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El presente trabajo de tesis detalla el proceso de disefio, desarrollo y funcionamiento de PIENSSA,
una aplicacion Web creada con la finalidad de permitir a los usuarios de la misma generar Portales Web
Corporativos de manera facil, rapida y dinamica, considerando aspectos de calidad en el desarrollo de los
mismos y generando la documentacion técnica que permita continuar su desarrollo de manera sistematica

y normalizada, basandose en la metodologia del Proceso Unificado de Rational (RUP).

Para entender lo anterior, debemos comenzar diciendo que el crecimiento de Internet (y las asi
llamadas Intranets y Extranets) y, en general el crecimiento de la Web (World Wide Web) esta implicando
un fuerte impacto y cambio paradigmatico en el manejo de la informacién en sectores tan diversos como:
comerciales, educativos, industriales, financieros, de entretenimiento, gubernamentales, etc. y porqué no
decirlo también, poco a poco esta cambiando en nuestras vidas personales el modo de ver y relacionarse

con el mundo (en un modelo globalizado) [72].

Hablando un poco sobre la evolucion de esta tecnologia, se puede decir que Internet nace a
mediados de la década de los setenta, bajo los auspicios de DARPA, la Agencia de Proyectos Avanzados
para la Defensa de Estados Unidos, quien inicié un programa de investigacion de técnicas y tecnologias
para unir diversas redes de conmutacion de paquetes, permitiendo asi a los ordenadores conectados a

estas redes comunicarse entre si de forma facil y transparente.

De estos proyectos nacid el protocolo de comunicacion de datos IP o Internet Protocolo, que
permitia a ordenadores diversos comunicarse a través de una red formada por la interconexién de

diversas redes.

A mediados de los ochenta, la Fundacion Nacional para la Ciencia norteamericana, cred la red
NSFNET, que se convirtié en el backbone (el troncal) de Internet junto con otras redes similares creadas
por la NASA (NSINet) y el U.S. DoE (Department of Energy) con la ESNET. En Europa, la mayoria de
paises disponian de backbones nacionales (NORDUNET, RedIRIS, SWITCH, etc.) y de una serie de
iniciativas europeas como EARN y RARE; en esta época, aparecen los primeros proveedores de acceso a

Internet privados que ofrecen acceso pagado a Internet.

La WWW (World Wide Web) se ha convertido junto con el correo electrénico, en el principal
caballo de batalla de Internet: ésta ha dejado de ser una inmensa biblioteca de paginas estaticas para
convertirse en un servicio que permite acceder a multitud de prestaciones y funciones, asi como, a
infinidad de servicios, programas, tiendas, etc.

En estos momentos disponer de una direccion de correo electronico, de acceso a la web, etc., ha

dejado de ser una novedad para convertirse en algo normal en muchos paises del mundo. Por eso las

vii
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empresas, instituciones, administraciones y demas estan migrando rapidamente todos sus servicios,
aplicaciones, tiendas, etc., a un entorno web que permita a sus clientes y usuarios acceder a todo ello por
Internet. A pesar del ligero descenso experimentado en el ritmo de crecimiento, Internet esta destinado a
convertirse en una suerte de servicio universal de comunicaciones, permitiendo una comunicacion

universal.

viii
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Antecedentes.

En 1989, mientras trabajaba en el CERN (Centro Europeo de Investigacion Nuclear), Tim Berners-
Lee empez0 a disefiar un sistema para hacer accesible facilmente la informacion del CERN. Dicho sistema
empleaba el hipertexto para estructurar una red de enlaces entre los documentos. Una vez obtenida la
aprobacion para continuar el proyecto, nacid el primer navegador web, llamado WorldWideWeb (sin
espacios) [72].

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

empieza a descender ligeramente el ritmo de crecimiento.

A mediados de los noventa, se inici6 el boom de Internet; en esa época, el nimero de
proveedores de acceso privado se dispard, permitiendo a millones de personas acceder a Internet, que a
partir de ese momento ya se empez6 a conocer como la Red, desbancado a las demas redes de
comunicacion existentes (Compuserve, FidoNet/BBS, etc.). El punto de inflexion vino marcado por la
aparicion de implementaciones de TCP/IP gratuitas (incluso de implementaciones que formaban parte del
sistema operativo) asi como por la popularizacion y abaratamiento de medios de acceso cada vez mas
rapidos (mdédems de mayor velocidad, RDSI, ADSL, cable, satélite), a medida que se conectaban mas
usuarios los costos se reducian, aparecian mas proveedores e Internet se hacia mas atractivo y

economico.

En 1992 el sistema ya se habia extendido fuera del CERN. El nimero de servidores “estables”

habia aumentado, alcanzando la sorprendente cifra de veintiséis.

En 1993 la web ya era merecedora de un espacio en el New York Times. Este es el afio del
lanzamiento de Mosaic, un navegador para X-Window/Unix que con el tiempo se convertiria en

Netscape y fue un factor clave de popularizacion de la web.

En 1994 se fundd el WWW Consortium, motor de desarrollo de los estandares predominantes en
la web [43]. A partir de ese momento, el crecimiento ya fue constante, convirtiéndose hacia finales de los
noventa en el servicio insignia de Internet y dando lugar al crecimiento imparable de los servicios en linea

que estamos experimentado actualmente.

X
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Planteamiento del problema.

La existencia de diversas y variadas aplicaciones informaticas que permiten a los usuarios de
Internet generar software para la web sin conocimientos previos, ha provocado la proliferacion de paginas
que no cumplen en muchos casos con requisitos minimos de calidad ni permiten darles un seguimiento
adecuado ya que no proporcionan la documentacion técnica que soporte su creacion y tampoco facilitan

su mantenimiento.

Pero, si hablamos de portales web el problema es mas grave ya que para crearlos los usuarios
generan paginas sin ton ni son, es decir, sin basarse en ninguna metodologia web existente, lo cual
provoca que en la mayoria de los casos el resultado no sea lo esperado, ni en apariencia, ni en

funcionalidad y efectividad.

La falta de aplicaciones de uso comun, de facil acceso y de sencilla utilizacion para generar
Portales Web Corporativos u orientados a las empresas, basandose en una metodologia web e incluyendo
su documentacion técnica, es el motivo que nos impulsa a desarrollar la aplicacion “PIENSSA”, la cual
pretende subsanar esta deficiencia y aunque esta primera version cubre aspectos basicos, significa un

buen comienzo.
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Objetivos.

1. General.

Disefiar, desarrollar e implementar una Aplicacion de Software que permita generar un “Portal

Web Corporativo (PWC)”, incluyendo su documentacion como parte del producto.

Dicha herramienta servira como una guia practica para que cada usuario pueda disefar
un Portal Web Corporativo, tomando en cuenta los productos y/o servicios que ofrecen dentro de

su compaiiia o negocio.

Los usuarios deberan registrarse para hacer uso de dicha herramienta web, la informacion
de cada usuario se almacenara en el Servidor Web donde la aplicacion resida y en el mismo

equipo se encontrara el servidor de la Base de Datos

La aplicacion tendra un estandar de 1024x768 pixeles con configuracion predeterminada a
color y sera hospedada en un Servidor Web que nosotros administraremos (al menos en lo que
respecta a PIENSSA).

La herramienta sera un sitio en Internet que permita utilizar la aplicacion de manera
gratuita, dicha aplicacion no se podra descargar; el codigo que generara sera HTML y/o DHTML y
esto es lo que proveera al usuario, asi como la documentacion de como fue creado el sitio; se
mostrara de inicio una plantilla estandar, la cual podra ser modificada para crear el Portal Web

Corporativo; las noticias podran estar en constante rotacion.

El sitio o aplicacion tendra su archivo Help en linea y la seguridad de esta herramienta

dependera de los perfiles de administrador y de usuario existentes.

2. Especificos.

Utilizar los Estandares de Calidad requeridos por la Ingenieria del Software para el Desarrollo de
Portales Web.

Para el desarrollo de esta herramienta se consideraran las normas ISO 9126, ISO 14598,
IEEE 1061, Modelo de Calidad para Web.

Xi
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Analizar y seleccionar la Metodologia adecuada para Desarrollar la aplicacion y el Portal Web

Corporativo.

Considerando de manera inicial la metodologia RUP con la herramienta UML para el

desarrollo de este proyecto.

Crear un “Portal Web Corporativo” con calidad, a partir de la herramienta de software

desarrollada, individualizada para cada usuario.

PIENSSA Unicamente se encargara del portal Web Corporativo en su pagina de inicio: el
portal como Producto Final debera cubrir aspectos minimos necesarios de tipo empresarial. Una
vez creado el portal, el usuario podra modificarlo, la aplicacion debera permitir dar continuidad al

desarrollo de PWC para que con otras herramientas sea terminado si el usuario lo desea.

Facilitar el acceso a las plantillas RUP, como complemento de la documentacion del Portal.
Parte del producto final obtenido al utilizar PIENSSA seran algunas plantillas RUP que

permitan ser la base de la documentacién técnica para la continuacién del proyecto por parte del

usuario.

xii
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Justificacion.

Inicialmente la web era simplemente una coleccion de paginas estaticas, documentos, etc., que
podian consultarse o descargarse: el siguiente paso en su evolucion fue la inclusion de un método para
confeccionar paginas dinamicas que permitiesen que lo mostrado fuese dinamico (generado o calculado
a partir de los datos de la peticion) [37], dicho método fue conocido como CGI (common gateway
interfase) y definia un mecanismo mediante el cual podiamos pasar informacion entre el servidor HTTP y
programas externos. Los CGI siguen siendo muy utilizados, puesto que la mayoria de los servidores web
los soportan debido a su sencillez, ademas, proporcionan total libertad a la hora de escoger el lenguaje de

programacion para desarrollarlos [72].

El esquema de funcionamiento de los CGI tenia un punto débil: cada vez que recibiamos una
peticion, el servidor web lanzaba un proceso que ejecutaba el programa CGI [71]. Como la mayoria de
CGI estaban escritos en lenguaje interpretado (Perl, Python, etc.), o en lenguaje que requeria run-time
environment (VisualBasic, Java, etc.), implicando una gran carga para la maquina del servidor, ademas, si

la web tenia muchos accesos al CGI, esto suponia problemas graves.

Por ello se empiezan a desarrollar alternativas a los CGI para solucionar este grave problema de
rendimiento, las soluciones se generan principalmente por dos vias; por un lado se disefian sistemas de
ejecucion de moddulos mas integrados con el servidor, evitando instanciar y ejecutar multitud de
programas, la otra via consiste en dotar al servidor de un intérprete de algin lenguaje de programacion
(RXML, PHP, VBScript, etc.) el cual incluye las paginas en el cddigo de manera que el servidor sea quien lo

ejecute, reduciendo asi el tiempo de respuesta.

A partir de este momento, se vive una explosion del nimero de arquitecturas y lenguajes de
programacion que permiten desarrollar aplicaciones web, todas ellas siguen alguna de las dos vias ya
mencionadas; de ellas, las mas Utiles y que mas se utilizan son las que permiten mezclar los dos sistemas,
es decir, un lenguaje de programacion integrado que permita al servidor interpretar comandos que se
“incrusten” en las paginas HTML y otro sistema de ejecucion de programas mas enlazado con el servidor

que no presente los problemas de rendimiento de los CGI.
Al disenar y desarrollar aplicaciones web se cumple el viejo dicho de "bueno, bonito y barato",

interpretado ahora como "funcional, estético y navegable", es dificil encontrar sitios web que cumplan los

tres requisitos del disefo [72].
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Un sitio web funcional debe cumplir los objetivos practicos para los que fue construido; un sitio
estético es aquel cuya estética es particularmente bonita y un sitio navegable permite al usuario emplear

poco esfuerzo en llegar a la informacién que desea encontrar.

Generalmente se tendra que elegir entre dos de los tres requisitos, dejando el tercero un poco
mas descuidado, creando asi unas paginas muy bonitas, con animaciones en Flash y un disefio a base de
capas Y a la vez el sitio web resultante puede ser navegado por el usuario en unos pocos clicks de raton,

siendo de esta forma muy dificil que cumpla los requisitos funcionales exigidos.

Se puede crear un sitio web totalmente funcional y operativo donde los procesos de intercambio
con las bases de datos sean facilmente implementables y ademas sea muy facil de navegar, pero
entonces, seguramente se estara muy limitado a la hora de expresar en sus paginas las inquietudes

estéticas y de disefio.

Por esta razdn, para el caso de sitios web destinados a comercio o banca electronica, o en
aquellos que deban soportar complejos procesos de intercambio con bases de datos el orden a seguir
sera: funcional, navegable y estético. El objetivo principal de estos sitios sera facilitar las consultas

preliminares al usuario y las transacciones de datos posteriores, sin posibilidad de fallos de ningun tipo.

A estas paginas accede todo tipo de publico, que no necesariamente debe tener grandes
conocimientos informaticos ni de Internet, por lo cual debe facilitar lo maximo posible su navegacién por
las diferentes paginas del sitio, como regla general debe acceder a la informacion deseada con tres clicks

de ratén como maximo.

Con estas limitaciones es a veces dificil crear un disefio vanguardista o innovador, ya que ademas
se debe emplear en estos casos colores corporativos de la empresa cliente, las animaciones DHTML y
Flash no estan bien vistas por estos, etc., una vez cumplidos los objetivos de funcionalidad y
navegabilidad, se debe ajustar el disefio lo mas posible al estandar del tipo de aplicacion desarrollada,

criterios como estos atribuyen la calidad del producto.

Si el sitio web pertenece a una empresa que desea ofrecer un catalogo de sus productos, pero sin
posibilidad de compra on-line ¢ a una organizacién (universidad, organismo oficial, etc.) con miras a
ofrecer la posibilidad al navegante de poder consultar documentos de cualquier tipo, entonces la guia a

seguir es la navegabilidad.

Es aqui donde el usuario desea encontrar lo antes posible el producto o documento que busca,
estando generalmente el aspecto de programacion web limitado a una simple consulta a una o mas bases

de datos; se debe disenar el sitio web de tal forma que desde el principio el usuario identifique en cada

Xiv
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momento donde se encuentra, como volver al inicio y como filtrar los datos para acceder rapidamente a la
informacion que busca, y si las paginas tienen como objetivo el que el visitante pueda imprimirlas para su
consulta off-line, deberan poseer un disefio que contemple este aspecto, estructurando su contenido de

forma documental.

En estos casos y siempre que se cumpla esta primera condicion, se dispone de mas libertad en el
disefio, pudiendo ofrecer una imagen mas innovadora, aunque siempre dentro de los estandares que

impongan la logica de este tipo de sitios y el propio cliente.

Por ultimo si el sitio web es destinados para dar a conocer una nueva empresa en general, un
grupo musical o de teatro, una asociacién de cualquier tipo, etc., deberan ser ante todo creativos en su
disefio y estética, con el objetivo de captar desde el principio la atencién del visitante y mantenerlo
enganchado a las paginas y que explore todas ellas; este sera pues el objetivo principal a conseguir,

seguido de la navegabilidad, para que identifique siempre en qué lugar del sitio se encuentra.

Todo esto es lo que hoy en dia consideran muchos de los disenadores de portales web ya que
cada dia las diferentes organizaciones y empresas buscan poner en Internet sus productos y/o servicios

para que puedan ser consultados por miles de navegadores.

Particularmente, en estos dias se asiste a un crecimiento paulatino de sitios Web con
funcionalidad de comercio electrénico y hasta vale mencionar, que se han realizado experimentos de
como personas “aisladas” pueden proveerse de bienes y servicios, e intentan valerse y sobrevivir (con
algln éxito), itan sdlo con una computadora conectada a Internet ante sus manos! lo cierto es que una
amplia gama de aplicaciones distribuidas cada vez mas complejas esta emergiendo en el entorno de la
Web. El indiscutido incremento de popularidad y aceptacion de las aplicaciones centradas en la Web tiene
Su origen en sus propias caracteristicas y naturaleza: provee un modelo de informacién que soporta
enlazar todo tipo de contenido y medios; permite a los usuarios un facil acceso a informacion a partir de
una representacion ubicua de la misma, a diferencia de un documento en papel, tiene el valor agregado
de la funcionalidad de software y, entre otros aspectos, permite a los usuarios (no necesariamente
profesionales del area de informatica) crear y enlazar facilmente sus propios documentos por medio de
herramientas ampliamente disponibles [72].

En la actualidad, la mayoria de los portales en Internet no cumplen con los requisitos minimos de

calidad que permite interactuar adecuadamente con ellos y muchos menos garantizan la integridad de su

contenido y el objetivo para el cual fueron creados.

XV
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Regularmente, el desarrollo de este tipo de software de aplicacién se realiza sin apegarse a
metodologias adecuadas ni confiables, lo que implica graves complicaciones desde el comienzo de su

creacion.

Por ello se pretende crear una aplicacion de software que cumpla con los requisitos de ser:
funcional, eficiente y eficaz; esta aplicacién debe proporcionar una mejora social utilizando Tecnologias de
Informacion de punta que brinden satisfaccion y beneficio a los usuarios de Internet, ademas de crear un
Portal Web atendiendo a las caracteristicas como indican las Normas Internacionales

xvi
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Este capitulo trata de las diferentes metodologias, lenguajes de programacion y servidores de
Internet que existen para el disefio, desarrollo y funcionamiento de aplicaciones Web.

Los conceptos aqui explicados nos permitiran definir un panorama real del ciclo de vida en el

desarrollo de PTENSSA.

1.1. Metodologias

Existen en la actualidad, tecnologias que permiten un rapido desarrollo de aplicaciones poco
reusables y dificiles de mantener, tales como las metodologias que permiten obtener aplicaciones
mediante un proceso de desarrollo en capas, aprovechando al maximo la potencia de la programacion
orientada a objetos.

Una metodologia de ingenieria de software es un proceso para desarrollar software de forma
organizada, empleando una coleccion de técnicas y consideraciones de notaciones predefinidas, por lo que
la misma se puede presentar como una serie de pasos, técnicas y notaciones asociadas a cada etapa
construyendo un modelo que corresponde al dominio de una aplicacion, al cual se le afiaden detalles de

implementacion durante el disefio del sistema [71].

Las metodologias pretenden evitar:
¢ Desarrollo de producto erroneo.
o Inferioridad de cualidades.

e Superacion del tiempo establecido.

A continuacion se describiran un conjunto de metodologias Estructuradas y Orientadas a Objetos

encontradas para el analisis y disefio de sitios Web

1.1.1. Metodologias Estructuradas
1.1.1.1. Metodologia RNA

RNA (Relationship-Navegational Analysis'), plantea una secuencia de pasos centrandose
fundamentalmente en el flujo de trabajo de analisis; el proceso de trabajo que presenta RNA se basa en

la realizacion de las siguientes fases:

e Analisis del entorno o analisis de audiencia.
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e Andlisis de Elementos de interés.
e Anadlisis de relaciones y del conocimiento.
e Andlisis de la navegacion.

e Implementacion del analisis.

La propuesta de RNA es quizas una de las que mas ha resaltado la necesidad de trabajar con la
especificacion de requisitos, incluyendo tareas como el andlisis del entorno y de los elementos de interés,
ademas resulta interesante, pues plantea la necesidad de analizar los requisitos conceptuales de manera

independiente a los navegacionales.

1.1.1.2. Metodologia HDM

HDM (Hipertext Design Model®) esta metodologia se extiende del modelo entidad-relacién, una
aplicacion se especifica dentro HDM mediante su estructura (hiperbase), su navegacion (esquema de
acceso) y su presentacion (esquema de presentacion), permite una descripcion de manera global de la
aplicacion tanto a nivel navegacional como a nivel de presentacion; esta metodologia es adecuada para
las aplicaciones en la que la regularidad, organizacion, modularidad y consistencia son factores
importantes, permitiendo la construccion de aplicaciones de documentacion técnica, educacion, sistemas

de auditoria para grandes aplicaciones de entidades corporativas [74].

1.1.1.3. Metodologia RMM

RMM (Realtionship Management Methodology %) es una metodologia encamida al disefio
estructurado y construccion de sistemas hipermedia, para facilitar el disefio de sitios Web y su relacion
con bases de datos y su integracidon con grandes sistemas de informacién, permite obtener una
separacion de datos, estructura e interfaz de usuario, se centra en las fases de disefio, no aborda todo el
ciclo de vida del proyecto como la direccion del proyecto, estudios de viabilidad, analisis de requisitos,
planificacion, evaluacién, mantenimiento. Este modelo proporciona un lenguaje que permite describir el

modelo de navegacion asi como los objetos de informacidn.

Comprende las siguientes fases [74]:
e Disefio E-R.
e Disefio de slices.

® Disefio de navegacion.

! Andlisis Relacional-Navegational
% Modelo del Disefio de Hipertexto
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e Disefio del protocolo de conversion.

® Disefio de la interfaz de usuario.

e Comportamiento en tiempo de ejecucion.
® Construccion.

e Evaluacion.

Metodologia ERMIA

ERMIA (Entity-Relationship Modeling of Information Artifacts*) no se trata de una metodologia

sino mas bien de una extension del modelo Entidad-Relacion para conseguir un diagrama de modelado de

interaccion entre el usuario y los artefactos de informacion, las principales caracteristicas de este modelo

son:

1.1.1.5.

Proporciona soporte para evaluacion de costos particularmente en lo que se refiere a métricas

para buscar o modificar estructuras.

Toma en cuenta la estructura interna de las entidades permitiendo que el proceso del
modelado sea independiente de los detalles de implementacion, cada estructura interna tiene

requisitos de tiempo y memoria.

Permite la distincion entre la informacién conceptual y su representacion. Se pide aplicar a las
fases iniciales del disefio permitiendo evaluar interfaces, comparar modelos mentales y por lo

tanto reflejar la descripcion conceptual como aspectos de percepcion del sistema [74].

Metodologia Lowe-Hall's Engineering Approach

Metodologia (Metodologia Lowe-Hall’s Engineering Approachs) que trata de cubrir todo el ciclo de

desarrollo, esta metodologia consta de las siguientes fases [74]:

Fase analisis del dominio: se fijan los tipos de informacién, estructura, tipos de usuarios a los
que se dirige la aplicacién (responsabilidades y papel que desempefian), aplicacion actual en
uso (si la hay), objetivos del proyecto, limitaciones de la tecnologia usada y estudio de

factibilidad de costos.

