localhost_8083 index, html
I site_off2
b I siscoop
b 220D
() PADRE
4 | Respaldos >
7 objeto. Espacio disponible en disco: 14.8 GB 11.3K8 4 Mi equipo
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3.9.3 PRUEBAS DEL PORTAL

Pruebade Contenido

Pruebade la Interfaz 1

Prueba de Navegacion }

Disgrio de la In\arfaz

A\ J
Pruebade
componentes

Disefio Estético

Disefio de Contenido Pruebade

Configuracion

Disefio de Navegacion

Disefio Arquitectdnico

Disefio de Componentes

Figura 3. 46 Pruebas del Sistema™

Para el portal Web de la Guia de Areas Protegidas, se han realizado las

siguientes pruebas:

3.9.1 PRUEBAS DE CONTENIDO

Con los Usuarios del CIAM, se realizd una revision del Contenido de la Guia
Interactiva, se realizd la revision de informacion estatica y dinamica del Web
Site.

Al realizar la revision del Web Site, se lograron corregir errores existentes de

forma como son:

Errores gramaticales
Errores en la informacion a ser mostrada al usuario final

Errores en la busqueda de Atributos

% Como Probar Aplicaciones WEB, Ingenieria Web, Capitulo 20 Pressman.
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3.9.2 PRUEBAS DE INTERFAZ DE USUARIO

En esta prueba se valido la facilidad de uso del Web Site, grado de facilidad en
interaccion con el usuario, se evaluaron el menua horizontal y la barra vertical con
la informacién disponible en el portal, la estética de las pantallas, la resolucion

de las imagenes, el contenido de cada item.

3.9.3 PRUEBAS DE NAVEGACION

Para realizar las Pruebas de Navegacion, se ha analizado con los usuarios del
CIAM, que los vinculos creados funcionen adecuadamente y concuerden con el
contenido, y que todos los enlaces sean amigables y comprensibles para el

usuario.

3.9.4 PRUEBAS DE COMPONENTES

Las Pruebas de Componentes, han permitido realizar pruebas con ingreso de
informacion en las pantallas de Gestion, validando los datos existentes y los
nuevos para cada tipo de dato ingresado, la informacion se guarda en el

servidor sin inconvenientes y no existe pérdida de datos.

3.9.5 PRUEBAS DE CONFIGURACION

Se ha analizado los dos tipos de conflictos que podrian existir en una aplicacion
Web y se darian en el Cliente y en el Servidor.

Los Clientes (Usuarios), han utilizado el sistema en los siguientes navegadores:
Mozilla Firefox 14.0.1, Internet Explorer 9.0, Google Crome

Luego de realizar la navegacion en los mismos se ha demostrado que se
mantiene la estética y la navegabilidad, sin corromper los datos
existentes.

Se ha comprobado que la rapidez en la obtencion de la informacién al
realizar una consulta, no ha bajado su desempefio con un promedio de
respuesta inferior a 1 minuto.

La Galeria de imagenes permite navegar con facilidad y despliega la

informacién adecuadamente.
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Se ha instalado la Aplicacion Web en el Servidor del CIAM y funciona
adecuadamente, se han realizado validaciones de conexién con la Base de

Datos.

3.9.6 PRUEBAS DE SEGURIDAD

La Gestion de la Aplicacidon, se maneja con seguridades de login y password, los
mismos que permiten mantener la integridad de la informacidon que posee la

Aplicacion.

3.9.7 PRUEBAS DE DESEMPENO

Las Pruebas de desempefio fueron calculadas en base a la siguiente formula®:
P=NxTxD Donde,

N, es el nimero de usuarios concurrentes.

T, es el numero de transacciones en linea por usuario por unidad de tiempo.

D, es la carga de datos procesada por el servidor por transaccion.

Para nuestro estudio se realiz0 una prueba con 20 usuarios, cada usuario
realiza una transacciéon cada 2 minutos, y la carga de datos procesada por cada
transaccion realizada en el servidor, es de 87Kbytes, por lo tanto, queda de la

siguiente manera:
P=(20x0.5x512)/60
P=85.33 Kbytes / seg.

Las pruebas de carga de datos procesadas estan basadas en una velocidad de

512 k con conexion wireless.

% Como Probar Aplicaciones Web, Ingenieria Web, Capitulo 20 Pressman.
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CAPITULO 4

CONCLUSIONES, RECOMENDACIONES Y
BIBLIOGRAFIA

4.1 CONCLUSIONES

Para el desarrollo de la Guia Interactiva, se realizaron investigaciones
sobre Software Libre, con el objetivo de cumplir los requisitos para
software en entidades del Gobierno.

La Utilizacién de Software Libre, permite la reduccién de costos en el
Desarrollo de la Guia Interactiva de Areas Protegidas.

El Uso de la Metodologia XP, proporciona flexibilidad en la programacion
ya que se puede hacer o deshacer con facilidad cualquier funcién creada.
El Generador de Cddigo Crea Code, permite al programador optimizar
tiempo de programacion, al generar codigo fuente.

Al Generar un CD con la Guia Interactiva, permite a un mayor niamero de
personas conocer sobre Areas Protegidas del Ecuador, ya que no se

requiere conexion a Internet.
4.2 RECOMENDACIONES

Se deberia difundir el uso de Software libre en las entidades del estado y
en los establecimientos educativos en los diferentes niveles, para la
creacion de proyectos.

Utilizar Programacion Xtrema, para este tipo de proyectos, ya que facilita
al programador la creacion, modificacion y eliminacion de funciones sin
necesidad de primero tener el modelo definido del Sistema.

Emplear el Sistema generador de codigo Crea Cod, ya que facilita al
programador al Generar el codigo Fuente en varios lenguajes de
programacion y permite ahorro de tiempo en el desarrollo de

aplicaciones.
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