Fase de seleccion del modelo del producto: aqui se establecen aspectos como la informacion

esencial de la aplicacion, la escritura, el comportamiento y funcionalidad de la aplicacion,

3 Metodologia de la Administracion de Relaciones
* Modelado de la Entidad-Relacién de los artefactos de informacion
3 Metodologia de Aproximacion a la Ingenieria Lowe-Hall's
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ademas de que propone la elaboracion de tres modelos, uno basado en el lenguaje de

programacion, o en base a pantallas y otro centrado en la informacién.

e Fase de seleccién del modelo de proceso: consiste en seleccionar las estrategias adecuadas
para solucionar la integracién global del sistema.

¢ Fase de plan de proyecto: consiste en organizar, coordinar y guiar las acciones del equipo de

desarrollo, planificar cada uno de los requisitos para la construccion del sitio.

e Fase de mantenimiento: trata de planificar la correccion de errores o la decisioén de incorporar

nuevas funcionalidades.

e Fase de documentacion: consiste en verificar que toda actividad realizada y que intervino en
la construccion del sistema debe encontrarse en documentos que permitan su posterior

consulta.

1.1.2. Metodologias Orientadas a Objetos
1.1.2.1. Metodologia WSDM

WSDM (Web Site Design Method ®) es una propuesta para el desarrollo de sitios web, en la que el
sistema se define en base a los grupos de usuarios, su proceso de desarrollo se divide en cuatro fases:
e Modelo de usuario.
e Disefio conceptual.
¢ Disefio de la implementacion.

¢ Implementacion.

La fase de modelo de usuario intenta detectar los perfiles de usuarios para los cuales se construye

la aplicacion. En esta fase se realizan dos tareas:

¢ (Clasificacion de usuarios: en este paso se deben identificar y clasificar a los usuarios que van
a hacer uso del sistema, para ello, WSDM propone el estudio del entorno de la organizacion donde se
vaya a implantar el sistema y los procesos que se vayan a generar, describiendo las relaciones entre
usuarios y actividades que realizan estos usuarios, para la representacion grafica de estas relaciones

WSDM propone una especie de mapas de conceptos de roles y actividades.

% Método de Disefio de Sitio Web
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e Descripcion de los grupos de usuarios: en esta segunda etapa se describen con mas detalles
los grupos de usuarios detectados en la etapa anterior. Para ello, se debe elaborar un diccionario de
datos, en principio con formato libre, en el que indican los requisitos de almacenamiento de informacion,

requisitos funcionales y de seguridad para cada grupo de usuarios.

El resto de las fases del proceso de WSDM se hacen en base a la clasificacion de usuarios que se

realiza en esta primera etapa.

1.1.2.2. Metodologia SOHDM
SOHM (Scenario-based Object-Oriented Hypermedia Design Methodology ’) presenta la necesidad
de disponer de un proceso que permita capturar las necesidades del sistema, proponiendo el uso de

escenarios.

El proceso de definicion de requisitos parte de la realizacion de un diagrama de contexto tal y
como se propone en diagramas de flujos de datos (DFD) de Yourdon, en este diagrama de contexto se
identifican las entidades externas que se comunican con el sistema, asi como los eventos que provocan
esa comunicacion. La lista de eventos es una tabla que indica en qué eventos puede participar cada
entidad, por cada evento diferente SOHDM propone elaborar un escenario; éstos son representados
graficamente mediante los denominados SACs (Scenario Activity Chart), cada escenario describe el
proceso de interaccion entre el usuario y el sistema cuando se produce un evento determinado

especificando el flujo de actividades, los objetos involucrados y las transacciones realizadas.

SOHDM propone un proceso para conseguir a partir de estos escenarios el modelo conceptual del
sistema que es representado mediante un diagrama de clases, el proceso de SOHDM continua

reagrupando estas clases para conseguir un modelo de clases navegacionales del sistema.

1.1.2.3. Metodologia UWE

UWE (UML-Based Web Engineering®) es una propuesta metodoldgica basada en el Proceso
Unificado y UML (Lenguaje de Modelado Unificado®) para el desarrollo de aplicaciones web. UWE cubre
todo el ciclo de vida de este tipo de aplicaciones centrando ademas su atencién en aplicaciones
personalizadas (adaptativas).

! Metodologia de Disefio de Hipermedia orientada a Objetos basados en Escenarios.
8 Ingenieria Web basada en el Lenguaje de Modelado Unificado
? Lenguaje de Modelado Unificado
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Esta metodologia distingue entre la tarea de obtener requisitos, definir y validar los requisitos. El
resultado final de la captura de requisitos en UWE es un modelo de casos de uso acompafiado de
documentacién que describe los usuarios del sistema, las reglas de adaptacion, los casos de uso y la
interfaz. UWE clasifica los requisitos en dos grandes grupos: funcionales y no funcionales. Los requisitos

funcionales tratados por UWE son:

e Requisitos relacionados con el contenido.

¢ Requisitos relacionados con la estructura.

e Requisitos relacionados con la presentacion.
e Requisitos relacionados con la adaptacion.

¢ Requisitos relacionados con los usuarios.

Ademas, UWE propone como técnicas apropiadas para la captura de los requisitos de un sistema web
las entrevistas, los cuestionarios y los checklists y los casos de uso, los escenarios y el glosario para la

definicion de requisitos; para la validacion propone walk-throughs, auditorias y prototipos.

1.1.2.4. Metodologia W2000
W2000 supone una propuesta que amplia la notacion de UML con conceptos para modelar
elementos de multimedia heredados de la propuesta HDM (Hypermedia Design Model'®). El proceso de
desarrollo de W2000 se divide en tres etapas:
e Analisis de requisitos.
e Disefo de hipermedia.

¢ Disefio funcional.

La especificacion de requisitos en W2000 se divide en dos subactividades:
¢ Andlisis de requisitos funcionales.

¢ Andlisis de requisitos navegacionales.

La especificacion de requisitos comienza haciendo un estudio de los diferentes roles de usuario
que van a interactuar con el sistema. Cada actor potencialmente distinto tendra su modelo de requisitos
de navegacion y de requisitos funcionales; el modelo de requisitos funcionales es representado como un
modelo de casos de uso tal y como se propone en UML, en él se representa la funcionalidad principal
asociada a cada rol y las interacciones que se producen entre el sistema y cada rol. El segundo modelo
consiste en otro diagrama de casos de uso pero que no representa funcionalidad sino posibilidades de

navegacion de cada actor, la representacion grafica es realizada con una extension de UML.

1% Modelo de Disefio de Hipermedia
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1.1.2.5, Metodologia UWA

UWA (Ubiquituos Web Applications’) ha nacido de la colaboracién entre diferentes grupos de
trabajo, por lo que resulta realmente una agrupacion de propuestas y técnicas. En concreto, la propuesta
de W2000 se encuentra incluida en UWA, sin embargo, W2000 ha sido incluida en UWA sdlo en la fase de

disefio hipermedia, siendo ambas propuestas diferentes en la fase de definicion de requisitos.

El proceso de captura de requisitos en UWA comienza definiendo los diferentes roles de usuario
gue pueden interactuar con el sistema, los objetivos globales de los sistemas y la relacion entre éstos; el
proceso continlia haciendo un refinamiento de esos objetivos globales, concretandolos en subobjetivos.
Estos subobjetivos son estudiados y refinados para detectar conflictos entre ellos, de esta forma, se

concretizan ain mas dividiéndolos en requisitos.

Los requisitos son clasificados en varios tipos: de contenido, de estructura de contenido, de
acceso, de navegacion, de presentacion, de operaciones de usuario y de operaciones del sistema.; de esta
forma, los requisitos se van refinando hasta que solo pertenezcan a uno de estos grupos y finalmente los
requerimientos son asignados a artefactos de disefio o a reglas de customizacion. Para definir los
objetivos, UWA propone una notacion propia, basada en una plantilla, la definicion de los actores y la

relacion con los objetivos se hace usando un diagrama basado en casos de uso.

Por ultimo, para definir y refinar los subobjetivos y los requisitos, utilizan una notacion grafica
propia que denominan Grafo de Refinamiento de Obijetivos, el refinamiento de este grafo permite ir
representando la relacion entre los requisitos y hacer un seguimiento para validar la consecucion de los
objetivos del sistema, una vez que los requisitos son detectados, hacen uso de XML para definirlos de una
manera formal.

H Aplicaciones Web Obicuas
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1.1.2.6. Metodologia NDT

NDT (Navigational Development Techniques'?) es una técnica para especificar, analizar y disefiar
el aspecto de la navegacion en aplicaciones web, el flujo de especificacion de requisitos de NDT comienza
con la fase de captura de requisitos y estudio del entorno; para ello, plantea el uso de técnicas como las

entrevistas o el brainstorming y JAD, tras esta fase, se propone la definicion de los objetivos del sistema.

En base a estos objetivos, el proceso continlia definiendo los requisitos que el sistema debe
cumplir para cubrir los objetivos marcados, NDT clasifica los requisitos en:
¢ Requisitos de almacenamiento de informacion.
e Requisitos de actores.

e Requisitos funcionales.

Requisitos de interaccion, representados mediante:
¢ Frases, que recogen cOmo se va a recuperar la informacion del sistema utilizando un
lenguaje especial denominado BNL (Bounded Natural Language).
¢ Prototipos de visualizacion, que representan la navegacion del sistema, la visualizacion

de los datos vy la interaccion con el usuario.

Para los requisitos no funcionales se dice que todo el proceso de definicion y captura de requisitos
y objetivos que propone NDT se basa principalmente en plantillas o patrones, pero también hace uso de
otras técnicas de definicion de requisitos como son los casos de uso y los glosarios. La propuesta ofrece
una plantilla para cada tipo de requisito, lo que permite describir los requisitos y objetivos de una forma
estructurada; algunos de los campos de los patrones son cerrados, es decir, solo pueden tomar valores
predeterminados, estos campos permiten que en el resto del proceso del ciclo de vida de NDT se puedan
conseguir resultados de forma sistematica, el flujo de trabajo de especificacion de requisitos termina
proponiendo la revision del catdlogo de requisitos y el desarrollo de una matriz de trazabilidad que

permite evaluar si todos los objetivos han sido cubiertos en la especificacion.

La propuesta viene acompaiada de una herramienta case, NDT-Tool, que facilita el cumplimiento

de los patrones y que permite automatizar el proceso de consecucion de resultados.

2 Tecnicas de Desarrollo Navegacional
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1.1.2.7. Metodologia DESING-DRIVEN REQUERIMENTS ELICITATION

Metodologia (DESING-DRIVEN REQUERIMENTS ELICITATION %) es parte del proceso del manejo
de diseio que proponen Lowe y Ekluind para el desarrollo de aplicaciones en el entorno Web, consiste en
realizar la captura, definicion y validacion de requisitos durante el proceso de disefio, esto hace necesario
que las actividades de disefio sean realizadas de modo que los requerimientos pueden ser tratados y

administrados.

El proceso se basa en el uso de prototipos para ayudar al cliente en la exploracion de las posibles
soluciones y de los problemas que tienen que ser resueltos, los usuarios o clientes definen sus

requerimientos basandose en la observacion o trabajo con estos prototipos.

Es un proceso iterativo que consiste en reducir la incertidumbre del cliente. El ciclo tiene tres
fases:
e Evaluacion.
¢ Especificacion.

e Construccion.

Este proceso fue definido sobre la base de un exhaustivo analisis de “las mejores practicas” en el
desarrollo de aplicaciones comerciales para el entorno Web. Esta metodologia trata a todos los requisitos
de la misma manera; estos requisitos son: de contenido, de protocolo de interfaces, de estructura
navegacional, de “ver y sentir”, de representacion interna de datos, de versionamiento, de control de
cambios, de seguridad, de gestion de contenido, de acceso de control, de eficiencia, de monitoreo del
usuario, de soporte de funcionalidad, de adaptacion del sistema, de identificacion del usuario y sus
derechos de acceso, etc. En las tablas comparativas se usa la abreviatura DDDP para Design-Driven

Development Process (los autores no usan esta forma abreviada).

1.1.2.8. Metodologia OOHDM

OOHDM (Object Oriented Hypermedia Design Model'®) es una propuesta metodoldgica
ampliamente aceptada para el desarrollo de aplicaciones de la web. En sus comienzos no contemplaba la
fase de captura y definicién de requisitos, pero actualmente propone el uso de Diagramas de Interaccién
con el Usuario (UIDs). Esta propuesta parte de los casos de uso que considera una técnica muy difundida,
ampliamente aceptada y facilmente entendible por los usuarios y clientes no expertos, pero que resulta
ambigua para el equipo de desarrollo en fases posteriores del ciclo de vida. Igualmente, resalta la

necesidad de empezar el disefio del sistema, especialmente en los entornos web, teniendo un claro y

13 Disefio del Manejo de Necesidades.
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amplio conocimiento de las necesidades de interaccion, o lo que es lo mismo de la forma en la que el

usuario va a comunicarse con el sistema.

Partiendo de estas dos premisas, OOHDM propone que la comunicacion con el usuario se realice
utilizando los casos de uso y a partir de ellos los analistas elaboran los UIDs. Estos UIDs son modelos
graficos que representan la interaccién entre el usuario y el sistema, sin considerar aspectos especificos
de la interfaz. El proceso de transformacion de un caso de uso a un UIDs es descrito detalladamente en la
propuesta y se basa en detectar la interaccion necesaria para la realizacion del caso de uso. OOHDM
centra el desarrollo de un sistema de informacion web entorno del modelo conceptual de clases. Este
diagrama debe surgir de los requisitos que se definan del sistema, pero los casos de uso resultan
demasiado ambiguos para ello. Asi, propone refinar el proceso de desarrollo descrito en UML de forma
que de los casos de uso se generen los UIDs que concreticen mas la definicion de los requisitos para, a
partir de ellos, la descripcion de la representacion de los SACs. En algunos de los primeros trabajos
OOHDM propone la descripcion de escenarios en forma textual y grafica para cada tipo de usuario como

etapa previa al disefio de la navegacion.

OOHDM propone el desarrollo de aplicaciones hipermedia a través de un proceso compuesto por
cuatro etapas: disefio conceptual, disefio navegacional, disefio de interfaces abstractas e implementacion
[71].

a) Diseio Conceptual

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

calculos complejos, se necesitara enriquecer el comportamiento del modelo de objetos.

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

mundo real.

'* Modelo de Disefio de Hipermedia Orientado a Objetos
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Se usa notacién similar a UML (Unified Modeling Language'® ) y tarjetas de clases y relaciones
similares a las tarjetas CRC (Class-Responsibility-Collaboration®). El esquema de las clases consiste en un
conjunto de clases conectadas por relaciones. Los objetos son instancias de las clases. Las clases son
usadas durante el disefio navegacional para derivar nodos y las relaciones que son usadas para construir

enlaces.

b) Diseiio Navegacional

La primera generacion de aplicaciones web fue pensada para realizar navegacion a través del
espacio de informacion, utilizando un simple modelo de datos de hipermedia. En OOHDM, la navegacion
es considerada un paso critico en el disefo aplicaciones; un modelo navegacional es construido como una
vista sobre un disefio conceptual, admitiendo la construccion de modelos diferentes de acuerdo con los
diferentes perfiles de usuarios. Cada modelo navegacional provee una vista subjetiva del disefio
conceptual. El disefio de navegacion es expresado en dos esquemas: el esquema de clases
navegacionales y el esquema de contextos navegacionales. En OOHDM existe un conjunto de tipos
predefinidos de clases navegacionales: nodos, enlaces y estructuras de acceso. La semantica de los nodos
y los enlaces son las tradicionales de las aplicaciones hipermedia y las estructuras de acceso, tales como

indices o recorridos guiados, representan los posibles caminos de acceso a los nodos.

La principal estructura primitiva del espacio navegacional es la nociéon de contexto navegacional.
Un contexto navegacional es un conjunto de nodos, enlaces, clases de contextos y otros contextos
navegacionales (contextos anidados). Pueden ser definidos por comprension o extensién, o por
enumeracion de sus miembros. Los contextos navegacionales juegan un rol similar a las colecciones y
fueron inspirados sobre el concepto de contextos anidados. Organizan el espacio navegacional en
conjuntos convenientes que pueden ser recorridos en un orden particular y que deberian ser definidos

como caminos para ayudar al usuario a lograr la tarea deseada.

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

navega en un particular contexto.

c) Diseio de Interfaz Abstracta
Una vez que las estructuras navegacionales son definidas, se deben especificar los aspectos de
interfaz, esto significa definir la forma en la cual los objetos navegacionales pueden aparecer, como los

objetos de interfaz activaran la navegacién y el resto de la funcionalidad de la aplicacién, qué

13 Lenguaje de Modelado Unificado
16 Clase-Responsabilidad-Colaboracion
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transformaciones de la interfaz son pertinentes y cuando es necesario realizarlas; una clara separacion
entre disefio navegacional y disefio de interfaz abstracta permite construir diferentes interfaces para el
mismo modelo navegacional, dejando un alto grado de independencia de la tecnologia de interfaz de

usuario.

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

El modelo de interfaz ADVs (Abstract Data View') [4] especifica la organizacién y
comportamiento de la interfaz, pero la apariencia fisica real o de los atributos y la disposicion de las

propiedades de las ADVs en la pantalla real son hechas en la fase de implementacion.

d) Implementacion

En esta fase, el disefiador debe implementar el disefio; hasta ahora, todos los modelos fueron
construidos en forma independiente de la plataforma de implementacion; en esta fase es tenido en cuenta
el entorno particular en el cual se va a correr la aplicacion. Al llegar a esta fase, el primer paso que debe
realizar el disefiador es definir los items de informacion que son parte del dominio del problema, debe
identificar también, cdmo son organizados los items de acuerdo con el perfil del usuario y su tarea; decidir
gué interfaz deberia ver y codmo deberia comportarse. A fin de implementar todo en un entorno web, el

disefiador debe decidir ademas qué informacion debe ser almacenada.

1.1.2.9. Metodologia HFPM
La propuesta de HFPM (Hypermedia Flexible Process Modeling®®) describe un proceso detallado

que cubre todo el ciclo de vida de un proyecto software.

HFPM propone las siguientes fases:

¢ Descripcion breve del problema.
¢ Descripcion de los requisitos funcionales mediante casos de uso.
e Modelar la interfaz de usuario.

e Modelar los requisitos no funcionales.

'7 Vista de Datos Abstracta
'8 Modelado de Proceso Flexible de Hipermedia
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1.1.2.10.  Metodologia MacWeb Approach®’

Es un entorno de disefio y desarrollo que soporta la evolucion de la especificacion, un crecimiento
incremental de la estructura, prototipos y desarrollo de la aplicacion, proporciona un modelo orientado a
objetos flexible en el cual se encapsula conocimiento y permite que un medio de almacenamiento clasico
se comporte como un mecanismo de script, ademas de proporcionar ayuda a los disefiadores para crear

redes semanticas y proporciona un conjunto de primitivas.

Comprende las siguientes fases [74]:
¢ Obtencion de conceptos.
¢ Generacién de material.
¢ Modelo navegacional.
¢ Organizacion y estructura.
¢ Inteface abstracta.
¢ Modelo de implementacion.
¢ Reorganizacion y Reestructura.
e Test, Evaluacion.

1.1.2.11. Metodologia EORM
EORM (Enhanced Object-Relationship Model®®) propone tres fases para desarrollar un hiper-
documento:
¢ Analisis Orientado a Objetos.
¢ Disefio Conceptual.

e Construccion.

1.1.2.12. Metodologia OO/PATERN APPROACH

Metodologia (OO/Patern Approach?!) Se basa en la utilizacién de patrones para permitir la
reutilizacion de la navegacion, interaccion y estructura de las interfaces y el disefiador cree una estructura
confortable y sin sobrecarga de conocimiento. Los patrones de disefio para dar soporte a la construccion

de la estructura del sistema serian los siguientes [74]:

= Patones de disefio navegacional: sugiere como organizar la navegacion de manera que resulte

clara y entendible para el usuario.

1 Aproximacién a la Web de Macintosh
% Modelo Mejorado de Objeto Relacionados.
2 Aproximacioén de Patrones orientados a Objetos.
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Patrones de interfaz: son guias para el disefio de GUI centrandose en como presentar la
informacion que no puede ser mostrada de manera integral en toda la pantalla, es recomendable
mostrar Unicamente un subconjunto de la informacion permitiendo al usuario obtener el resto a

través de objetos o botones.

= Patrones separadores de informacion-interaccion: permiten al disefiador diferenciar controles y
contenidos en las interfaces, esto se soluciona a través de la separacion de los canales de
entrada-salida, otro patrén es agrupar todos los tipos de controles en diferentes partes de la

pantalla.

= Patrones de anticipacion de comportamiento: proporciona al usuario como entender la respuesta
obtenida al hacer uso de los objetos de la interfaz, informandole del estado de la interaccion.
Tiene como objetivo que el usuario se desespere y conozca el estado del sistema y active la

misma opcion varias veces.

= Patrones de noticias: contemplan la necesidad de comunicar a los usuarios nueva informacion del

sitio si la hay.

Las fases que implementan son:
¢ Andlisis de casos de uso.
¢ Diseio conceptual.
¢ Disefio de colaboracion.
* Definicién de clases.
¢ Diseflo navegacional basado en patrones.

¢ Implementacion.

1.1.2.13. Metodologia AHDM
AHDM (Adaptative Hypermedia Systems Development®?) presenta un planteamiento que se centra
en la concentracion de sistemas hipermedia adaptativos, mediante un enfoque orientado a objetos

tomando como base el desarrollo de sistemas clasicos: analisis, disefno, implementacion y test.

Incluye aspectos adicionales como planificacién, analisis de riesgos y costos; se basa en la
utilizacion de modelos, notaciones y técnicas como UML ya utilizadas en la ingenieria del software, como

casos de uso o diagramas de estados; realiza una separacion entre navegacion, contenido y presentacion.

%2 Desarrollo de Sistemas Adaptado a Hipermedia
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Las fases que propone son [74]:
¢ Estudio de viabilidad.
¢ Analisis de usuarios.
¢ Analisis de requisitos.
¢ Andlisis de estrategia.
¢ Disefio de modelo de usuario.
¢ Disefio del modelo conceptual.
¢ Disefio navegacional.
¢ Disefio de interface abstracta.
¢ Disefio del modelo de dialogo.
¢ Disefio de implementacion.
¢ Disefio de test de calidad.

e Mantenimiento.

1.1.2.14. Metodologia SHDT

SHDT (Structured Hypermedia Design: Technique / W3DT: Word Wide Web Design Technique %)
permite modelar la informacion estructurada y la no estructurada de los sitios Web, esta metodologia se
ayuda en una herramienta de disefio Web llamada W3DT que permite la representacion grafica de la

metodologia y genera paginas HTML y scripts CGI's en la fase de disefio.

Comprende las siguientes fases [74]:
e Estructura de la informacion.
¢ Diseflo navegacional.

¢ Disefio de la interfaz.

1.1.2.15. Metodologia IHDM

IHDM (Indexed Driven Hypermedia Design Methodology 2*) se enfoca en sistemas de hipermedia
que estan centradas en el contenido, se ajusta en aplicaciones que ofrecen servicios de marketing o de
informacion, utiliza nodos indices como entradas a los contenidos hipermedia y soporta dos tipos de

enlaces: estructurales y de referencia [74].

 Disefio Estructurado de Hipermedia: Técnica / W3DT: Técnica de Disefio Word Wide Web
2 Metodologia de Disefio de Hipermedia Manejando Indices
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1.1.2.16. Metodologia RUP
El RUP (Rational Unified Process®) es un proceso ldgico y disciplinado que nos permite asignar
tareas y responsabilidades en una organizacion de desarrollo, para producir software de alta calidad que

resuelva las necesidades de los usuarios en tiempos (plazo) y presupuestos fiables.

Un proceso de desarrollo de software debe de:

O

Definir los pasos que guian los lideres y quién es responsable de ellos.
Ayudar a la administracion del proyecto en la planeacion y medicion del progreso.
Ayudar a controlar el proyecto y reducir la confusion.

Reducir el Riesgo

| U SR WA

Hacer el desarrollo de software predecible, repetible y medible.

Su objetivo es asegurar la produccion de un software de alta calidad que introduzca las

necesidades de usuarios finales tomando en cuenta un programa de trabajo predecible.

La Fig. 1 muestra las dos dimensiones que constituyen a la Metodologia RUP, en la que:
e El eje horizontal representa el tiempo y muestra los aspectos del ciclo de vida de los
procesos.

e El eje vertical representa las disciplinas, donde las actividades grupales actdan
I6gicamente por naturaleza.

La primera dimension representa el aspecto dinamico del proceso y este es expresado en términos
de fases e iteraciones.

La segunda dimension representa el aspecto estatico del proceso: como es descrito en términos

de los componentes del proceso, disciplinas, actividades, flujos de trabajo, artefactos y roles.

%5 proceso Unificado de Rational.
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Fig. 1 Arquitectura RUP.
A continuacion se explican con mas detalle cada una de las fases y disciplinas de las que esta

constituida la arquitectura RUP.

A. Fases.

El RUP tiene diversas fases vitales las cuales se describen a continuacion:

a) Inicio. Realiza un estudio del proyecto para definir los alcances, limitaciones, costo, tiempo,

preparacion del ambiente para el proyecto y mostrar una arquitectura candidata del proyecto.

b) Elaboracion. Es la base del disefio y del esfuerzo de construccion; la estabilidad de la
arquitectura se evalla a través de uno o mas prototipos. Crea un caso de desarrollo, crea plantillas,

pautas y las herramientas de creacion.

c) Construccion. Clarifica los requisitos restantes y termina el desarrollo del sistema basado en
la arquitectura base, es en el proceso de fabricacion, donde el énfasis se pone en recursos de manejo y

operaciones, que controlan para optimizar costo, horario y calidad.

d) Transicion. Es asegurarse de que el software esta disponible para sus usuarios del extremo,
esta fase puede atravesar varias iteraciones, e incluye la prueba del producto en la preparacion para el
lanzamiento y la fabricacién de los ajustes de menor importancia basados en la regeneracion de usuario.
A este punto en el ciclo de vida, debe centrarse principalmente en la multa que templa el producto,

configuracion, instalacion y las ediciones de la utilidad.
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B. Disciplinas.
Una disciplina muestra todas las actividades que se pueden hacer para producir un set de
artefactos particular.

a) Modelado de negocios. Sus propodsitos son:
o Entender la estructura y la dinamica de la organizacién en donde el sistema es
realizado.
o Entender los problemas actuales en la organizacién e identificar sus potenciales a
mejorar.
e Asegurar que los clientes, usuarios finales y desarrolladores tengan un conocimiento
comun de la organizacion.

o Derivar los requerimientos necesarios del sistema para dar soporte a la organizacion.

Para alcanzar estas metas, la disciplina de modelado de negocios describe como desarrollar una
vision de la nueva organizacion y en base a esta vision definir los procesos, roles y responsabilidades de

dicha organizacion en un modelo de caso de uso de un negocio y un modelo del objetivo de negocios.

b) Requerimientos. Sus propdsitos son:
e Establecer y mantener un acuerdo con los clientes.
e Proveer desarrolladores de sistemas con un mejor entendimiento de los
requerimientos.
e Definir los limites del sistema
e Proveer una base de planeacion técnica.
e Proveer una base de estimacion de costo y tiempo de desarrollo de sistema.

¢ Definir la interfaz de usuario para el sistema.

c) Analisis y disefo. Sus propdsitos son:
e Transformar los requerimientos en un disefio.
¢ Envolver una arquitectura robusta para el sistema.

e Adaptar el disefio que marque la implementacion del ambiente.

d) Desarrollo. Sus propdsitos son:
e Definir la organizacién del codigo, en términos de subsistemas.
¢ Implementar clases y objetos en términos de componentes.

e Evaluar el desarrollo de componentes como unidades.
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e Integrar los resultados producidos por individuos que implementan y ejecutan el

sistema.

e) Prueba. Sus propositos son:
e Encontrar y documentar defectos en la calidad del software.
¢ Generalmente advertir de la calidad del software.
e Proveer la validacion del disefio y la especificacion de requerimientos.
e Validar el software como fue disefiado.
e Validar que los requerimientos han sido implementados apropiadamente.

f) Implantacion. Sus propdsitos son:
e Describe las actividades asociadas asegurando que el producto de software este

disponible para los usuarios.

g) Medio Ambiente. Sus propdsitos son:
e Se concentra en las actividades necesarias para configurar el proceso de un
proyecto. Describe las actividades requeridas para desarrollar las guias para el

soporte del proyecto.

h) Administracion del proyecto. Sus propdsitos son:
e Hacer el trabajo facil al proveer algin contexto del manejo del proyecto.
¢ Proveer un marco de trabajo para manejar el proyecto intensivo de software.

e Proveer un marco de trabajo para manejar riesgos.

i) Configuracion y administracion del cambio. Sus propdsitos son:
e Un sistema CM es esencial para controlar los numerosos artefactos de mucha
gente que trabajan en un proyecto comidn. El control ayuda a prevenir
constantemente confusiones y asegura que los resultados de los artefactos no

seran conflictivos a pesar de ya tener algunos problemas.

El RUP muestra como se puede aplicar las mejores practicas de la ingenieria de software y como

se pueden usar las herramientas para automatizar el proceso de ingenieria de software.

20



UAEH PIENSSA, Herramienta para Generar y Documentar un Portal Web Corporativo

1.1.3. Comparacion de Metodologias Estructuradas y Orientadas a Objetos

La comparacion de métodos de desarrollo de sistemas de software es una tarea dificil [30], el foco
de cada metodologia puede ser diferente, algunas tratan de concentrarse en varios aspectos del proceso
de desarrollo, otras tratan de detallar en profundidad algin aspecto en particular. En la Tabla 1 se
presenta una comparacion de distintas metodologias [30], teniendo en cuenta los pasos que componen el
proceso, la técnica de modelado, la representacidén gréfica, la notacién elegida para los modelos vy la
herramienta CASE de soporte proporcionada para el desarrollo. Las metodologias comparadas son: HDM
(Hypermedia Design Method®®) [11], RMM (Relationship Management Methodology %’) [41], EORM
(Enhanced Object Relationship Methodology®®) [5], OOHDM, SOHDM (Scenario-based Object-oriented
Hypermedia Design Methodology®) [16], WSDM (Web Site Design Method®) [31] y RUP (para Web) [24].

Cabe aclarar que las metodologias que se comparan en la Tabla 1 y Tabla 2 son las mas comunes,

es por ello que las demas metodologias no se mencionan en dichas tablas.

2 Método de Disefio Hipermedia

a7 Metodologia de Administracion de Relaciones

= Metodologia de Relaciones de Objetos Mejorada

» Methodology Metodologia de Disefio Hipermedia orientada a objetos y basada en escenarios
30 Método de Disefio de Sitios Web

21



UAEH PIENSSA, Herramienta para Generar y Documentar un Portal Web Corporativo
Tabla 1: Comparacion de metodologias.
I Proceso Técnica de | Representacién Notaci6n Herramienta
modelado | grafica de soporte
HDM 1.Desarrollo a largo plazo E-R 1.-2.Diagrama E-R LER
2.Desarrollo a corto plazo ~e-Diag '
1.Disefio E-R
2.Diseo Slice
3.Disefo de navegacion .
S 1.Diagrama E-R
RMM 4.D|sen(_), de protocolo  de 2.Diagrama Slice LER . RMCase
conversion E-R 3.Diagrama RMDM 2.3.Propio
5.Disefio de UI -21ag
6.Disefio de comportamiento en
tiempo de ejecucién
7.Prueba y construccion
1.Clases del entorno de
desarrollo . ONTOS
EORM 2.Composicion del entorno de 00 1.D!agEama de clases 1.0MT Studio
2.Disefio GUI
desarrollo
3.Entorno de desarrollo de UL
1.Diagrama de clases
o 2.D|agra_ma 1.0MT/
1.Disefo conceptual navegacional, UML
OOHDM 2.D!ser~10 navegacional 00 cIas_e + contexto 2.Propio OOHDM-Web
3.Disefio abstracto de la UI 3.Diagrama de 3 ADVs
4.Implementacién configuraciéon de ADV] ™"
+
Diagrama ADV
1.Diagramas de
1.Analisis del dominio escenarios de actividad
2.Modelo en OO0 2.Diagrama de
SOHDM 3.Disefio de la vista Escenarios [ estructura
4.Disefio navegacional Vistas-OO | de clase 1.-5.Propio
5.Disefio implementacion 3.Vista OO
6.Construccion 4.Esquema de enlace
navegacional
5.Esquema de paginas
1.Modelado del usuario
2.Disefio conceptual 1.Diagrama de E-R o 1.E-R/
2.1.Modelo objetos clase OMT
WSDM 2.2.Disefno navegacional E-R/ 00 2.Capas de navegacion | 2.Propio
3.Disefio implementacién
4.Implementacion
1.Manejo de proyecto
2.Captura de requerimientos
3.Analisis
4.Disefio .
RUP | 5.1mplementacion 00 2.-5.Diagramas UML | UML Rational Rose
6.Prueba
7.Desarrollo
8.Configuracién y manejo de
cambios

En la Tabla 2 se presenta un segundo estudio comparativo de la misma fuente [30], que relaciona

los conceptos de disefio de los tres niveles tipicos de disefio web: conceptual, estructural y visible. La

mayoria de estos métodos realizan una clara separacion entre el analisis del dominio, la especificacion de

la estructura navegacional y el disefio de la interfaz de usuario.
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Tabla 2: Comparacion de conceptos de disefio de las metodologias de desarrollo web

HDM RMM EORM OOHDM SOHDM WSDM RUP
Entidad entidad clases clases escenarios: objeto case
-evento
Nivel Coleccion relacion relacion-00 perspectiva | -actividad perspectiva
Conceptual | Perspectiva -generalizada relacién-00 relacién relacién-00
Relaciones -definida por flujo de
el usuario actividad
Enlace: enlace: enlace: enlace enlace enlace enlace
-estructural | -unidireccional | -simple navegacional enlace
-aplicacion -navegacional dirigido
-perspectiva | -bidireccional -nodo a nodo redirigir
-tramo a nodo construir
-estructural enviar
-conjunto clase vista-00: componente
componente -lista navegacional | -base -navegacion
nodo Slices -asociacion -informacion | pagina web
Nivel -colaboracién | -externo -pagina del
Estructural contexto cliente
Estructuras | primitivas de navegacional -pagina
de acceso: camino del servidor
acceso: -agrupar ASN: navegacional
-enlace (menu) estructuras | -agrupar
coleccion -indice de -indice
-enlace -visita guiada acceso: -visita guiada
indice -visita guiada -indice
-visita guiada | indexada -visita guiada
Ranura Slices ADV componente
Marco UI: conjunto de
marcos
formulario
-eleccion objetivo
-texto de elemento de
entrada de seleccion
Nivel Visible bﬂsq,ueda elemento de
en contexto -botdn entrada
-imagen elemento de
-barra de area de
desplazamie texto
nto
- ancla
HTML
-otros

1.2. Lenguajes de Programacion Web

Son varios los lenguajes de programacion que se adaptan a las necesidades de los sitios web,
presentando cada uno de ellos sus ventajas e inconvenientes, todas ellos se ejecutan en el servidor web,
generando cddigo HTML puro, por lo que el visitante recibe en su navegador paginas sin ningun tipo de

cadigo, solamente el HTML y JavaScript generado.
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Los principales lenguajes de programacion son:

1.2.1. Lenguaje PHP

PHP (Hypertext Preprocessor’!) es un lenguaje de "cddigo abierto" interpretado, de alto nivel,
embebido en paginas HTML y ejecutado en el servidor [56] [55].

El lenguaje PHP no es lo mismo que un script escrito en otro lenguaje de programacion como Perl
o C, en vez de escribir un programa con muchos comandos para crear una salida en HTML, se escribe el
codigo HTML con cierto codigo PHP incluido en el mismo, que producira cierta salida, este codigo se

incluye entre etiquetas especiales de comienzo y final que permitiran entrar y salir del modo PHP.

Lo que distingue a PHP de la tecnologia Javascript, la cual se ejecuta en la maquina cliente, es
que el cédigo PHP es ejecutado en el servidor; si se tiene un script en servidor, el cliente solamente
recibiria el resultado de su ejecucion en el servidor, sin ninguna posibilidad de determinar qué codigo ha
producido el resultado recibido, el servidor Web puede ser incluso configurado para que procese todos los
archivos HTML con PHP.

El usar PHP es extremadamente simple para el principiante, pero a su vez, ofrece muchas
caracteristicas avanzadas para los programadores profesionales, aunque el desarrollo de PHP estd
concentrado en la programacion de scripts en el lado del servidor, se puede utilizar para muchas otras

cosas.

a) Lo que se puede hacer con PHP.
PHP puede hacer cualquier cosa que se pueda hacer con un script CGI, como procesar la

informacion de formularios, generar paginas con contenidos dinamicos, o enviar y recibir cookies.
Existen tres campos en los que se usan scripts escritos en PHP.

e Scripts del lado del servidor. Este es el campo mas tradicional y el principal foco de
trabajo, se necesitan tres cosas para que esto funcione: el intérprete PHP (CGI 6 mddulo), un
servidor Web y un navegador. Es necesario correr el servidor Web con PHP instalado, el
resultado del programa PHP se puede obtener a través del navegador, conectandose con el
servidor Web.

e Scripts en la linea de comandos. Puede crear un script PHP y correrlo sin ningln servidor
Web o navegador, solo se necesita el intérprete PHP para usarlo de esta manera, este tipo de

uso es ideal para scripts ejecutados regularmente desde cron (en *nix o Linux) o el
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Planificador de tareas (en Windows). Estos scripts también pueden ser usados para tareas
simples de procesamiento de texto.

e Escribir aplicaciones de interfaz grafica. Probablemente PHP no sea el lenguaje mas
apropiado para escribir aplicaciones graficas, pero si se conoce bien PHP y si se requiere
utilizar algunas caracteristicas avanzadas en programas clientes, se puede utilizar PHP-GTK
para escribir dichos programas, también es posible escribir aplicaciones independientes de

una plataforma. PHP-GTK es una extension de PHP, no disponible en la distribucion principal.

PHP puede ser utilizado en cualquiera de los principales sistemas operativos del mercado,
incluyendo Linux, muchas variantes Unix (incluyendo HP-UX, Solaris y OpenBSD), Microsoft Windows, Mac
0S X, RISC OS y probablemente alguno mas.; soporta la mayoria de servidores Web de hoy en dia,
incluyendo Apache, Microsoft Internet Information Server, Personal Web Server, Netscape e iPlanet,
Oreilly Website Pro Server, Caudium, Xitami, OmniHTTPd y muchos otros; tiene mddulos disponibles para
la mayoria de los servidores, para aquellos otros que soporten el estandar CGI, PHP puede usarse como

procesador CGI.

Con PHP se tiene la libertad de elegir el sistema operativo y el servidor, también se tiene la
posibilidad de usar programacion procedimental o programacién orientada a objetos, aunque no todas las
caracteristicas estandar de la programacion orientada a objetos estan implementadas en la version actual
de PHP, muchas bibliotecas y aplicaciones grandes (incluyendo la biblioteca PEAR) estan escritas

integramente usando programacion orientada a objetos.

Con PHP no hay limitaciones a resultados en HTML, entre las habilidades de PHP se incluyen:
creacion de imagenes, archivos PDF y peliculas Flash (usando libswf y Ming) sobre la marcha. También
puede presentar otros resultados, como XHTM y archivos XML. PHP puede autogenerar estos archivos y

almacenarlos en el sistema de archivos en vez de presentarlos en la pantalla.

Quizas la caracteristica mas potente y destacable de PHP es su soporte para una gran cantidad de
bases de datos, escribir un interfaz via Web para una base de datos es una tarea simple con PHP. Las

siguientes bases de datos estan soportadas actualmente:

e Adabas D

e InterBase

e PostgreSQL

e FilePro (read-only)
e Direct MS-SQL

3! Preprocesador de Hipertexto
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e Sybase

e IBMDB2
e MySQL

e Informix
e ODBC

PHP cuenta con una extension DBX de abstraccion de base de datos que permite usar de forma
transparente cualquier base de datos soportada por la extension. PHP soporta ODBC (el Estandar Abierto
de Conexion con Bases de Datos), asi que puede conectarse a cualquier base de datos que soporte tal
estandar.

PHP también cuenta con soporte para comunicarse con otros servicios usando protocolos tales
como LDAP, IMAP, SNMP, NNTP, POP3, HTTP, COM (en Windows) y muchos otros. También se pueden
crear sockets puros; PHP soporta WDDX para el intercambio de datos entre lenguajes de programacion en
Web, puede utilizar objetos Java de forma transparente como objetos PHP Y la extension de CORBA

puede ser utilizada para acceder a objetos remotos.

PHP tiene unas caracteristicas muy Utiles para el procesamiento de texto, desde expresiones
regulares POSIX extendidas o tipo Perl hasta procesadores de documentos XML. Para procesar y acceder
a documentos XML, soporta los estandares SAX y DOM, puede utilizar la extension XSLT para transformar
documentos XML.

Si se usa PHP en el campo del comercio electronico, se encontraran muy Utiles las funciones

Cybercash, CyberMUT, VeriSign Payflow Pro y CCVS para programas de pago.

Cuenta con otras extensiones como: las funciones del motor de busquedas mnoGoSearch,
funciones para pasarelas de IRgfC, utilidades de compresion (gzip, bz2), conversion de calendarios,
traduccion, etc.

1.2.2. Lenguaje JAVA

Java es un lenguaje de programacion orientado a objetos desarrollado por la compafiia Sun
Microsystems [64, 29], esta construido a partir de lenguajes orientados a objetos anteriores, como C++,
pero no pretende ser compatible con ellos sino ir mucho mas lejos, afiadiendo nuevas caracteristicas como
recoleccion de basura, programacién multihilos y manejo de memoria a cargo del lenguaje. Java fue
disefiado para que la ejecucién de cddigo a través de la red fuera segura, para lo cual fue necesario

deshacerse de herramientas de C tales como los punteros, también se han eliminado aspectos que
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demostraron ser mejores en la teoria que en la practica, tales como sobrecarga de operadores, que por

cierto todavia esta en discusion y herencia multiple [71].

La portabilidad fue otra de las claves para el desarrollo de Java, para lograr que las aplicaciones
se escriban una sola vez sin la necesidad de modificarlas para que corran en diferentes plataformas, esta
independencia se alcanza tanto a nivel de cddigo fuente (similar a C++) como a nivel de cddigo binario.
La solucidon adoptada fue compilar el codigo fuente para generar un codigo intermedio (bytecodes) igual

para cualquier plataforma.

La JVM (Maquina Virtual de Java), donde reside el intérprete Java, solo tiene que interpretarlos.

1.2.3. JDBC

JDBC (Java-Conectividad de Base de Datos %) [71] es una interfaz que provee comunicacién con
bases de datos, consiste de un conjunto de clases e interfaces escritas en Java [71], que proveen una API
(Interfaz de Programacion de Aplicacién) estandar para desarrolladores de herramientas de base de
datos, permitiendo independizar la aplicacion de la base de datos que utiliza. La API JDBC es la interfaz
natural a las abstracciones y conceptos basicos de SQL (Lenguaje de Consultas Simple); permite crear
conexiones, ejecutar sentencias SQL y manipular los resultados obtenidos. Conceptualmente es similar a
ODBC (Conectividad de Base de Datos Abierta), pero ésta no es apropiada para usar directamente desde

Java porque usa una interfaz en C y una traduccion literal de C a Java no es deseable.

JDBC soporta dos modelos de acceso a base de datos: modelo de dos capas y modelo de tres
capas [71]; en el primer caso, la aplicacion Java se comunica directamente con la base de datos mediante
un controlador JDBC especifico para cada DBMS (Sistema de Administracion de Base de Datos) que se
desee manipular; en el segundo caso, los comandos son enviados a un capa intermedia de servicios,

encargado de reenviar las sentencias SQL a la base de datos.

Existe un controlador, llamado puente JDBC-ODBC, que implementa las operaciones de JDBC
traduciéndolas en operaciones ODBC, con lo cual se provee acceso a cualquier base de datos cuyo

controlador ODBC se encuentre disponible.

32 java-Conectividad de Base de Datos
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1.2.4. Java Serviets

Un serviet es una clase Java [30], embebida dentro del web server y utilizada para extender la
capacidad del servidor [71]. La API de serviets provee clases e interfaces para responder a cualquier tipo
de requerimientos; en particular, para las aplicaciones que corren en servidores web, la API define clases
de serviet especificas para requerimientos HTTP. No necesitan ser ejecutados como nuevos procesos dado
gue corren directamente en el web server. Viven entre sesiones y se puede decir que son persistentes: no
€s necesario crear un servlet por cada requerimiento realizado desde el cliente, sino que corren dentro de
éste mdltiples hilos. Los serviets [11] son programas Java que proveen la funcionalidad de generar
dindmicamente contenidos Web. Pueden ser ejecutados a través de una linea de comando. A diferencia
de los applets, no poseen restricciones en cuanto a seguridad. Tienen las propiedades de cualquier
aplicacion Java y pueden acceder a los archivos del servidor para escribir y leer, cargar clases, cambiar
propiedades del sistema, etc. Del mismo modo que las aplicaciones de programas Java, los serviets estan
restringidos por los permisos del sistema. Son cargados la primera vez que son usados y permanecen en
memoria para satisfacer futuros requerimientos. Tiene un método /nit, donde el programador puede
inicializar el estado del serviety un método destroy para administrar los recursos que son mantenidos por
el serviet.

1.2.5. XML

La familia XML (Lenguaje Extensible Markup®) es un conjunto de especificaciones que conforman
el estandar que define las caracteristicas de un mecanismo independiente de plataformas desarrollado
para compartir datos. Se puede considerar a XML como un formato de transferencia de datos multi-
plataforma [71]. Es un subconjunto de SGML (Lenguaje de Marcado Generalizado Standard) y uno de sus
objetivos es permitir que SGML genérico pueda ser servido, recibido y procesado en la web de la misma
manera que actualmente es posible con HTML. XML ha sido disefiado de tal manera que sea facil de
implementar. No ha nacido sélo para su aplicacién en Internet, sino que se propone como lenguaje de
bajo nivel (a nivel de aplicacién, no de programacion) para intercambio de informacién estructurada entre
diferentes plataformas. XML hace uso de etiquetas (lnicamente para delimitar datos) y atributos y deja la
interpretacion de los datos a la aplicacién que los utiliza. Por esta razon se van formando lenguajes a

partir del XML y desde este punto de vista XML es un metalenguaje.

El conjunto de reglas o convenciones que impone la especificacion XML permite disefiar formatos
de texto para los datos estructurados, haciendo que se almacenen de manera no ambigua, independiente
de la plataforma y que en el momento de la recuperacion se pueda verificar si la estructura es la correcta.

Para comprobar que los documentos estén bien formados se utiliza un DTD (Definicion de Tipo de

33 Lenguaje de Marcacién Extendida
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Documento). Se trata de una definicion de los elementos que pueden incluirse en el documento XML, la
relacién entre ellos, sus atributos, posibles valores, etc. Es una definicién de la gramatica del documento,
es decir, cuando se procesa cualquier informacion formateada mediante XML, el primer paso es
comprobar si esta bien formada y luego, si incluye o referencia a un DTD, comprobar que sigue sus reglas
gramaticales.

1.2.6. XSL

XSL** es una especificacién desarrollada dentro del W3C (World Wide Web Consortium) para

aplicar formato a los documentos XML de forma estandarizada [71].

Aunque se ha establecido un modo para que puedan usarse hojas de estilo CSS (Hojas de Estilo
en Cascada) dentro de documentos XML, es légico pensar que para aprovechar las caracteristicas del
nuevo lenguaje hace falta tener un estandar paralelo y similar asociado a él. Segun el W3C, XSL es "un
lenguaje para transformar documentos XML", asi como un vocabulario XML para especificar semantica de
formateo de documentos. Ademas del aspecto que ya incluia CSS referente a la presentacion y estilo de
los elementos del documento, afiade una pequefia sintaxis de lenguaje de comandos para poder procesar
los documentos XML de forma mas comoda. La XSL permite afadir l6gica de procesamiento a la hoja de

estilo.

La idea es asociar al documento XML con una hoja de estilo y a partir de esto visualizar el
documento XML en cualquier plataforma: Pa/imPC, PC, Internet Explorer, Netscape, etc. y con el aspecto
(colores, fuentes, etc) que se quiera utilizar. En esencia, XSL son dos lenguajes: uno de transformacion y
otro de formateo. El lenguaje de transformacion permite transformar un documento XML en otro con
diferente formato, como HTML o texto plano, o bien en otro documento XML. El lenguaje de formateo no

es mas que un vocabulario XML para especificar objetos de formateo (FO).

Al igual que con HTML, se pueden especificar las hojas de estilo, CSS o XSL, dentro del propio
documento XML o haciendo referencia a ellas en forma externa. Esto es muy Util para mover datos de una
representacion XML a otra representacion, basada en correo electronico, intercambio de datos
electronicos, intercambio de metadatos y alguna aplicacion que necesite convertir datos entre diferentes

representaciones de XML a otro tipo de representacion.

La gran ventaja de utilizar XML y XSL es que los datos y la presentacion de estos quedan en dos

archivos diferentes.

34 Lenguaje Extendido de Hojas de Estilo
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Existen tres opciones para transformar un documento XML a otro formato, como se describen en,

tal como HTML, utilizando hojas de estilo XSL:

e £n el cliente: los documentos XML vy las hojas de estilo son enviados al cliente (Web Browser), el
cual se encarga de transformar los documentos basandose en la especificacion de las hojas de

estilo y luego de la transformacion se presentan al usuario en el explorador.

e £n el servidor: el servidor es el encargado de aplicar el XSL al documento XML para transformarlo

en algun otro formato (generalmente HTML) y envia el documento transformado al cliente.

o Ni en el servidor, ni en el cliente: una tercera opcion consiste en transformar el documento
original XML en algun otro formato (usualmente HTML) antes de que el documento sea ubicado

en el servidor.

1.2.7. CGI

Como su propio nombre indica (Common Gateway Interface 6 Interfaz Comin de
Comunicacién®), esta tecnologia no es en si un lenguaje de programacidn, si no un conjunto de reglas
que deben cumplir diferentes programas para poder comunicarse correctamente entre si. Cumpliendo
estas reglas, dos aplicaciones cualesquiera, escritas cada una en un lenguaje diferente, pueden
itercambiarse datos sin problemas. Por este motivo, se puede escribir script CGI en lenguajes distintos,

siendo los mas usados Perl y C.

Fueron las primeros script funcionales que se incluyeron en paginas web y se usaron

principalmente para la interaccion con el usuario por medio de formularios.

Mediante un script CGI una pagina web puede establecer una conexion a una base de datos, con
lo que se puede leer los registros de la misma, anadir nuevos o modificar los existentes. También se

puede con esta tecnologia crear contadores de visitas, carritos de compra, etc.

Normalmente los script CGI se guardan el una carpeta especial del servidor web, carpeta que
cuelga directamente del directorio raiz y que se suele llamar CGI o CGI-Bin y para poder ejecutarlos se

necesitan permisos especiales del Administrador del servido web.

Actualmente esta cada vez mas en desuso, aunque se han lanzado nuevas versiones de que Perl

intenta corregir carencias anteriores e impulsar de nuevo su uso.

35 Interfaz Comun de Comunicacién
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1.2.8. Lenguaje ASP

La tecnologia ASP (Active Page Server ¢ Pagina Activa en el Servidor *®) no es en si mismo un
lenguaje de programacion, si no mas bien un marco sobre el que se construyen aplicaciones basadas en
Internet, apoyandose para ello en el lenguaje HTML, en lenguajes de script conocidos (generalmente
VBScript, pero también JavaScript —Jscript para Microsoft-, Perl, etc.), en motores de bases de datos y

en el lenguaje de consulta SQL [59].

Es una tecnologia mas avanzada que CGI, aunque precisa para su uso de un servidor Microsoft
(Internet Information Server), o de otro tipo de servidor en el que se hayan instalado las extensiones
necesarias, aungque normalmente los servidores Apache e IPlanet no se suelen llevar bien con esta

tecnologia.

Entre sus ventajas estan el tener como base un lenguaje de facil aprendizaje, el permitir acceso a
bases de datos de forma estandar y el manejar correctamente variables de sesion y de aplicacion y entre

sus defectos el que a veces se queda corto en sus funcionalidades y que precisa maquinas concretas.

Debido a esta conjuncion de tecnologias diferentes es mas acertado considerar una aplicacién ASP

€n su conjunto que una serie de paginas web aisladas.
Las principales caracteristicas de la tecnologia ASP y de sus paginas asociadas son:

e [Es gratuita. Viene implementada por defecto en los servidores web PWS (Windows 95-98-
Millenium) e IIS (Windows NT-2000-XP). Ademas también es posible implementarla en otros

servidores, aunque hace falta la instalacion de las extensiones adecuadas.

e Se puede mezclar codigo ASP con codigo HTML y cddigo de script en cliente, sin tener que
compilarlos por separado. Esto facilita la construccién de paginas ASP, siendo posible escribirlas

en un simple editor de textos (Notepad, Word, etc.).

e El cédigo ASP se ejecuta en el servidor web, produciendo como salida HTML puro (junto con
cddigo de script en el cliente, si asi se precisa). Por este motivo, su resultado es interpretado
correctamente por cualquier navegador web estandar, aunque se utilice VBScript, compatible tan
sélo con Internet Explorer y los navegadores en él basados (aunque es posible ejecutar codigo

VBScript en Nestcape Navigator usando el plug-in ScriptActive, de la casa NetCompass).

e Permite usar componentes escritos en otros lenguajes de programacion, como Visual Basic,

Delphi, etc., que pueden ser llamados desde los propios guiones ASP.

36 Pagina Activa en el Servidor
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e Se ha portado a la plataforma Java, lo que hace que pueda ser utilizado en casi cualquier sistema
operativo.

e Permite acceder a las bases de datos de una forma rapida y sencilla, siendo éste uno de sus

principales usos.

e También permite el uso de componentes OLE, acceso a ficheros, a login del sistema, enviar

correo, etc.

e Tiene persistencia de variables en memoria entre distintas visualizaciones de pagina, permitiendo
con ello manejar sesiones de usuario, con lo que se resuelve uno de los mayores problemas de la

programacion web, derivado de la no orientacion a conexion del protocolo HTTP.

a) Herramientas necesarias para trabajar con ASP

Para escribir codigo ASP sdlo hace falta un editor de textos cualquiera, desde el sencillo Notepad
hasta editores de texto mas complejos, como Word. También se puede desarrollar en editores web
comunes, como Allaire HomeSite, Macromedia Dreamweaver, etc. Para usos avanzados existen

aplicaciones especialmente concebidas para trabajar con ASP, como Visual Interdev, de Microsoft.

En cambio, para poder visualizar paginas ASP hace falta disponer de un servidor web que

implemente la tecnologia necesaria. Para ello se puede usar dos servidores de Microsoft:

e Personal Web Server, PWS: Es en realidad una especie de servidor web “de juguete”, pero que
permite una instalacion facil y una perfecta visualizacion de paginas ASP y viene de forma gratuita

con Windows 95-98-Millenium, por lo que es una solucion ideal para trabajar “en local”.

¢ Internet Information Server, IIS: Este es ya un servidor web en toda regla, que no sdlo permite
implementar servicios de paginas web basados en el protocolo HTTP, si no que también
suministra servicios de correo, noticias, servidor seguro, etc. Su instalacion y configuracion son
mucho mas complejas que las del PWS, siendo su uso indicado en servidores web publicos,
accesibles desde Internet o desde una Intranet.
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Lenguaje JSP

La tecnologia JSP*” fue introducida por la empresa Sun, en estrecha colaboracién con Nestcape,
buscando extender las funcionalidades del lenguaje Java (por ella creado) a las aplicaciones basadas en la

web.

Desde su aparicion su uso ha ido creciendo fuertemente, siendo actualmente una de las

tecnologias mas usadas y demandadas para aplicaciones web.

JSP esta basada en el lenguaje Java. Incluyendo instrucciones Java en las paginas, estas se
ejecutan en el servidor web, devolviendo al navegador cliente cddigo HTML puro. Permite el acceso a casi
cualquier base da datos y, al estar basadas en Java, son multiplataforma, multiusuario y contienen cddigo

seguro.

JSP se complementa con los Servlets y con los EJBean (Enterprise Java Bean *), que son médulos
escritos en Java que pueden ser llamados desde maquinas remotas, lo que transforma el lenguaje Java en

la web en un lenguaje modular.

Sélo decir que para su uso se precisan servidores web que acepten esta tecnologia. Inicialmente
la implementaron los servidores especificos de Sun y Nestcape, pero ya la aceptan correctamente Apache,

Resin, etc., e incluso los servidores de Microsoft poseen extensiones para soportarla.

1.2.9. Lenguaje SSI

SSI (Server Side Incluye®) es un lenguaje de comandos especificos que se ejecutan en el
servidor. Se puede apreciar una pagina web de este tipo por que su extension es shtml. Es soportado por

la mayoria de los servidores web.

1.2.10. Lenguaje HTML

HTML (Lenguaje de Marcado de Hipertexto) es un lenguaje muy sencillo que permite describir
hipertexto, es decir, texto presentado de forma estructurada y agradable, con enlaces que conducen a
otros documentos o fuentes de informacion relacionadas y con inserciones multimedia (graficos, sonido...)
La descripcion se basa en especificar en el texto la estructura logica del contenido (titulos, parrafos de
texto normal, enumeraciones, definiciones, citas, etc) asi como los diferentes efectos que se quieren dar

(especificar los lugares del documento donde se debe poner cursiva, negrita, o un grafico determinado) y

37 Servidor de Paginas Java
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dejar que luego la presentacion final de dicho hipertexto se realice por un programa especializado (como
Mosaic, o Netscape) [48].

Si una pagina es correctamente escrita debe de ser vista por cualquier navegador.

Esto se puede realizar mediante la utilizacion de la codificacion HTML y sus estandares los cuales
son delineador por el World Wide Web COnsortium (W3.org).

1.3. Servidores

En cuanto a los servidores web, los mas usados son los siguientes:

1.3.1. Servidor Apache

Es por ahora el servidor web mas usado y estd basado en el sistema operativo UNIX y orientado
principalmente a él. Es un servidor web desarrollado por la comunidad de programadores UNIX, es de

cadigo abierto y lo mas importante, gratuito en sus versiones estandares.

Desde su aparicion ha ido sufriendo cambios para adaptarse a las necesidades de cada momento
y actualmente soporta casi todas las tecnologias, incluyendo JSP, aunque si no posee extensiones

adecuadas no soporta ASP.

1.3.2. Servidor IIS

Internet Information Server es el servidor web de la casa Microsoft, especialmente disenado para
soportar sus tecnologias propietarias, como ASP y extensiones de Front Page. También posee extensiones
para PHP, SSI, etc.

Es un servidor facilmente configurable, aunque menos seguro que Apache. Se puede encontrar en
los CDs de Windows NT Server, ya que esta especialmente pensado para trabajar con ese sistema
operativo, aunque también se puede encontrar una version reducida del mismo en los CDs de instalacion

de Windows 98 o Millenium, que permite su instalacion y uso en estos sistemas.

Aunque empezd desde cero, cada vez es mas usado y esta comiéndole terreno dia a dia a los

servidores Apache.

1.3.3. Servidor Iplanet

Es este un servidor web creado por la colaboracion de las empresas Sun Microsistem y Nestcape.

Esta ultima disponia de una familia de servidores web propios, Nestcape Enterprise, que han adaptado al

%9 Servidor Lateral Incognito

34



UAEH PIENSSA, Herramienta para Generar y Documentar un Portal Web Corporativo

uso del lenguaje Java de Sun, creando lo que se conoce como servidor IPlanet. Especialmente indicados

para aplicaciones web basadas en JSP, Servlets y EJB.

Esta comenzando ahora su expansion, aunque por ahora esta muy limitado a usos concretos,

debido a su falta de compatibilidad con sistemas anteriores.

También se pueden encontrar otros servidores web varios, como los de la empresa IBM, Resin,

etc., pero son menos usados.

Hay otra serie de servidores necesarios para muchas aplicaciones web, como pueden ser los
servidores de bases de datos, que van a condicionar el tipo de ellas que se pueden manejar en la
aplicacion (Oracle, MySQL, Informix, etc.), los servidores seguros, que implementan manejo de claves
cifradas, certificados digitales, Securet Socked Layer (peticiones https), etc. y los servidores de

aplicaciones.
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Este capitulo trata de los diferentes aspectos que se consideran necesarios para el desarrollo de

portales Web y de las diferentes normas de calidad establecidas para este fin.
PIENSSA tiene como finalidad ofrecer Portales Web Corporativos que incluyan su documentacion

técnica y consideren aspectos minimos de calidad para poder ser atractivos a los usuarios de dicha

aplicacion.

2.1. Portales Web

Un sitio web no es solo un lugar virtual en el que se le expone al visitante imagenes, textos y
animaciones. Si se elabora asi, el portal se convierte en un elemento pasivo y se desaprovechan muchas
de las posibilidades que brinda Internet. El gran objetivo de cualquier sitio web es interesar al visitante y
hacerle participar para que se sienta miembro de la Comunidad Virtual generada alrededor de esa web y
el tema que trata, para de esa forma fidelizarlo. Y eso es algo que sélo se consigue cuando se logra que el

internauta interactte con la web.

En un principio la construccion de un sitio web era una tarea mas o menos simple. Constaba de
unas cuantas paginas enlazadas entre si de forma sencilla y cada una de ellas estaba formada por un

codigo HTML basico, unas pocas imagenes y algunos elementos mas.
Un portal de Internet es un sitio web dinamico que recibe muchos visitantes diariamente [60].

Los portales otorgan un vasto contenido y aplicaciones que dan funcionalidad a los usuarios y los
invitan a regresar con frecuencia, siempre y cuando se aplique en ellos adecuadamente: capital, buenas

ideas, conocimientos técnicos y tecnologia.

La implementacion de Portales Corporativos para organizaciones empresariales ofrece valor
afiadido a sus clientes, empleados y socios desde un Unico punto de acceso, con el fin de maximizar su

gestion de negocio.

Un Portal bien estructurado facilita:

e Un entorno Unico que optimiza la busqueda eficaz de recursos.

e Una reduccion en los costos de inversion y mantenimiento de la web.

¢ Una rapida innovacion en la adopcion de cambios (tan importante en el mercado actual).

e Un acceso eficiente a la informacion que proporcione su empresa a clientes, empleados y
S0Ccios.

¢ Una reduccion de los costos de administracion y formacion.
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Esto ha hecho que aquellos, inicialmente simples, sitios web se conviertan en verdaderos
monstruos de codigo, formados por multitud de paginas repletas de tablas, formularios y codigos de
lenguajes de programacion de todo tipo. Se ha pasado de lo simple a lo complejo, proceso que continda

imparablemente.

Al cambiar el concepto de los sitios web también ha cambiado paralelamente la forma de
planificarlos y de estructurarlos, siendo necesario ahora un complejo estudio de los mismos, con objeto de
crear un ente complejo y funcional, bien estructurado, capaz de facilitar a los usuarios finales una
navegacion clara y una operatividad perfectamente definida. Con ello se ha pasado del disefiador web
solitario, que construye paginas artesanalmente, a un completo y complejo equipo de desarrollo, formado
por numerosos técnicos que siguen un plan perfectamente estudiado de disefio y programacion. Esto es lo

que requiere la sociedad actual y esto es lo que hay que darle.

Este proceso constructivo es aplicable en mayor o menor grado a la planificacion y puesta en
funcionamiento de cualquier sitio web; en unos casos habra que afiadir algin paso adicional y en otros

bastara con realizar sélo unos pocos, pero el esquema general sera valido para todos.

2.1.1. Artefactos Web como Software

“Software es un programa de computadora o un conjunto de programas de computadora, ademas

del material relacionado como documentacion, el cual se usa para realizar alguna tared’ [40].

Un sitio Web puede en muchos casos ser considerado un artefacto de software (y hasta con
complejidad anadidas). Un simple sitio Web puede ser no mas que un conjunto de paginas estaticas
(documentos hiperenlazados) recuperados por un usuario, a partir de un navegador, desde un servidor
remoto. No obstante, en la medida que el sitio provee capacidad de recolectar informacion desde
formularios, provee recuperacion de informacion desde bases de datos por medio de consultas (y acceso a
sistemas legados), permite generar paginas dinamicamente (consultas, blsquedas, generacion de paginas
personalizadas, etc.), permite realizar computos por medio de applets o scripts, etc. La funcionalidad del

artefacto Web es comparable a la funcionalidad de programas de software [26, 37, 38].

Mientras que la publicacién de un sitio con componentes estaticos orientados a la documentacion
debe lograr un adecuado compromiso de calidad entre organizacién, presentacion, contenido y
navegacion, los componentes orientados a la aplicacién (programacion) deben proveer la adecuada
integracién y funcionalidad de la légica agregada. Con todo, caracteristicas de calidad del artefacto como
confiabilidad y eficiencia, puede ser afectada por ambos componentes. Por ejemplo, un sitio estatico

pobremente evaluado puede contener varios enlaces rotos o invalidos, lo cual degrada la confiabilidad del

38



UAEH PIENSSA, Herramienta para Generar y Documentar un Portal Web Corporativo

mismo desde el punto de vista del usuario o por otra parte, una falta de prueba de funcionalidad de
applets o scripts, puede provocar deficiencias en la presentacién dependiendo del tipo de navegador. Del
mismo modo, un disefio descuidado de las paginas en consideracion de la suma de los tamafios de todos

sus componentes, puede degradar el rendimiento del sitio y en definitiva la eficiencia.

2.1.2. Estudio Previo

Antes de crear el sitio es necesario y de una gran importancia delimitar claramente el objetivo de
las paginas, con lo cual se habrd avanzado mucho en el establecimiento del esquema general que se

usara en el sitio web.

No es lo mismo el disefio ni los contenidos de una pagina que va a servir para transmitir unos
conocimientos (un manual, por ejemplo) que los de una cuyo objetivo va a ser mostrar un catdlogo de
productos, ni estos que los de una pagina cuya finalidad va a ser vender esos productos o de los de una
pagina destinada a la banca electronica. En todos estos casos, las herramientas necesarias, las bases de
datos y los lenguajes de programacion a usar, tanto en cliente como en servidor, seran también

diferentes.

La siguiente pregunta a hacerse es éPara quién se va a crear el conjunto de paginas web? y esta
pregunta a la vez se debe desglosar en dos: ¢Quién va a ser el cliente? (la persona o empresa para la que

se va a crear el sitio) y ¢Quiénes van a ser los potenciales visitantes?

La primera de ellas va a marcar el contenido de las paginas que se deben crear, ya que en ellas
se debe expresar el espiritu y la imagen de la empresa, organizacion o particular para el que se crean,
conjugando esta imagen con las directrices que se sacaron de la pregunta "para qué". Es decir, si el sitio
web va a ser por ejemplo una tienda on-line, con todas las tecnologias y herramientas que se necesitan
para ello, debiendo adaptarse estas y el disefio de las paginas a la imagen corporativa concreta de la
empresa que va a vender los productos. Esto incluye el disefio y la implementacion del logotipo de la

misma, el uso de los colores corporativos propios, etc.

En cuanto al segundo apartado, referente a quien van a estar dirigidas principalmente las paginas,
va a depender del estudio estadistico potencial de visitantes posibles. Si el sitio a crear es de manuales
informaticos para principiantes se debe crear un disefio neutro y general, apto para todo tipo de publico,
con menls de navegacion claros y unos textos facilmente comprensibles. Si es de manuales avanzados, se
supone que los visitantes ya poseen conocimientos suficientes del tema a tratar y ademas una buena
experiencia en navegacion por Internet, por lo que se tienen mas libertades a la hora de disefiar los

menus y el contenido textual.
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Si el sitio es una tienda virtual se debe, en este caso, usar un esquema de navegacion simple e
intuitivo, mostrando siempre claramente la forma de consultar los articulos que se ofrecen y el método
para realizar la compra y el pago, ya que la venta sera el principal objetivo. Procurando que el usuario
final pueda acceder a cualquiera de los articulos en menos de 3 click’s de ratén y que el formulario de
introduccién de datos personales y de su nimero de tarjeta de crédito (si asi procede) sea lo mas sencillo

posible, a la vez ofrecer una imagen de seguridad y confianza.

El tipo de publico al que ira destinada la aplicacion web va a ser determinante del disefio estético
de las paginas que la formen. Asi, si el usuario tipo es una persona joven, los colores y las imagenes
deben ser vivos, alegres, estando permitido el uso en este caso de gamas brillantes. En cambio, si el
usuario tipo es una persona de edad madura los colores deben ser neutros, tal vez en tonos pastel o
grises, con pocas variaciones en el colorido, o colores serios, como el azul oscuro. Para cada tipo de

usuario final hay que hacer un estudio de colores y graficos adecuado.

La Ultima pregunta es como se va a plasmar todo lo anterior y su respuesta es ya el complejo
proceso de la creacion del sitio. Los pasos necesarios para ello van a variar mucho dependiendo de las

premisas obtenidas antes.

Sea como sea, lo primero que hay que hacer es recoger toda la informacion posible sobre el
trabajo a realizar. Si se va a disefiar una web de empresa o de comercio, se debera repasar cuantos
catalogos, folletos, revistas, imagenes, etc., se pueda sobre el cliente, ya que de ellos se sacara una vision
general de sus colores corporativos, de sus logotipos, de la imagen que desean dar al publico, de
campafias publicitarias ya realizadas, etc., lo que nos ayudara en gran medida a disefiar un sitio web
acorde con la imagen que nuestro cliente ya posee, adaptandola al medio web. También se puede sacar
de esta informacion ideas sobre el tipo de productos que maneja, sobre el publico al que estan dirigidos,

etc.

Una vez estudiadas estas fuentes se comenzara con el proceso creador. Para empezar se debe

fijar qué estructura se dara al sitio web.

La Fig. 2 muestra una representacion de aplicaciones Web considerando rangos de complejidad
(estaticas versus dinamicas) y grados de orientacion (orientado a documentos versus orientado a

aplicaciones). Segun esta figura los sitios pueden ser categorizados en [37]:
e SOlo Estatico.

e Sitio Estdtico con Formularios de Entrada.

e Sitio con Acceso de Datos Dindamicos.
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e Sjtio Creado Dindmicamente.

e Aplicacion de Software basada en la Web.

Fig. 2: Rangos de complejidad y niveles de orientacion de las aplicaciones Web

Sitio Solo Estatico: En su forma mas simple, un sitio Web es una coleccion de paginas estaticas
(documentos, o informacion editada y publicada en formato HTML). Desde el punto de vista de la
funcionalidad, ésta es dada basicamente por los enlaces que permiten navegacion, ya sean
enlaces provistos por los controles principales y navegacionales de la interfase, o por los enlaces
estructurales (mecanismos de acceso como un indice) y semanticos. En un sitio de este tipo, el
énfasis de disefio esta puesto en la organizacion de la estructura y el contenido, en la estética de
la presentacion y en las facilidades de navegacion (no obstante hay otros desafios de usabilidad,

ademas de eficiencia, confiabilidad y mantenibilidad) [37].

Sitio Estdtico con Formularios de Entrada: En un sitio de este tipo, el énfasis de disefio esta
puesto en la organizacion de la estructura y el contenido, en la estética de la presentacion, en las
facilidades de navegacion, etc., proveyendo ademas al usuario un nivel de interaccion basico
implementado por medio de formularios de entrada. Esto favorece la usabilidad del sitio al

permitir mecanismos de retroalimentacion por parte del usuario. Atributos como Cuestionarios,
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Libros de Invitados o Comentarios y Sugerencias, son de facil implementacion favoreciendo a la

comunicacion en linea.

e Sitio con Acceso a Datos Generados Dinamicamente: En un sitio de este tipo, ademas de las
caracteristicas previamente comentadas, el usuario puede acceder por medio de las paginas (del
lado del cliente) a datos almacenados en bases de datos remotas, por medio de consultas y
blsquedas. Los datos retornados a partir de la interaccién iniciada por el usuario son generados

dinamicamente (ASP, etc.) y presentados en formato de documentos HTML (DHTML o XML).

s  Sitio Creado Dinamicamente: Surge la necesidad de disefiar este tipo de sitios Web, en el caso en
que el mismo deba proveer requerimientos semejantes aunque personalizados en consideracion
del contenido de las paginas para cada instancia de usuario o cuando por aspectos de
compatibilidad tecnoldgica, se requiere construir dinamicamente a sitios en conformancia con el
entorno del navegador del usuario. Para ello, los documentos estdticos deben ser mudados

dindmicamente aunque en el lado del cliente, no provean interactividad alguna.

e Aplicacion de Software basada en la Web: Este tipo de artefacto puede ser el mas complejo y con
mayor orientacién a la aplicacién, como se aprecia en la Fig. 2. Este tipo de sitio Web (a veces
implementado como Intranet o Extranet) puede ser un sistema de control y seguimiento de
inventarios, o un sistema educacion a distancia, etc., proveyendo funcionalidad que estd mas
cercana a una implementacion cliente/servidor tradicional que a un sitio Web estatico. Sin
embargo, todas las caracteristicas potenciales de los tipos antes discutidos pueden estar

incorporadas a la aplicacion.

Como se observa de lo anterior, los artefactos Web se pueden tornar muy complejos. Al igual que
el desarrollo de productos de software tradicional, el desarrollo y evolucion de aplicaciones centradas en la

Web puede ser un proceso con muchos desafios, maxime si se emplean estrategias ad hoc.

2.1.3. Necesidad de Modelos de Proceso de Desarrollo de Artefactos Web
Por otra parte, es necesario tomar conciencia que si bien la Ingenieria en la Web involucra el
modelado y desarrollo de funcionalidad de software y adopta principios y practicas establecidas de la
Ingenieria de Software, hay caracteristicas propias en los desarrollos y artefactos Web que deben ser
debidamente puntualizados. Varios autores afirman que, en tanto los sitios Web pueden ser considerados
software, los desafios que abarca la Ingenieria en la Web no son solamente los que enfrenta la Ingenieria
de Software [18, 38, 8]. Los sitios Web y su desarrollo tienen algunos aspectos que lo hacen y haran

distintos del software tradicional:
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e La mayoria de los sitios Web seguirdn teniendo la caracteristica de orientacion a la
documentacion. En lo previsible no hay razén para pensar que se abandone esta caracteristica

basica surgida desde los inicios de la Web. Las paginas se generan estatica o dinamicamente.

e Las aplicaciones Web continuaran focalizadas en la interfase de usuario y en su apariencia y
estética (ver y apreciar), favoreciendo la creatividad visual y la incorporacion de multimedia.
Muchos sitios estan dirigidos por objetivos de presentacion, promocién de productos y servicios y

metas de negocios; esto parece ir en incremento.

e La mayoria de los sitios Web seguiran siendo orientados al contenido. Esta caracteristica se
observa en muchas aplicaciones de software que ofrecen documentacion y ayuda en linea; sin
embargo, el alcance de la incorporacién de contenido en un sitio Web es mucho mas amplio.

Ademas, el proceso de autoria es generalmente propio de desarrollos Web o CD-ROM multimedia.

e Un sitio Web puede atender una multiplicidad de perfiles de usuario y sus distintos

requerimientos. El construir un sitio orientado a audiencias no siempre es una tarea sencilla.

¢ El medio donde corren las aplicaciones basadas en la Web es generalmente mas impredecible que
el medio donde se ejecutan las aplicaciones de software tradicionales. Esto puede afectar la

percepcion y aceptabilidad que tiene el usuario del artefacto.

e Un sitio Web implica un mayor acercamiento entre arte y ciencia que lo que puede implicar un
artefacto de software.

e En general un proyecto Web de mediana y gran escala requiere mayor multiplicidad de tipos y

niveles de habilidades y roles de los participantes que un proyecto de software.

e La Web representa un nuevo paradigma en la distribucion de documentacion y software.

e La mayoria de los desarrollos en la Web requieren estar operativos en un corto lapso de tiempo.
Esto puede dificultar la aplicacion del mismo nivel de rigor formal o semiformal de varias
actividades del proceso que en un proyecto tradicional.

Lo anterior representa las principales caracteristicas distintivas de un proyecto de desarrollo en la

Web.
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2.1.4. Tipos de Estructuras Web
La estructura de un sitio web se va a referir a la disposicion entre los enlaces de las diferentes
paginas que lo forman, es decir, al esquema general de disposicion de las paginas entre si y a la forma de

acceso entre ellas.
Los principales tipos de estructura son:

1) Estructura Jerarquica: Parte de una pagina principal mediante la que se puede acceder a
diferentes paginas secundarias, a partir de las cuales se puede acceder a las paginas terciarias y asi

sucesivamente. La disposicion de un sitio de este tipo sigue el esquema general expresado en la Fig. 3:

Fig. 3: Estructura Jerarquica

Si se usa una estructura de tipo jerarquica se puede crear un menl general en la pagina principal,
mediante el que se dara acceso a las diferentes paginas de entrada a las secciones y en cada una de
estas debera establecer otro menu desde el que el usuario pueda ir a cualquiera de las paginas que la
componen. En cada una de las paginas individuales tendra que implementar unos enlaces a las diferentes

secciones principales y a la pagina de inicio.

2) Estructura Lineal: Partiendo de una pagina inicial se van recorriendo las demas del sitio web
secuencialmente, una detras de otra. Es andloga en su disposicion a la estructura de las paginas de un

libro.

Cada pagina posee un enlace a su anterior en la secuencia y otro a su siguiente. La Fig. 4 muestra

este tipo de estructura:

Fig. 4: Estructura Lineal
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El sistema de menUs caracteristico de este tipo de estructura seria el acceso a una pagina de
entrada, desde la que se puede acceder Unicamente a la pagina que le sigue en la secuencia establecida y
en esta se encontrard un pequefio menu, generalmente situado en la parte inferior o superior de la
misma, desde el que se puede acceder tanto a la pagina anterior como a la siguiente en la secuencia y asi

sucesivamente, hasta llegar a la ultima pagina, en la que solo figurara un enlace a la pagina anterior.

Debido a sus repercusiones de disefio y navegacion, este tipo de estructuras en su forma pura es
raramente usado.

3) Estructura Lineal-Jerarquica o Mixta: como su propio nombre indica es una mezcla de las
dos anteriores, en la que partiendo de una pagina principal o de inicio se accede a diferentes paginas de
entrada a secciones, a partir de las cuales la navegacion es lineal. Su representacion se muestra en la Fig.
5:

Fig. 5: Estructura Mixta

En el caso de usar este tipo de jerarquia se debera situar un menu en la pagina de inicio desde el
que se pueda acceder a las paginas de entrada a cada uno de los temas a tratar y en cada una de las
paginas que forman la secuencia del tema tendra que establecer un enlace a la pagina anterior y otro a la
siguiente. Como complemento se puede habilitar en cada una de ellas un enlace a la pagina que abre la

secuencia y en cada una de estas, otro a la pagina de inicio.

4) Estructura de Frames: es la tipica de una interfaz a base de frames y donde el usuario
dispone de un menul siempre presente desde el que puede acceder en todo momento a las paginas de
entrada a las diferentes secciones del sitio web, a partir de las que puede navegar bien de forma

jerarquica, bien de forma lineal, bien de forma mixta (ver Fig. 6):

45



UAEH PIENSSA, Herramienta para Generar y Documentar un Portal Web Corporativo

Fig. 6: Estructura de Frames

Este tipo de estructura se suele combinar con otro jerarquico o mixto que nos ayude a navegar

dentro de los subtemas principales, a los que se accede a través del frame lateral.

El sistema de menus consiste generalmente en un mend situado en un frame lateral, que nunca
cambia, desde el que se accede a las diferentes secciones principales del sitio, cuyas paginas iniciales se
cargan en el frame central, que suele ser el de mayor tamaiio. Para acceder a las diferentes subsecciones
y paginas se suelen establecer los enlaces adecuados bien como submenus en el frame lateral, bien como

menus individuales dentro de cada pagina de entrada a las secciones, dentro del frame principal.

5) Estructura Web: en la que se puede estructurar las diferentes paginas con libertad total. Es
la que da mas facilidades a los disenadores, pero puede resultar a veces demasiado confusa para los
usuarios, ya que le permite visitar el sitio sin un rumbo fijo, pudiendo desde cualquier pagina acceder a
los contenidos de un conjunto indeterminado de otras. No es aconsejable su uso, ya que suele resultar
cadtica. Esta estructura se representa en la Fig. 7:

Fig. 7: Estructura Web

Estos son los tipos principales de estructura de un sitio web. Generalmente se suele usar un tipo

mixto o un tipo frames, dependiendo siempre de la naturaleza propia del sitio.
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2.1.5. Primeros Diseiios

Frecuentemente, llegados a este punto, los disefiadores abren su programa editor preferido y

comienzan a escribir lineas de codigo HTML y Javascript sin freno.

Si se hace un estudio de las horas perdidas en un proyecto por adelantarse demasiado a las
pautas logicas de proceso, se vera que al final se pierden tiempo y dinero, ya que el codigo que se escribe
generalmente se tira a la papelera de reciclaje, al no ser luego aprobado por el cliente, pues no se adapta
a lo deseado, bien porque no se ha sabido plasmar sus objetivos, o porque de un dia para otro ha

cambiado de opinidn sobre lo que desea.

Para evitar la perdida de tiempo es conveniente siempre empezar esta fase del proceso creativo
abriendo el programa grafico preferido y plasmando en una serie de graficos vectoriales una primera
vision de la interfaz a crear, basada en la informacién recopilada, asi como de alguna de las paginas

secundarias y de los formularios necesarios.

Normalmente se deben crear 2-3 versiones de la misma, que se diferenciaran en algunos aspectos
clave como la disposicion de los elementos, la distribucion de los colores, etc. Luego se deben presentar
estos graficos al cliente, para que vea como van a resultar sus paginas al final y en base a ellas diga qué

le gusta de la idea y qué no, qué desea que se cambie y qué desea que se deje.

Este proceso previo al paso a HTML puede parecer innecesario, pero ahorrara mucho tiempo
luego y dara una base sdlida sobre la que empezar a programar. Ademas, si en el proceso de disefno en
HTML hay implicadas varias personas, con estos graficos tendran una idea clara y concisa de qué es lo

gue deben construir.

Es en esta fase también cuando se debe crear el logotipo y todos las demas imagenes que se van
a necesitar luego en las pantallas generales. En cuanto al logotipo, generalmente los clientes no poseen
uno en formato vectorial, si no que daran una imagen del mismo en un folleto, tarjeta, etc., que se
debera pasar al formato conveniente. Este conviene que sea de tipo vectorial, ya que entonces puede ser

modificado, ampliado y reducido con toda comodidad y debe resumir el espiritu del cliente.

Una vez oida la opinién del cliente sobre las imagenes de interfaz previas se hara, también en
formato grafico, la interfaz definitiva, con lo que se tendra ya la base final sobre la que construir con
cddigo y ademas se habra conseguido dejar claro al cliente que lo que se va a hacer es lo que él desea, lo
gue ha aprobado de antemano, por lo que si posteriormente desea cambios en la interfaz estos seran
debidos a su propia decision y consecuentemente, debera ser él el que cargue con los nuevos gastos

ocasionados con los cambios.
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2.1.6. Fases Operativas de un Sistema de Informacion Centrado en la Web

En la primera fase, denominada de exploracion, se abordan conceptos y requerimientos

iniciales, si fuera necesario se realiza un estudio de factibilidad y se planifica preliminarmente.

La segunda fase, la de desarrollo, es la fase esencial de replanificacion, analisis y especificacion
de requerimientos detallados, funcionales y no funcionales [6], coordinacion y control, analisis del
dominio, disefio, construccion, verificacién y validacion, integracion, aseguramiento de la calidad, entre

otros procesos (como cognitivos, estéticos, de autoria, etc.) para proyectos de Hipermedia [32, 33, 35].

La tercera fase, denominada fase operativa o de vida Util de los artefactos, consiste
esencialmente en tareas de documentacion, configuracion de cambios, mantenimiento y evolucién de los
mismos. En cuanto a la tarea de mantenimiento al menos podemos considerar tres tipos de
mantenimiento: correctivo, adaptativo y perfectivo. Ademas, como indican los autores [37], en los sitios
Web operativos se debe introducir la idea de mantenimiento de contenido, debido a que los artefactos

Web son tanto orientados a la documentacién como a la aplicacion de software tradicional.

2.1.7. Diseiio Modular

Generalmente un sitio web es un conjunto grande de paginas que guardan una fuerte relacion

entre si, expresando el conjunto de todas ellas la naturaleza y el objetivo del sitio.

Normalmente dentro de este amplio niUmero de paginas a crear existiran varios subgrupos de ellas
que tendran un aspecto y funcionalidad muy parecidos. Asi, todas las paginas que contengan un
formulario de entrada de datos seran muy similares, lo que ocurrird también con todas aquellas

destinadas a presentar los resultados de consultas, con las que encabecen una seccion determinada, etc.

De esta forma, si se tiene que construir una a una y desde el principio todas las paginas del sitio,
en cuanto este esté formado por un nimero elevado de estas, el trabajo se hara enseguida lento, arduo y
pesado. Ademas, el tempo es oro, vale dinero y se debe procurar crear sitios web en el menor nimero de

dias posible.

Puesto que las cosas son asi, resalta entonces la idea de la modularidad a la hora de construir las
paginas. Se entiende por disefio web modular aquel que parte de unas plantillas o paginas modelo, que
van a definir el aspecto y el disefio interno de un completo grupo de paginas similares. Ademas, el disefio
modular conlleva la reutilizacion, es decir, el uso repetido de mayor nimero de elementos de disefio,

como pueden ser las imagenes de las paginas.
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Siguiendo este disefio modular lo primero que se hace es crear la pagina principal, aquella que va
a dar entrada al sitio, la primera pagina importante que se va a encontrar el visitante. Esta debe ser sin
duda la mas elaborada y cuidada del proyecto, ya que es la tarjeta de presentacion y de ella depende que

el usuario siga navegando por el sitio o que por el contrario, lo abandone.

Para su elaboracion se usaran todos los datos obtenidos en la primera fase (logotipos, imagenes

preestablecidas, colores, etc.) siguiendo al pie de la letra el Gltimo modelo grafico aprobado por el cliente.

De esta se pasara a las paginas que dan acceso a las subsecciones. Deben tener todas ellas un
disefio similar, siendo aconsejable que tan sdélo cambien en algin color o signo representativo de la
seccién en concreto. Aplicando el disefio modular, se creara una plantilla (template) valida para todas
estas paginas de entrada a las subsecciones, debiendo mantener en ellas la linea estética de la pagina
principal y reutilizando en las mismas los logotipos ya usados en esta. Inicialmente se repite esta pagina
tantas veces como subsecciones se tengan y si no se tienen los textos de contenido perfectamente
definidos por el cliente, se complementaran con los titulares que identifiquen la seccidén y con unos textos

en latin, por ejemplo, que llenen las paginas y le den un aspecto similar al que tendran al final.

Se sigue bajando de esta forma en el arbol jerarquico de la estructura de paginas, hasta llegar a
las paginas individuales Ultimas en la cadena. Para ellas se siguen aplicando el disefio modular, de tal
forma que si se van a tener varios formularios en el sitio, todos deben basarse en una plantilla padre para
estos, en la que se define si van a estar encuadrados, los margenes que van a tener, si llevan cabeceras,

etc.
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Por ejemplo, se puede crear la siguiente plantilla para los formularios:

primer enunciado  primer campo de formulario
segundo enunciado segundo campo de formulario

tercer enunciado tercer campo de formulario

enviar borrar

Se ve que en esta plantilla se definen unas columnas de bordes laterales de 10 pixeles, un titulo
superior para cada formulario, sobre color de fondo diferente al de la tabla y una serie de celdas de
separacion vertical entre el titulo y los campos de formulario y entre estos y los botones de envio y
reseteo, dejando un margen inferior adecuado. Aqui se pone la tabla con bordes para que se vea el

efecto, pero las diferentes tablas iran luego sin bordes.

Una vez definida esta plantilla, todos los formularios de las diferentes paginas del sitio seguiran
este esquema de construccion y lo mismo se hard con los demas grupos de paginas similares: una

plantilla para las tablas de presentacion de datos, otra para los mensajes informativos o de error, etc.

Ya creadas las plantillas, se procede ahora a montar todo el sitio web, creando una variante
provisional del sitio completo, aunque todavia no estén personalizadas todas las paginas del mismo y una
vez montado todo el sitio, siendo totalmente navegable entre sus paginas y siguiendo todas ellas un
esquema de disefio y estética comun, es hora de citar de nuevo al cliente y ensefarle el resultado, para

obtener una nueva opinion de él.

En este momento se le pregunta al cliente qué le parece lo que van a ser sus paginas web y si
cree oportuno algin cambio, ya que una vez dada su aprobacion se empezara a individualizar cada una de

las paginas hasta obtener el aspecto final de cada una de ellas y la del sitio completo.

Aprobado por el cliente, se completan los textos y los campos de formulario de cada una de las
paginas, con la idea clara de que los disefiadores tendran total libertad a la hora de completar las paginas
que seran estaticas, sin codigo de programacion interno que las afecte, pero que para aquellas paginas

que vayan a llevar codigo ASP, JSP, etc., deberan antes contar con la opinion de los programadores, ya
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que tal vez necesiten ellos un tratamiento especial de la pagina que afecte al disefio o al cédigo HTML de

la misma.

Este es el ultimo paso de la parte de disefio de las paginas del sitio web. Una vez completadas
todas, si la aplicacion precisa acceso a bases de datos o efectos dinamicos pasa a manos de los
programadores, que se encargaran de dar vida a la misma. Estos tienen entonces entre manos un
completo trabajo que realizar, que incluye la eleccion de los servidores web y de bases de datos a usar (si
no vienen impuestos de antemano), la seleccion de los lenguajes de programacion a usar y la propia

implementacion del codigo en las paginas [26, 37, 38].

2.1.8. Caracteristicas de Portales Web

Para obtener las principales caracteristicas de los portales web se realizd un estudio para analizar
las caracteristicas que tienen estos, tales como: color de fondo, color de letra, ubicacion de logo, uso, etc.

todo esto ayudd para poder elaborar un portal con caracteristicas estandar.

En la siguiente tabla se muestran las caracteristicas principales de algunos Portales Web.
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Tabla 3: Caracteristicas de Portales Web

Nombre

Uso

Color
Fondo

Color
Letra

Ubicacion
Logo

Otras

www.reduaeh.mx
(Universidad  Auténoma
del Estado de Hidalgo)

Educativa

Azul, Gris

Blanco y
Negro

Central-
Izquierdo

Nombre de la Institucion ubicado en la Parte
Superior-Centro

Iconos: Chat, Correo, Ayuda

Menu de Links en parte Central-Derecha
Informacion general de enlaces, avisos
institucionales, noticias. En la parte Inferior-
Central

Reloj ubicado debajo del nombre de la
institucién

Imagenes y pensamientos ubicados en la parte
Central

www.ucol.mx
(Universidad de Colima)

Educativa

Amarillo,
Verde
Pistache,
Blanco

Blanco,
Verde y
Negro

Superior-
Izquierda

Links: Parte Superior (arriba del logo)

Menu de Links: Parte Superior-Izquierda
Anuncios Institucionales: Parte Central-Derecha
Buscador: Arriba de las noticias

Imégenes con animacién: Ubicado en la parte
Superior.

WWW.ipn.mx
(Instituto Politecnico
Nacional)

Educativa

Rosa,
Guinda,
Amarillo,
Gris,
Blanco

Negro y
Blanco

Superior-
Derecha

Reloj y Fecha: Parte Superior-Izquierda

Nombre de la Institucion: Parte Superior-
Central

Links: Parte Superior-Central (debajo del
nombre de la Institucién)

Links de Servicios: Parte Central

Links de Noticias y datos de la Institucion:
Parte Inferior

www.google.com.mx

Buscador

Blanco

Azul y
Negro

Superior-
Central

Diferentes Opciones de busqueda ubicado
debajo del logo

Caja de Texto y Botones de accién de
busqueda en la parte Central

Idiomas de busqueda debajo de la caja de
texto.

Links en la parte derecha de la caja de texto y
debajo de las opciones de tipo de idioma.

www.lycos.es

Buscador

Blanco,
Amarillo,
Crema

Negro y
Blanco

Superior-
Izquierda

Links: Parte Superior.
Menu de Links: Parte Izquierda
Noticias: Parte Central

Entretenimiento: Parte Izquierda y Parte
Inferior

Dadas las caracteristicas de la tabla anterior se puede concluir que la mayoria de los portales web

analizados cumplen con aspectos similares en cuanto a su estructura y a su disefo, el resultado de este

estudio esta plasmado en la siguiente tabla:
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Tabla 4: Elementos principales de Portales Web

Elementos Ubicacion Tipo de Pagina

Educativo
Buscador
Entretenimiento
Financiero

Educativo
Buscador
Entretenimiento
Financiero

Educativo
Financiero

Anuncios e Informacion general de la Institucion | Inferior Educativo
Imagenes Animadas Central Educativo

Educativo
Buscador

Promociones Izquierda-Central Financiero

Educativo
Iconos (chat, correo y buscador) Superior-Central (debajo del logo) | Buscador
Entretenimiento

Educativo
Buscador
Entretenimiento
Financiero

Educativo
Buscador
Entretenimiento
Financiero

Nombre y Logo Superior

Menu de Links Debajo del nombre (Izquierda)

Reloj y Fecha Superior-Izquierda

Caja de Buscador Superior-Central (debajo del logo)

Letras: Blanco y Negro

Fondo: Azul, Gris, Amarillo y Blanco

2.1.9. Programacion de la Web

Actualmente un portal web no es sélo un conjunto de paginas con un tema comun, formateadas
con HTML, si no que ésta serie de paginas forman una verdadera y compleja aplicacion web, ya que
desde la base que da el protocolo HTTP y el lenguaje HTML se construyen paginas que llevan insertado
cédigo en distintos lenguajes de programacion y que permiten acceder a bases de datos, realizar

verdaderas transacciones comerciales con los visitantes, efectuar operaciones bancarias, etc.

Pero la transformacion de un conjunto de paginas web estaticas en una aplicacion en Internet
conlleva una serie de factores a tener en cuenta, desde el punto de vista del disefio, que se puede ver
afectado enormemente por el codigo oculto, hasta el aspecto econdmico, ya que la inclusion de este tipo
de lenguajes acarrea un mayor tiempo de construccion del sitio web, la entrada en escena de
programadores capaces de construir la aplicacion y la necesidad de un soporte fisico (hardware) capaz de
manejar este tipo de paginas. Todo ello repercute en la dificultad y en el precio del sitio web que se debe

construir.
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El primer paso que se debe dar, en lo que a la programacion web se refiere, es determinar qué
tipo de lenguaje se utilizara para conseguir el dinamismo de datos, ya que esta decision sera la base del
desarrollo posterior. Ademas, el lenguaje usado va a determinar el tipo de maquinas fisicas que se van a

necesitar. Esta interrelacion lenguaje-maquinas puede tomar tres enfoques diferentes:

1) Se tiene predeterminado el hardware a utilizar. Este es el caso mas habitual a la hora de
desarrollar un sitio, ya que normalmente el cliente va a tener contratado un espacio web en un ISP
especifico y por lo tanto el tipo de servidores a usar sera el que disponga este proveedor y sera este el
factor que marque el lenguaje que se tendra que implementar en las paginas. Asi por ejemplo, si la
empresa alojadora dispone de servidores Windows NT Server, lo mas normal es que imponga el usar ASP;
si es un servidor IPlanet (Nestcape-Sun), normalmente se debe trabajar con JSP y Servlets y asi

sucesivamente.

2) Se tiene predeterminado el Lenguaje a usar. En este caso lo normal es que el cliente
tenga ya claro en qué lenguaje determinado o qué tecnologia desea usar en su sitio, bien porque ha
encargado un estudio previo en el que le han aconsejado el uso de estas tecnologias concretas o porque
son éstas el medio adecuado para obtener el resultado final que busca. En este caso la principal
preocupacion sera determinar si ese lenguaje posee todas las caracteristicas necesarias para poder
realizar el trabajo especifico que se va a necesitar en las paginas.

3) Se tiene Libertad total. Este (ltimo caso, el menos comun, se da cuando el cliente no
dispone todavia de un espacio contratado para su sitio web y encarga que se elija uno. Entonces se puede
estudiar el conjunto hardware-software que mejor se adapte a las necesidades de las paginas que se
deben crear.

Sea como sea, lo importante es que todas estas consideraciones van a afectar mucho al tiempo
de creacidn del sitio, a la funcionalidad final del mismo y al precio total de la aplicacion. Es por esto que el
estudio pertinente debe hacerse en una primera fase, que se correspondera con la de disefio de los
esquemas iniciales, ya que tanto el tipo de requerimientos necesarios como el presupuesto final debe ser

aprobado por el cliente antes de empezar a construir nada.
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2.1.10. Relacion Diseiio-Programacion

A veces es necesario el uso de diferentes lenguajes de programacion en las paginas y el uso de
diferentes tecnologias y servidores, lo cual puede llegar afectar el disefio Web y el cddigo HTML. Lo antes
mencionado depende del tipo de programacion usado y de las necesidades funcionales derivadas de la
propia aplicacion. Pero siempre se va a ver afectado el cédigo HTML vy la estructura propia de la pagina

por la inclusion de cédigo de programacion.

La solucion se basa en hacer un planteamiento totalmente diferente del disefio HTML de cada
pagina desde el principio, para no perder tiempo y animos. Debe haber reuniones previas entre
disefiadores y programadores, hacer un estudio a fondo de los requerimientos funcionales de cada

elemento de cada pagina y disefnar luego éstos de acuerdo a estas premisas.

A veces esto es imposible, por no saber de antemano la longitud de los datos que se recibiran,
cuantos van a ser, etc. Esto condiciona a realizar un disefio elastico, entendiendo por tal aquel que se

puede adaptar lo mas posible a diferentes situaciones.

Es posible construir tablas que no usen rowspan o colspan (sobre todo el primero),
sustituyéndolos por filas que tengan todos los mismos nimeros de TDs, rellenando las vacias con
imagenes transparentes de 1x1 pixeles. Se puede acordar con los programadores un tamafio maximo
admisible para los campos de longitud desconocida, de tal forma que mediante codigo en servidor se
recorten aquellos datos que sobrepasen estos limites preestablecidos. Establecer un nimero maximo de
filas aceptables en cada tabla, pidiendo al servidor de bases de datos ese nimero de registros en cada
tanda e introduciendo en las paginas unos botones de repaginacion que permitan al usuario cargar de

nuevo la tabla con los registros anteriores o siguientes.

De manera mas o menos compleja se debe encontrar el punto de equilibrio necesario entre disefio
y programacion; pero para ello es basico un estudio inicial profundo y una estrecha colaboracion entre

disefiadores y programadores.

Este trabajo de colaboracion mutua define unas fases propias en el proceso de creacion de una

aplicacion web, que van a ser mas o menos constantes en todos los trabajos.

2.1.11. Construccion “Local” de Sitio Web

Siguiendo la pauta del Disefio Modular se sugirid crear una maqueta inicial navegable, formada
por plantillas iguales. Es hora de personalizar cada una de las paginas basandose en la informacion que

ha suministrado el cliente y para ello es necesario conjugar disefio y programacion, con objeto de crear
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paginas lo mas estables posible, que no vayan a sufrir cambios posteriores en el disefio por causa del
cddigo de servidor.

Se toma una pagina concreta y se reunen los programadores con los disefiadores, estudiando el
tipo de cadigo que va a precisar, tanto desde el punto de vista del cliente (navegador) como del servidor.
Qué tipo de datos va a llevar, la longitud en caracteres de cada campo, cuantas filas van a tener sus

tablas, etc. y solo cuando se esté seguro del contenido completo de ella se comienza la construccion.

Una vez creada la pagina con HTML y JavaScript se incluye el cddigo de servidor. Este cddigo de
servidor requiere para ver sus resultados de el enlace con las paginas de un servidor, por lo que se debera
instalar un servidor en una de las maquinas accesibles por red y este servidor web debe ser lo mas
parecido posible al que al final va a alojar el sitio web, ya que diferentes servidores tienen distintas
particularidades.

Normalmente los enlaces que llevan las paginas se deberan pasar de relativos
(../../images/punto.gif) a absolutos (/images/punto.gif). Estos enlaces absolutos parten de la carpeta raiz
del sitio web, es decir, especificaremos cada link usando una ruta que parte siempre desde el mismo

punto.

Al introducir el codigo necesario para la pagina (ASP, JSP, etc) se debe probar para ver como
queda y esta prueba, ldgicamente, debe hacerse accediendo a la pagina mediante el protocolo http, es
decir, haremos peticiones directas al servidor web desde el navegador. Es como si se accediera a
cualquier pagina de Internet, con la Unica diferencia que en este caso accedemos via Intranet. Para ello
debemos configurar nuestro navegador para que las peticiones a las direcciones web del servidor local no
las realice a través del Proxy (si estamos en una red).

En caso de que la pagina se vea mal en el navegador, sera necesario corregir sus fallos de disefio,
adaptando siempre éste al codigo de servidor necesario. Y lo mejor para ello es ver qué es lo que esta
recibiendo del servidor. Se carga la pagina resultante y pulsando el boton derecho del ratdn se activa "ver
codigo fuente", seleccionando todo el cddigo de la pagina y se guarda como pagina web (extension
.html). Editamos este fichero y se le cambian las rutas a relativas (para poder verlo en local),
corrigiéndose los errores, hasta que se vea como es debido. Por Ultimo, se pasan estos cambios a la

pagina original, comprobando que se ve bien.

Este proceso se debe realizarlo con todas y cada una de las paginas que formen el sitio web, con
lo que al final se obtendra un sitio estable.
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El proceso arriba descrito puede ser facilmente automatizado desarrollando el Portal Web desde la
herramienta tecnoldgica Macromedia DreamWeaver MX, el cual nos permite definir un sitio web local y
simular un sitio web remoto, todo desde un mismo equipo que haga las funciones de Servidor de Internet

y Cliente de Internet.

Otro tema a tener en cuenta es la diferente renderizacion que hacen los distintos navegadores
que hay en el mercado. Aunque el navegador web mas usado es Internet Explorer, de Microsoft, hay
muchas personas que accederan a estas paginas con alguna de las versiones de Nestcape Navigator.
Salvo que el cliente indique otra cosa, se deberan crear paginas compatibles con Internet Explorer 5.0 y
superiores y Nestcape Navigator 4x y superiores. Esto obligard a usar un codigo HTML perfectamente
construido, ya que es la Unica forma de que la pagina se vea bien en todos los navegadores y a usar

normalmente una hoja de estilos y un cddigo JavaScript para cada uno de ellos.

El trabajo de creacion de las paginas es una tarea de equipo y para que este trabajo simultaneo

de diferentes personas no acarree problemas sera necesario aplicar técnicas concretas.

2.1.12. Cotizacion de un Proyecto Web
Para poder cotizar por proyecto, se solicita proporcionar la mayor informacion posible sobre la
empresa. (Fotografias, folletos, catdlogos de productos, organigramas, etc.) Con estos materiales se

realiza una propuesta llamada "Demo".

La informacion que requerimos para la realizacion de un "Demo" es:

e Fotografias de la empresa, de la mejor calidad posible. Los negativos o transparencias
generan un costo extra que el desarrollador tendria que absorber.

e Logotipo de la empresa, fotografiado o digitalizado, preferentemente manual de imagen
corporativa, para no alterar los colores corporativos y ajustar nuestros disefios a los
estandares de su empresa.

e Historia de la empresa, fundacion, giro, oficinas centrales y foraneas, etc. Todo lo relacionado
a su empresa.

e Diagrama de flujo, Explicacion en forma de diagrama (la distribucion de su pagina) y
basandonos en él los disenadores podran conceptualizar el desarrollo de una forma mas clara
en base a sus necesidades.

e Catalogo de Productos o Servicios.
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2.2. Calidad Web

La calidad es un concepto y una actitud que ahora, mas que nunca, se pretende alcanzar y

conservar para mantenerse dentro de un nivel competitivo en el ambito profesional [68].
Se define a la calidad de un ente como al conjunto de las caracteristicas de dicho ente:

e Proceso: es el ente compuesto posiblemente de otros subprocesos y actividades, usado para

producir artefactos;
e Artefacto: es el ente temporal o persistente que representa al producto de realizar un proceso.

e Recurso: es un ente requerido como entrada por un proceso para producir alguna salida
especificada (recursos de un proyecto son: humanos, monetarios, materiales, tecnoldgicos,

temporales).

Todo esto le confiere la capacidad de satisfacer requerimientos o necesidades explicitas e
implicitas, en consideracion de un perfil de usuario. En el mismo sentido, podemos alternativamente
describir a la calidad como a una caracteristica de muy alto nivel, que se la puede medir mediante
métricas directas e indirectas y procesos de agregacion, de utilidad en el proceso de evaluacion y

comparacion de ciertas propiedades y relaciones atribuidas a un ente.

En este sentido Fenton y Pfleeger [12], realizan una interesante observacion con respecto a la
idea de calidad relacionada con pocos defectos. Comentan que bajo ciertas circunstancias las medidas
basadas en defectos pueden ser Utiles, pero que no siempre se puede asumir que sean indicadores
exactos de calidad (como percibidos por los usuarios). La limitacidn subyace en que los defectos
descubiertos durante las actividades de evaluacion, inspeccién o compilacion de programas, pueden llegar
a no producir fallas en la fase de operacion. Asi, un alto nivel de defectos no siempre es un indicador de

baja calidad y un bajo nivel de defectos no siempre podra significar un alto nivel de calidad.

Por otra parte, la Organizacion de Estandares Internacionales ISO, en trabajo conjunto con IEC,
definen seis caracteristicas de muy alto nivel que describen, con un minimo de solapamiento, a la calidad

del producto y que son:

e Usabilidad o Eficiencia
¢ Funcionalidad e Portabilidad
¢ Confiabilidad ¢ Mantenibilidad
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“Esas caracteristicas proveen una linea base para ulteriores refinamientos y descripciones de /a
calidad del softwarée’ [20].

Se puede citar el principio de Metas Borrosas de Gilb, que dice que: “Los proyectos sin metas
claras no alcanzaran sus metas claramenteé’ [14] y por otra parte, “De acuerdo a muchos estudios
realizados sobre la aplicacion de métricas y modelos en ambientes industriales, las métricas para ser
efectivas deben estar: 1) Localizadas en metas especificas; 2) Aplicarlas a todo el ciclo de vida de
productos, procesos y recursos; 3) Interpretarias sobre la base de las caracteristicas y comprension del

contexto organizacional, entorno y metas"

Otra definicion de Calidad es la siguiente: Conjunto de caracteristicas inherentes de un producto,
proceso o sistema que permiten satisfacer las necesidades y expectativas de los clientes y de otras partes
interesadas (ISO 9000:2000) [66].

Definiciones de calidad del software [46]:
o '"Concordancias con los requisitos funcionales y de rendimiento explicitamente
establecidos con los estandares de desarrollo explicitamente documentados y con las caracteristicas

implicitas que se espera de todo software desarrollado profesionalmente”. [17]

o  “Definir a la calidad de software para un sistema es equivalente a definir una lista de

atributos de calidad de software requeridos por ese sistema” [17].

e “Para medir atributos de calidad de software se debe identificar un conjunto apropiado de

métricas” [17].

e “Las métricas de software miden atributos especificos de un producto de software o un

proceso de desarrollo de software”, considerados como atributos de un recurso [15].

o "E/ conjunto de caracteristicas de una entidad que le confieren su aptitud para satisfacer

/as necesidades expresadas y las implicitas”.
El aseguramiento de la calidad se realizara a través de un conjunto de actividades planificadas y

sistematizadas necesarias para dar la confianza de que el producto o software final satisface los requisitos
de calidad [46].
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Se asegura que el sistema es de calidad al ser considerado en todos los estados de su evolucién,
ya que si se considera al termino sera demasiado tarde, porque un mal proceso de desarrollo producira
como resultado un sistema falto de calidad, que en cualquier momento se tendra que volver a desarrollar

y solucionarlo generando costos no previstos.

Los aspectos que garantizan un producto final de calidad son: eleccion de metodologia y modelos,
utilizacion de técnicas y herramientas de analisis y disefio, programacion, fase de prueba y evaluacion,
aspectos de documentacion del software y de los cambios, procedimientos que se ocupan para ajustarse a
estandares, mecanismos de medida (métricas), registros de actividades de auditoria y realizacion de
informes [46].

Para asegurar si un sistema es de calidad debemos de cerciorarnos que cumple con ciertas
caracteristicas aplicables al sitio, conociendo este conjunto de atributos permitirdan comenzar su analisis.
Conocer los métodos de evaluacion y verificacion, permitird aplicar un enfoque sistematico, disciplinado y

planificado, con la finalidad de mejorar la comprension y la calidad de los sistemas Web.

2.2.1. Los Primeros Modelos de Calidad del Producto

Desde fines de la década del 80's e inicios de la del 90's se ha puesto mucho énfasis en los
conceptos de calidad de producto y satisfaccion del usuario desde diversos enfoques y particularmente a
la valoracion vy certificacion de la calidad de procesos con los bien conocidos marcos conceptuales de
evaluaciéon como CMM y SPICE (entre otros), sin embargo, también es conocido que los modelos de
calidad ya eran reconocidos en la comunidad cientifica a fines de la década del 70 como los descriptos por
McCall [28] y Boehm [1].

Estos modelos describen a la calidad del producto usando un enfoque de descomposicion top-
down. En la Fig. 8 se puede apreciar el modelo de calidad de McCall; el modelo de McCall fue
originariamente desarrollado para la Fuerza Aérea de US y se promociono su uso para evaluar la calidad
del software dentro del DoD. No obstante, otros modelos se han usado dentro del mismo departamento.

Los atributos claves son llamados en el modelo de McCall, factores de calidad (ver columna Vision
de la direccién en la Fig. 8).
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Fig. 8: Modelo de Calidad de Software de McCall [28]



UAEH PIENSSA, Herramienta para Generar y Documentar un Portal Web Corporativo

El modelo de Boehm mantiene el concepto de los tres niveles de calidad en el que los factores

estan compuestos por criterios y estos por métricas (preguntas).

El modelo analiza al software desde dos perspectivas: la perspectiva de la utilidad y aquella de la
mantenibilidad. El modelo puntualizd que el producto de software primeramente debe ser Util; es decir,
que pueda servir para un fin u objetivo, que tenga un provecho. Por tal razdn, planteé las dos
perspectivas: la del usuario final que recibird los beneficios de la utilidad y la del usuario de
mantenimiento que adaptara el producto de acuerdo a los requerimientos de este usuario final. De lo
anterior, derivo la jerarquia de tres niveles. En el primer nivel, estan las propiedades del software que
pueden ser cuantificables, considerando el punto de vista del usuario final. En este caso es preciso que el
programa sea portable (Portability) que se implemente en cualquier plataforma de hardware o sistema
operativo; fiable (Reliability), eficiente (Efficiency), la ingenieria humana (Human engineering) que se
define como la capacidad de una perfecta comprension del software por parte del usuario. Desde la
perspectiva del usuario de mantenimiento esta la habilidad del programador para probar, entender y
modificar el software. Se plantea los criterios de prueba (Testability), la claridad (Understandability) y la
facilidad de modificacion (Modificability).

Las propiedades del software se subdividen en los criterios que aparecen en el segundo nivel y

gue muestra las subpropiedades que facilitan su evaluacion.

Finalmente las métricas se encuentran en el tercer nivel, que definen los atributos que realmente

se miden en la evaluacion.

En la Fig. 9 se puede apreciar la vision del modelo de calidad del producto segiin Boehm.
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Fig. 9: Modelo de Calidad de Software de Boehm [28]

2.2.2. Otros Modelos o Marcos Conceptuales de Descomposicion

En este punto es importante resaltar otros marcos conceptuales para representar factores,

atributos y métricas como asi también el modelo subyacente de descomposicion.

2.2.2.1. Modelos de Calidad de Productos en los Estandares ISO 9126 e IEEE
1061
Al igual que los modelos anteriores, éste se estructura en dos niveles. En el primero estan las

caracteristicas que se definen como las propiedades del software, que permiten describir y evaluar su

calidad.

En el segundo estan las subcaracteristicas definidas como las particularidades que se generan de las
caracteristicas y describen los métodos para evaluar los requisitos implicitos y explicitos preestablecidos
por el productor y por el cliente respectivamente [52].

Segln el estandar ISO 9126 (o ISO/IEC 9126), describe a la calidad del software, con minimo

solapamiento, a partir de seis caracteristicas generales. “Esas caracteristicas proveen una linea base para
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posteriores refinamientos y descripciones de la calidad del software’: Funcionalidad (Functionality),
Fiabilidad (Reliability), Usabilidad (Usability), Eficiencia (Efficiency), Mantenibilidad (Maintainability),
Portabilidad (Portability), las subcaracteristicas y los atributos (Ver Tabla 5). Las seis caracteristicas

anteriores se eligieron de acuerdo a los siguientes requerimientos:

e Para que conjuntamente cubran todos los aspectos de la calidad del software que define
la ISO.Para describir la calidad del producto con un minimo de superposicion. Para
acercarse tanto como sea posible a la terminologia establecida. Para formar un conjunto
de, no mas de seis a ocho caracteristicas por razones de claridad y manejo.Para
identificar areas de atributos de productos y después refinarlas.La Fig. 6 muestra el

Modelo de calidad para la Calidad Interna y Externa.

Fig. 6 Modelo de calidad para la Calidad Interna y Externa

Las caracteristicas fueron mencionadas previamente y ahora son definidas en la Tabla 5:
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Tabla 5: Caracteristicas y subcaracteristicas de calidad con una descripcion sintética conforme al estandar

ISO/IEC 9126
Caracteristica II. Pregunta Central III. Subcaracteristica Pregunta Central
Adecuacion ¢Tiene el conjunto de funciones
apropiadas para las tareas especificadas?
Exactitud éHace lo que fue acorde en forma
esperada y correcta?
élas  funciones y  propiedades - 2 ’y -
Funcionalidad | satisfacen las necesidades explicitas e | Interoperabilidad cInter.?.ctu; , con  otros  sistemas
implicitas; esto es, el que...? gspecificacos:

Conformidad

¢Esta de acuerdo con las leyes o normas
y estandares, u otras prescripciones?

Seguridad de Acceso

¢Previene accesos no autorizados a los
datos y programas?

Nivel de Madurez

éCon qué frecuencia presenta fallas por
defectos o errores?

éPuede  mantener el nivel de Si den fallas, ¢
Confiabilidad | rendimiento, bajo ciertas condiciones | Tolerancia a Fallas I suce eln a ?S' ¢como se cq?pc()jrt_a; en
y por cierto tiempo? cuanto a la performance especificada?
Recuperabilidad ¢Es capaz de recuperar datos en caso de
fallas?
Comprensibilidad ¢Es facil de entender y reconocer la
Usabilidad ¢El software, es facil de usar y de P estructura y la légica y su aplicabilidad?
aprender? Facilidad de Aprender ¢Es facil de aprender a usar?
Operabilidad ¢Es facil de operar y controlar?
Comportamiento con respecto (‘C;Jfal €s _eI t'emFO d_e re_:§pue§ta Iy
] L o | Tiemno performancia en la ejecucién de la
¢Es rapido y minimalista en cuanto a ] @ P funcion?
Eficiencia uso de recursos, bajo ciertas
ici ?
condiciones? Comportamiento con respecto | ¢éCuantos recursos y durante cudnto
a Recursos tiempo?
¢Es facil diagnosticar una falla o

Mantenibilidad

¢Es facil de modificar y testear?

Analisabilidad

identificar partes a modificar?

Modificabilidad

¢Es facil de modificar y adaptar?

Testeabilidad

- ¢Hay riesgos o efectos inesperados
Estabilidad Y 90s. . P
cuando se realizan cambios?
éSon faciles de validar las

modificaciones?

¢Es facil de transferir de un ambiente

Adaptabilidad

¢Es facil de adaptar a otros entornos con
lo provisto?

Instalabilidad

¢Es facil de instalar en el ambiente
especificado?

Portabilidad 5 -
a otro? Conformidad ¢Adhiere a los estandares y convenciones
de portabilidad?
. ¢Es facil de usarlo en lugar de otro
Reemplazabilidad software para ese ambiente?
2.2.2.2. Modelo de Calidad conforme al Estandar ISO 9126-14

Las subcaracteristicas pueden ser medidas por métricas internas o externas, definiendo los

conceptos de calidad interna, externa y calidad en uso. Una métrica interna de un atributo (internoc) es

un valor numeérico gue siempre involucra al ente en si' ya sea obtenido por una meétrica directa o indirecta;

en cambio, una métrica externa es el valor resultante de aplicar una métrica indirecta y siempre

involucra al ente y su comportamiento con el entorno. Por otra parte, las métricas de calidad de uso
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miden el grado con que un producto cumplimenta las necesidades de usuarios especificos para lograr las
metas con efectividad, productividad, seguridad y satisfaccién.

Los documentos de trabajo o borradores 9126-2 y 9126-3 proveen un conjunto sugerido de
métricas externas e internas respectivamente, a ser usado con el modelo de calidad descrito en el 9126-1.

Ademas, en el draft 9126-4 se definen las métricas correspondientes al concepto de calidad de uso.

El estandar ISO/IEC 9126: Tecnologias de la Informacion — Calidad de los productos software.
Consta de (ver Fig. 7): [19][21][22][23].

e (Calidad de Proceso o Modelo de Calidad.
e Calidad Interna o Métricas Internas.
e Calidad Externa o Métricas Externas.

e (Calidad en Uso o Métricas de Calidad en Uso.

Fig. 7: Marco Conceptual para el Modelo de calidad especificado en ISO/IEC 9126-1
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Las métricas de calidad interna y externa fueron descritas anteriormente en este documento. La
Fig. 8 muestra el Modelo de calidad para la calidad en Uso, este modelo es descrito de la siguiente

manera:

Fig. 8: Modelo de calidad para la Calidad en Uso

a) Efectividad
Capacidad del producto software para permitir a los usuarios alcanzar objetivos especificados con

exactitud y completitud, en un contexto de uso especificado.

b) Productividad
Capacidad del producto software para permitir a los usuarios gastar una cantidad adecuada de

recursos con relacion a la efectividad alcanzada, en un contexto de uso especificado.

c) Seguridad Fisica
Capacidad del producto software para alcanzar niveles aceptables del riesgo de hacer dafio a
personas, al negocio, al software, a las propiedades o al medio ambiente en un contexto de uso

especificado.

d) Satisfaccion
Capacidad del producto software para satisfacer a los usuarios en un contexto de uso

especificado.

2.2.2.3. E/ Modelo MECA.

Alrededor de 1991, en el Centro de Desarrollo Informatico en La Habana, Cuba surgié un modelo
que proponia la instrumentacion de las caracteristicas anteriores a través de un ciclo de vida desarrollado
a partir de la norma ISO/IEC12207. Al hacerlo, las caracteristicas y subcaracteristicas fueron detalladas y
se presentaron los atributos en formas evaluativas. Este modelo se continué ampliando en el Centro de
Investigacion en Computacion del Instituto Politécnico Nacional (CIC-IPN) en México, D.F., donde se
establecieron las métricas para calcular cada atributo. EI modelo incorporaba la Reusabilidad como

caracteristica y ahora se la adicionado la de Calidad en Uso.
La evaluacion que realiza el modelo es mas consistente porque al examinar el software a través
de las etapas del ciclo de vida considera el resultado de cada una de ellas como un producto diferente,

asegurando asi la calidad de todos los resultados del proceso de produccion de software.
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Otra particularidad del modelo MECA es considerar que la documentacion del software forma
parte del mismo, por lo que lo trata como un producto mas y se evalla en forma separada.

Desde el punto de vista de gestion, el modelo ofrece una estructura basada en roles donde se
plantea la organizacién de la evaluacion mediante un comité dedicado exclusivamente al aseguramiento

de la calidad del software.

EL modelo incorpora las caracteristicas de Reusabilidad y Calidad en Uso.

El modelo presenta una escala evaluativa que permite cuantificar las medidas y a partir de los
resultados obtenidos clasificar y categorizar los productos de software, posibilitando un método para su

certificacion.

El modelo plantea la necesidad de que se cumplan determinados atributos que denomina criticos.

2.2.3. Seleccionando el Enfoque de Modelo de Calidad

Ademas, es importante comentar las observaciones realizadas por Fenton y Pfleeger [12], en lo

gue respecta a los dos posibles enfoques a adoptar al momento de modelar la calidad de software:

e £l Enfoque de Modelo Fijo de Calidadt en la que se asume que todas las caracteristicas (o
factores) y demas componentes necesarios para monitorear un proyecto, son un subconjunto de
aquellos publicados en los modelos bien conocidos (McCall, Boehm, ISO 9126, IEEE 1061)

e £l Enfoque "Defina su Propio Modelo de Calidad” en la que se acepta la concepcion general que
la calidad esta compuesta de muchas caracteristicas y atributos, pero en donde no se adopta un
modelo de calidad establecido. Por el contrario, el modelo se define por consenso con todas las
partes que intervienen, para un proyecto y producto dado. En conjunto, se define el mecanismo
de descomposicion (posiblemente construido en base a un modelo existente) y se acuerdan las
caracteristicas, atributos (y los criterios de medicién) y las relaciones entre atributos,
subcaracteristicas y métricas (esta estrategia pragmatica ha sido encabezada por Tom Gilb [14] y
Kitchenham & Walker [25]).

2.2.4. Comparacion de los Modelos de Calidad.

Los seis modelos de calidad planteados anteriormente tienen algo en comun: la estructura

arborescente de tres niveles. El nombre de cada nivel puede variar, pero en esencia son los mismos.
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Es preciso mencionar las siguientes diferencias entre el modelo MECA vy los restantes:

El modelo MECA considera que la documentacion del software es parte del

producto.

El modelo MECA implementa un mayor nimero de métricas de calidad al expandir

la evaluacion a través de las etapas del ciclo de vida del software.

El modelo MECA propone la organizacion de un comité para el aseguramiento de la

calidad del software en la empresa o institucion.

El modelo MECA implementa la Reusabilidad y la Calidad en Uso como dos

caracteristicas nuevas.
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Tabla 6: Comparacion de los modelos de calidad

Caracteristicas MccCall Boehm IEEE-1061 15901/21 : c MECA SATC
Subcaracteristicas 1977 1978 1992 1991 1991 1996
Fiabilidad v v 4 v v
Usabilidad v v v v

(Facilidad de Usabilidad
Comprensibilidad v Usabilidad aprendizaje) v
Usabilidad
Eficiencia v v v S -
Eficiencia Eficiencia
Uso de los Recursos v
Flexibilidad v v Portabilidad
Reusabilidad v v Portabilidad (Adaptabilidad) 3 v
Portabilidad Reusabilidad
Generalidad v
Portabilidad v v v v v
Claridad v Usabilidad Comprensibilidad
Documentacion v Mantenibilidad
Elasticidad v Eficiencia
(En tiempo y
Economia v recursos)
Eficiencia
Mantenibilidad v v v
- Capacidad de
Comprobabilidad v ( . 2
- prueba) Mantenibilidad Correccion
(facilidad de prueba) Mantenibilidad iag
e Mantenibilida
S (Correctibilidad)
Modificabilidad v Mantenibilidad
Validez v
Exactitud v v
Correccién (Exactitud) (Correccion) Confiabilidad v
Confiabilidad Funcionalidad
Interioperabilidad v Funcionalidad o
Funcionalidad
Funcionalidad v
. (Coexistencia) .
Integridad v v Portabilidad Completitud
Ambigiiedad v
. (Completitud) (Completitud) P
Completitud Confiabilidad Funcionalidad Funcionalidad v
Trazabilidad v
Proporcion de la (Completitud) (Completitud) v
Completitud Confiabilidad Funcionalidad
Volatilidad v
. (Capacidad de (Facilidad de
Ilzgfpflz\:édeﬁa?:?éf v prueba) pruebas) o v
Mantenibilidad Mantenibilidad Mantenibilidad
Estructura/Arquitectura Comprensibildad v
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Las etapas consideradas son:
e Estudio, andlisis o investigacion preliminar,
e Andlisis y determinacion de los requerimientos del software,
¢ Disefio general y detallado,
e Prueba de aceptacion,
e  Operacién y mantenimiento y

e Documentacion de soporte del software.

Desde el punto de vista de su estructura el modelo sigue la arborescente de tres niveles y se basa

en los conceptos de la norma ISO/IEC 9126.

2.2.5. Caracteristicas de la Calidad Web

Esta es una recopilacion de criterios (mas o menos objetivos) que permiten juzgar

la buena calidad de un sitio web en funcién de los siguientes aspectos [57]:

a) Disefio.
b) Navegabilidad.
c) Contenidos.

d) Innovacion.

a) Diseio

« Legibilidad — Del texto, graficos, del centro de atencidn...

« Contraste y Balance — Buena composicion y colocacion de elementos en funcion de la legibilidad,
los contenidos, la navegacion y factores visuales. Uso del espacio.

¢ Uniformidad y Variedad — Empleo de elementos de identidad y de seguimiento, suficiente
variacién en las secciones.

« Jerarquia — Diferenciacion de secciones segln su importancia.

e Claridad — Facilidad para encontrar informacion y no uso de elementos accesorios.

« Correccion estilistica — Uso correcto de estilos en el texto.

« Iconografia adaptada al Contenido — Estilo para pagina infantil, de negocios, clasica, en funcién
de los contenidos y objetivos.

e Formato - Adaptado a resolucion de 800x600 6 1024x768.

¢ Cromatismo — Uso correcto de combinacion de colores, basados en la teoria del color.

e Calidad artistica / visual — Factor no muy objetivo, basado en la experiencia y la educacion del
0jo, pero sustentado en gran medida en factores gestalticos: Composicion, equilibrio,

contraste, cromatismo, ritmo...
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v'  Se debe evitar:

» Animaciones o imagenes con fondo mal recortado o distinto al color de fondo.

¢ Animaciones inservibles.

¢ Animaciones que no se paran.

 Borde azul alrededor de las imagenes con enlace.

 Botones de navegacién con un Unico interés visual, especialmente cuando son muy grandes.

« Imagenes de baja calidad.

» Imagenes demasiado grandes que tardan mucho en descargarse.

» Imagenes en vista previa tan grandes como la de tamafio ampliado a la que enlazan.

» Imagenes deformadas.

» Imagenes perdidas, especialmente graficos perdidos sin etiqueta alt.

» Imagenes que no se ajustan a la pantalla sin motivo.

e Errores estilisticos del texto - Todo en mayusculas, todo en negrita, todo en cursiva o
combinaciones de estos.

« Falta de contraste (en color, en texto, en jerarquias de informacién, etc.)

¢ Fondos repetidos o que impidan leer el texto - Combinacion de colores que no permiten leer el
texto (legibilidad de bajo contraste).

» Fondos complejos que distraen y hacen dificil la lectura del texto.

» Necesidad de hacer desplazamiento horizontal (800 x 600 pixeles) sin ninguna funcion.

* Pagina de entrada indtil.

« Pagina sin punto de atencién principal.

« Pagina con muchos puntos de atencion principal.

e Tablas con bordes (excepto de tamano de 1 pixel).

« Tablas usadas como elementos de disefio en si, especialmente con bordes extra gruesos.

» Texto demasiado pequefio o demasiado grande sin sentido.

» Texto que ocupa toda la pagina - Falta de espacio.

e Falta de uniformidad, falta de alineacion.

¢ Uso de marcos (frames), sobretodo marcos con bordes visibles.

¢ Uso de noticias impertinentes.

» Complejidad innecesaria.

¢ “Cosas” accesorias, sin sentido o inltiles.

¢ Cualquier cosa que parpadee, especialmente texto.

¢ Muchas cosas que parpadeen, sobre todo si es al mismo tiempo.

« Lineas, objetos o textos de arco-iris parpadeantes.

» Simbolos de “En Construccion”, especialmente hombrecillos trabajando y barreras amarillas y

negras.
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¢ Simbolos animados de “E-mail”.
e Contadores de visitas.
¢ Publicidad basura.

 Gran cantidad de “premios recibidos” sin sentido en la primera pagina.

b) Navegabilidad

« Sistema de menUs o navegacion Util y sencillo o de facil comprensién.

e Ubicacién del usuario — Localizacion de la Pagina actual (Directorio Dinamico) y con enlace en
las secciones anteriores.

¢ Uso de un sistema de enlaces claro y distintivo.

e Determinacion evidente de un centro de atencidén y jerarquias de interés que ayuden a la
navegacion.

« Distribucion logica de la informacion.

» Opciones de navegacion — Atras, inicio, siguiente...

« Compatibilidad con los principales navegadores.

¢ Cuando el sitio lo necesite, ayuda o documentacion sobre su uso.

« Informacién de Contacto.

« Logotipo o similar en todas las paginas.

¢ Funcionamiento interno adaptado a los contenidos.

Aunque hay factores imprescindibles para cualquier sitio, parece logico que la navegabilidad no es
igual en sitios grandes que en pequenos. Podriamos considerar grandes los sitios que tengan 30 o0 mas

paginas y también los sitios con Bases de datos.

Los sitios grandes tienen que cumplir ademas otros factores:

¢ Buscador.

e Mapa del web.

* Reconocimiento del usuario cuando sea necesario por el tipo de contenidos.

« Caracteristicas de navegacion propias y especificas en funcion de los contenidos.

e Guias de usuario - 1, 2 y 3, primero esto, luego aquello, se recomienda esto.

También debemos considerar caracteristicas de navegacion propias de paginas disefiadas en
flash:

* Precarga légica.

 Posibilidad de evitar la “intro”.

e Menu util.
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e Uso de flash justificado — No todo el sitio elaborado en flash. Ni macromedia.com ni
shockwave.com estan construidos totalmente en flash.

« Posibilidad de imprimir.

v'  Se debe evitar:
¢ Entrada inservible — sin contenidos ni especificaciones.
« Dificil acceso a secciones principales desde cualquier pagina.
e Recomendaciones sobre cambiar la resolucion del navegador, el tipo de navegador u otras
especificaciones del usuario.
* Enlaces o vinculos rotos.
* Enlaces en el cuerpo de texto que distraen al lector y le llevan a paginas no (tiles.
¢ Enlaces no subrayados o no suficientemente destacados como tal.
« Enlaces que no son claros sobre donde te llevan (Por ejemplo: haga click aqui...)

¢ Texto subrayado que no es un enlace.

c) Contenidos
» Claridad y Concision. - Informacién completa y exhaustiva.
e Jerarquia de informacion.
e Expresion concisa y compacta. - uso de sinopsis y resimenes
 Orden y estructura légica. — Planteamiento, desarrollo y conclusion si procede.
o Textos ortograficos gramaticalmente correctos, estadisticamente consistentes y con reglas de
puntuacién correctamente empleadas.
¢ Los elementos de los documentos compuestos pueden ser selectivamente seleccionados (por
ejemplo para impresion, almacenamiento y correspondencia).
« Contenido adaptado al grupo objetivo especifico.
« Citas y fuentes de referencia marcadas como tales, atribuidas y documentadas.
« Las imagenes grandes pueden ser vistas con anticipacion ("thumbnails").
e Si procede, actualizacion de contenidos con la fecha de su Ultima actualizacion.
« Correcta comunicacion con el usuario y gestion de sus quejas.
¢ Relevancia e interés de los contenidos y servicios.
Requisitos no indispensables, pero que actlan muy favorablemente:
1. Integraciones y funcionalidades de base de datos.
2. Contenido multimedia. - Audio y video, uso de “streaming”
3. Listados de correos, novedades, grupos de noticias, chat, etc.
4. Contenidos adaptados al usuario discapacitado.

5. Traduccion del sitio a otros idiomas.
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v Se debe evitar:
« Errores ortograficos o gramaticales.
« Exceso de informacion.
« Falta de jerarquias logicas.
« Paginas anticuadas.

« Errores en el proceso de cadigo.

d) Innovacion

Los factores de innovacion pueden no considerarse como necesarios. Se les considera mas como

una caracteristica de valor anadido y por eso debe ser tenida en cuenta.

« Servicios o contenidos Unicos o exclusivos.

* Soluciones avanzadas o inusuales.

e Capacidad de experimentacion

» Aporte de propuestas innovacion y eficaces - Mejora sobre convenciones estipuladas.
* Uso creativo de los recursos.

« Calidad en la investigacion.

* Uso de tecnologia avanzada — Java, DHTML, active X, advanced coding, XML, CSS, etc.
» Uso de herramientas de compresion - RealPlayer, Flash, Beatnik.

e Impacto multisensorial.

e Fuerte impresion emocional o intelectual.

¢ Formatos de WAP y WebTV

¢ Uso de mapas interactivos y otros medios activos.

e En comercio electrdnico, soluciones y servicios novedosos.

2.2.6. Atributos que Determinan la Calidad de los Sitios Web.
a) Usabilidad

Atributo de los sistemas Web que actualmente es uno de los mas estudiados y que ha cobrado
mucha importancia, por lo cual se ha desarrollado toda una disciplina llamada Ingenieria de la usabilidad
"un método de disefio y solucion de sistemas que toma en cuenta el factor humano”[47]. La usabilidad
busca que el disefio sea Util y no solo que sea amigable o facil de usar, donde el sistema sea capaz de

satisfacer las necesidades de los usuarios.

La ingenieria de la usabilidad plantea una metodologia que guié al equipo de desarrollo del

sistema, donde la aplicacién Web que se construya sea capaz de alcanzar un nivel de usabilidad, donde
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tratara de ser un puente entre el equipo de desarrollo y los usuarios de manera que pueda realmente usar

y le sea Util el sistema Web y planteando una evaluacion del sistema a través del test de usabilidad.

b) Funcionalidad
Caracteristica de alto nivel, que se puede medir mediante métricas directas e indirectas y se
representa la existencia de un conjunto de funciones y comportamientos, que deberan de satisfacer un

conjunto especifico de requerimientos en consideracion de un dominio y perfil(es) de usuario(s) [27].

Se puede definir también como wna caracteristica de calidad que tiene como sub-factores: la
capacidad de recuperacion y de busqueda de informacion, los servicios de busqueda y navegacion y otros

servicios extras que ofrece el sistema o aplicacion.

Se entiende como todo aquello que permite que un usuario reciba lo que requiere en el momento

gue lo necesita y lo decida del sistema, en base a su tipo de perfil.

c) Fiabilidad

El estandar (ISO/IEC fdis 9126-1), la define como "/a capacidad del software de mantener los
niveles de rendimiento cuando este es usado bajo condiciones especificas” [50]. Se puede entender
entonces que es el grado en que un sistema realiza sus tareas con la menor ocurrencia de errores, la
tolerancia a fallos y que mecanismos tiene para recuperarse y validar los errores y la precision con que

realiza sus funciones.

d) Eficiencia

Es una caracteristica que representa principalmente la relacion entre el grado de capacidad del
artefacto y la cantidad de recursos usados bajo ciertas condiciones [27]. La eficiencia dependera de
aspectos, tales como se comporta el sistema en determinado tiempo, de que recursos dispone el sistema

y la forma en que utiliza y aprovecha estos recursos [46].

Se entiende que es la capacidad del software de proveer las funciones necesarias, para producir el
maximo de resultados con el minimo de recursos, tiempo y energia, bajo condiciones especificas

establecidas.
e) Mantenibilidad

Atributos relacionados el esfuerzo necesario para realizar modificaciones. Se define como

(estandar ISO/IEC FDIS 9126-1) "/a capacidad del software para ser modificado. Las modificaciones
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pueden incluir correcciones, mejoras o adaptaciones del software a cambios en el ambiente, requisitos y

especificaciones funcionales”[50].

Implica que tanto es analizable el sistema, la facilidad de comprenderlo, es decir, que cantidad de
recursos y esfuerzos son requeridos para localizar y corregir un error, la facilidad de adaptarse a los
cambios y evolucidon que requerira, sin perder su estabilidad y dejar de funcionar. Si esta caracteristica se
deja a un lado la aplicacion quedara obsoleta en interfases, modelos, estructura informativa y aspectos

relacionados con software y hardware en el momento de actualizarse a la nueva tecnologia [2]

2.2.7. Otros Criterios o Atributos de la Calidad de los Sitios Web.

Como consecuencia de las diferentes caracteristicas que presentan las aplicaciones Web, los

autores incluyen diferentes criterios para determinar la calidad de los sistemas Web.

a) Confiabilidad

Es una caracteristica de calidad que representa el grado en que un artefacto esta libre de errores
y/o fallas u operable bajo ciertas condiciones especificas de uso [27]. Ademas de ser una caracteristicas
que indica el grado de confianza que tiene el usuario al hacer uso de los servicios que ofrece la aplicacion
Web, por ejemplo, transacciones a nivel B2C (Business-to-Consumer) y B2B (Business to Business) es
donde esta confianza es indispensable ya que involucra montos momentarios y evitar una falla del sistema

es importante [2].

b) Portabilidad

Conjunto de atributos que se refieren a la capacidad del software de ser transferido de un
ambiente a otro entorno [68]. Para realizar esta transferencia se debera tomar en cuenta el hardware y
software, el sistema deberd de tener la capacidad de adaptacion, asi como de las caracteristicas de
instalacion, capacidad de coexistencia y facilidad de sustitucion [50].
c) Seguridad

Caracteristica que debe ser inherente si la aplicacion maneja datos e informacion importante,
informacidn que debe ser protegida y al ser enviada en la red tiene que tener mecanismos de proteccion
para no ser modificada, leida, borrada o alterada por personas no autorizadas, las zonas de acceso
exclusivo en el sitio Web son importantes, donde la verificacion y validacion de la autenticidad, privacidad
e integridad deben de ser los parametros basicos para cumplir con esta caracteristica, la utilizacion de
algoritmos de claves publicas, firmas digitales y encriptacidn son necesarios para realizar las

transacciones en Internet [2].
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d) Time to Market

Concepto introducido para indicarnos que si el sistema Web tiene la finalidad de realizar comercio
electronico el tiempo en que se entrega y atiende al usuario o cliente es prioridad, cumplir al usuario en
tiempo y forma es prioridad y representa un aspecto que permitird que el cliente no elija a un competidor
[62, 2].

e) Escalabilidad
Caracteristica que indica la capacidad del sistema para ir adaptandose a los avances tecnoldgicos
y cumplir con los nuevos requerimientos que plantean los usuarios, ademas de ofrecer un rendimiento a

medida que se le asignen mas recursos (memoria, procesos o equipos) [75, 2].

f) Disponibilidad

Se define para los sistemas Web como la capacidad de tiempo en que sitio se mantiene accesible.
Donde el objetivo es que el usuario acceda al sistema en cualquier instante y las limitaciones fisicas y de
tiempo no se lo impidan. Algunas razones para no estar disponible el acceso al sistema pueden ser las
siguientes: dafos en algun elemento de la red, del host, no hay acceso a la base de datos del servidor.
Otras razones para no estar disponible son por que se encuentra en mantenimiento o se han

implementado actualizaciones en el momento de la solicitud.
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Tecnologias

Capitulo III
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En un principio la construccién de un sitio web era una tarea mas o menos simple. Constaba de
unas cuantas paginas enlazadas entre si de forma sencilla y cada una de ellas estaba formada por un

cddigo HTML basico, unas pocas imagenes y poco mas.

Ahora la creacion de portales Web se vuelve una tarea en la que no solo toma en cuenta la
apariencia que proyectan sino que también requiere que la informacion que se publica sea presentada de

forma clara y completa para los diferentes usuarios.

El desarrollo de paginas Web se ha simplificado mucho con este tipo de programas. En favor de
esto programas esta la simplicidad y la facilidad de manejo de los mismos, teniendo un conocimiento
minimo sobre algunos lenguajes basicos de Internet se pueden desarrollar paginas Web sin excesivos

problemas, ya que los problemas siempre se producen a la hora de crear una pagina Web.

Este capitulo trata de las diferentes herramientas CASE para el modelado de soluciones de
software, de los editores de paginas Web y de los sistemas de gestion de bases de datos que facilitan el

disefio, desarrollo e implementacion de las aplicaciones Web.

3.1. Herramientas Case para el Modelado de Aplicaciones
Las herramientas CASE, que es la Ingenieria de Software Asistida por Computadora (Computer
ided Software Engineering) participan en el modelado de funciones de proyectos, flujos de informacion,

entidades de datos y otra informacion de acuerdo a los requerimientos propuestos del sistema.

Las herramientas CASE ayudan a facilitar el proceso de planeacion. Una vez que los datos entran
en la herramienta CASE, la informacion esta disponible para ser manipulada. Mucha de la informacion que
se captura durante la fase de planeacion se usara también durante las etapas de desarrollo y

mantenimiento del ciclo de vida del sistema [7].

3.1.1. Erwin 3.0

a) Caracteristicas Generales
Erwin es una herramienta para modelar, que ayuda a disefiar bases de datos de alto desempefio

para cliente/servidor y weby/intranet, asi como aplicaciones de data warehousing.

La herramienta Erwin ademas de ayudar a disefiar modelos de datos légicos, también construye
automaticamente estructuras de datos fisicos con la informacion del diagrama. Cuando el modelo de datos
esta listo para usarse, simplemente se selecciona el servidor donde se quiere construir la base de datos y

se eligen las opciones de generacién de esquema que se quieran incorporar. En minutos, Erwin
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automaticamente construye la base de datos fisica, incluyendo todas las tablas, indices, procedimientos
almacenados, (triggers de integridad referencial y otros componentes necesarios para manejar

exitosamente los datos usados en la organizacion.

b) Diagramas

Los diagramas de modelos de datos en Erwin se usan para generar o actualizar bases de datos
relacionales, o sea, sistemas de almacenamiento de datos ordenados en tablas. Cuando se crea un
diagrama Erwin, el modelo de la informacion se representa por entidades (gente, lugares y cosas),
atributos (hechos acerca de una entidad, tales como nombre de la persona, direccion, edad, etc.) y

relaciones entre entidades.

Cada entidad corresponde a una tabla en la base de datos, con instancias de entidades que
corresponden a los renglones de la tabla y atributos de entidades correspondientes a encabezados de
columnas. Las relaciones, usadas por DBMS (data base management system) para ligar renglones de
datos en tablas diferentes, estan representadas como frases verbales en una linea conectando a dos
entidades. Cuando se actualiza una base de datos fisica, Erwin automdticamente genera un script de
definicion de datos SQL, para crear tablas de bases de datos, incluyendo llaves, constraints y codigos

trigger SQL para reforzar la integridad referencial entre tablas relacionadas.

c) Esquema de la base de datos
Erwin proporciona, para disefiar un modelo de datos, propiedades especificas de DBMS y el
servidor de editores que permiten definir nombres fisicos y propiedades para las tablas, columnas y

relaciones que genera cuando se crea el esquema de la base de datos.

Cuando Erwin crea un esquema de bases de datos, genera un script de cliente DDL (data
definition language) usando la sintaxis correcta de SQL para el servidor seleccionado. Se puede ver el

cddigo que genera Erwin vy, si se desea, se puede modificar antes de que se cree la base de datos.

Si el servidor soporta elementos avanzados como procedimientos almacenados y (triggers de
integridad referencial, Erwin proporciona editores de plantillas especiales y macros para guardar la
informacion en tiempos determinados para acelerar la creacion de estos objetos en el servidor. En varios
servidores, se pueden hasta crear objetos de almacenamiento fisico como espacios de tablas y segmentos
de enrolamiento de Erwin asi como especificar la ubicacion y parametros de almacenamiento para las

tablas de bases de datos que Erwin genera en el servidor.
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d) Cédigo que genera el lenguaje

Erwin combina bases de datos back-end y desarrollo de aplicaciones front-end en un ambiente
unificado. Tiene soporte para multiclientes, Erwin genera formas de entrada de datos en Visual Basic,
DataWindows de Power Builder y PROGESS SmartObjects del mismo modelo de datos, logrando que los
desarrolladores incorporen aplicaciones altamente productivas en tres de los ambientes de desarrollo de

bases de datos.

Erwin extiende el editor estandar Column Property Editor de tal forma que se pueden asignar
rapidamente propiedades de columna del lado del cliente, tales como tipo de control por omision.
Despliega formato y reglas de validacion de cliente para cada columna y genera formas de entrada de
datos en uso y otros componentes de aplicacién directamente del mismo modelo Erwin que crea la base
de datos back-end.

Para simplificar ain mas el desarrollo de aplicaciones en Visual Basic, Logic Works también ofrece
DataBOT(tm), un robot de software avanzado que genera dindamicamente todo el cddigo de acceso de
datos SQL requeridos, permitiendo hasta que los programadores novatos creen rapidamente aplicaciones

sofisticadas de bases de datos de alto desempeiio en los ambientes actuales.

e) Ingenieria hacia delante y de reversa
Ingenieria hacia adelante

El desarrollo del modelo de Logic Works usa informacidn especifica en un modelo de datos Erwin
para acelerar la creacion y mantenimiento de soporte, migracién y documentacién de bases de datos
relacionales. El proceso de generar una base de datos fisicos de un modelo de datos logico se llama
ingenieria hacia delante (forward-engineering). A la Generacion de un modelo ldgico a partir de una base
de datos fisica se llama ingenieria de reversa (reverse-engineering). Es posible llevar a cabo la ingenieria
hacia delante en Erwin (que se llama operacion de diagrama) mediante la generacion automatica de un
esquema de base de datos fisica directamente del modelo de datos sin codificar laboriosamente las

definiciones de datos necesarias en SQL y los triggers.

Ingenieria de reverso

La capacidad de ingenieria de reversa de Erwin, la cual puede inferir exitosamente las relaciones
entre tablas, permite que se capture rapidamente la estructura de una base de datos existente y
convertirla en un modelo légico independiente del DBMS. Se puede usar el modelo de datos para analisis
detallado, se define sobre tiempo y lo distribuye como parte de la documentacion requerida a través del
ciclo de desarrollo. Si se desea migrar la base de datos existente de una plataforma a otra, Erwin puede

hacer la ingenieria de reverso de la base de datos existente, crear un modelo de datos, modificar o
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agregar nuevos elementos seglin sea necesario y después construir la base de datos fisica en cualquier

ambiente de servidor de los que soporta.

f) Sincronizacion de la Base de Datos

El manejo de cambio comprensivo de Erwin y los elementos de generacion de script de alteracion
facilita el almacenamiento del modelo de datos y la base de datos fisica de manera sincronizada. Durante
la sincronizacion, Erwin desempena una comparacién comprensiva de todos los objetos fisicos y ldgicos,
incluyendo definiciones de tablas y columnas, llaves, indices y parametros de almacenamiento fisico,
resaltando cualquier discrepancia y permitiendo que se migren las definiciones de la base de datos modelo
al modelo de la base de datos.

Si se exportan cambios de un modelo a una base de datos, Erwin genera scripts de alteracion de
SQL para actualizar el esquema de la base de datos. Erwin automaticamente revisa todas las
dependencias del esquema y traduce y preserva los datos existentes cuando se actualiza el esquema,

facilitando los cambios de disefio migrados para activar el desarrollo, probar y producir bases de datos.

Ademas de la sincronizacion del modelo de toda la base, Erwin soporta sincronizacién de modelo a
modelo y modelo a script.

g) Diseiio

Erwin también integra la base de datos en el desarrollo del proceso de la aplicacién. Cuando se
ligan las herramientas de desarrollo, Erwin sincroniza el back-end de la base de datos con las formas del
frontend.

h) Web
Logic Works Net Results Suites integra el modelado de datos Erwin con las mejores herramientas
de desarrollo actuales. Lo que provee de una solucién integral para disefiar aplicaciones de Web vy el

servidor de base de datos back-end.

ERwin/NetDynamics Suite combina el ambiente de desarrollo de aplicacion NetDynamics Java-

based, ayuda a que los desarrolladores construyan rapidamente aplicaciones de Web de alto desempefio.
i) Metodologia

Soporta metodologia para diagramas de Relacion-Entidad, modelos de datos IDEF1 vy
Yourdon/DeMarco.
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j) Reportes

Los modelos de datos de Erwin pueden editarse, verse e imprimirse de diferentes maneras. Se
incluye un RPTwin, que es un generador de reportes grafico y facil de usar y un Report Browser built-in
con opciones predefinidas de reportes, que proveen un control completo sobre la apariencia y contenido
de los reportes. Ademas, una sola plantilla de interfaz permite aplicar un estandar de disefio y desplegar

preferencias para todos los modelos.

3.1.2. ER/Estudio 2.5

a) Caracteristicas Generales
ER/Studio crea y maneja disefios de bases de datos funcionales y confiables. Ofrece fuertes
capacidades de disefio légico, sincronizacion bidireccional de los disefios fisicos y légicos, construccion

automatica de bases de datos, documentacion y facil creacion de reportes.

b) Diagramas

La creacién de diagramas es clara y rapida. Tiene la posibilidad de realizar diagramas con
desemperfio rapido. También es posible cambiar el estilo de las lineas, los colores, tipos de letra, niveles
de acercamiento y modelos de despliegue. Es posible crear subvistas para separar y manejar areas
importantes. ER/Studio automaticamente mantiene todas las dependencias entre subvistas y el diagrama
completo. El Explorer Navigatior facilita el trabajo hasta con los diagramas mas grandes. Se usa el

browser Explorer para encontrar y seleccionar entidades.

c) Esquema de la base de datos
Las capacidades de disefio que contiene, ayudan a crear un disefio légico que puede
transformarse en cualquier nimero de disenos fisicos. Como resultado, se puede mantener un disefo

l6gico normalizado mientras se desnormalizan los disefios fisicos para su desempefio.

ER/Studio mantiene ligas entre todos los niveles de su disefio por lo tanto se pueden mezclar
cambios en cualquier direccion entre ellos. ER/Studio revisa la normalizacion y la compilacion con la

sintaxis de la plataforma de la base de datos.
Se pueden desplegar los modelos de datos usando la notacién IDEF1X o IE. ER/Studio permite

tomar por omision las opciones para todos los diagramas asi como realizar cambios al momento de la

ejecucion.
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d) Cédigo que genera el lenguaje
Genera otros objetos de base de datos: vistas, procedimientos almacenados, defaults, reglas y
tipos de datos de usuario, lo cual ayuda a la auto ordenacion de tipos de objetos para eliminar errores de

dependencia al construir la base de datos.

Tiene una opcién para generar codigo fuente o para construir bases de datos. Soporte para crear
bases de datos para Servidores SQL; y otra, para incluir codigo SQL y verificar la creacion de objetos.

Ademas de la opcion para incluir encabezados de comentarios.

e) Ingenieria hacia delante y de reversa
Ingenieria hacia adelante

Cuando ya se ha disefiado la base de datos, se puede construir o generar codigo fuente para todo
o para parte de los disefios de la base de datos. Propiamente hace la secuencia de la creacion de tipos de

objetos diferentes para asegurar eficiencia y construir bases de datos libres de errores.

Actualiza una base de datos del diagrama. ER/Studio permite aplicar cambios de disefio del
modelo de datos directamente a la base de datos. Cuando se comparan las diferencias entre los dos,
formula una estrategia de alteracién inteligente que implementa el disefio de las modificaciones mientras

se preserva la tabla con los datos existentes, privilegios de objetos y dependencias en la base de datos.

Ingenieria de reverso

Cuenta con ingenieria de reverso, cuando necesite iniciar un trabajo de una base de datos
existente, ER/Studio puede hacer una ingenieria de reverso al esquema completo para cualquier
plataforma de bases de datos. La operacion de la ingenieria de reverso extrae eficientemente definiciones

de objetos y construye un modelo de datos grafico.

f) Sincronizacion de la Base de Datos
Sincronizacion entre el diagrama fisico y el ldgico. Mezcla entre cualquier par de diagramas
fisicos para la misma plataforma de bases de datos. Comparacion lado-a-lado de las diferencias. El usuario

puede decidir que diferencias mezclar o ignorar.

Objetos reusables. Construir atributos reusables. Aplicarlos a atributos y columnas. Propagacion

global de actualizaciones. Construir tipos de datos personalizables.
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Submodelado. Crear cualquier nimero de subvistas personalizables sobre un diagrama fisico o
l6gico. Cualquier objeto puede existir en cualquier nimero de subvistas (relaciones de muchos a muchos

entre objetos y subvistas).

Crear rapidamente subvistas eligiendo un area del diagrama.

Control independiente sobre el despliegue de la subvista, incluyendo posicién del objeto, colores y

letras.

Utilidad de busqueda rapida. Editores en tabla para evitar la necesidad de poner en modo cascada

los dialogos.

Diferenciacion de color de llaves primarias y secundarias inherentes. Sombreado de cajas de
entidad.

g) Diseio
ER/Studio ayuda a prolongar la inversion que se ha hecho. Soporta el proceso de disefio iterativo

inherente en el ciclo de vida de la aplicacion.

h) Web
Publicacién automatica en el web. ER/Studio puede documentar automaticamente un diagrama
entero, generando un conjunto integrado de reportes HTML sofisticados que multiples usuarios pueden

compartir en Internet.

i) Metodologia
Soporta metodologia de Yourdon, con diagramas relacion-entidad y modelos IDEF1.

j) Reportes
Calidad de presentacion en los reportes. Ademas de los reportes de HTML, ER/Studio puede
generar reportes de alta calidad con un formato de texto amplio que esta disponible para presentaciones

profesionales.
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3.1.3. PowerDesigner 6.1
a) Caracteristicas generales:

Es una herramienta para crear bases de datos y aplicaciones cliente/servidor basadas o no en
Web. Permite a los disefadores de aplicaciones complejas de cliente/servidor tener una descripcién

general de los procesos particulares para comprender mejor a la organizacion.

Exporta informacion del modelo fisico y extiende atributos al diccionario de 4GL.

Importa atributos extendidos de PowerBuilder. Soporta definicion de atributos extendidos para

PowerBuilder, Progress, Uniface, PowerHouse, Axiant y NS-DK.

b) Diagramas:

PowerDesigner cuenta con herramientas para la creacion y control de diagramas como son: Off-
page Connector; que representa los flujos de entradas y salidas en un proceso, Business Rules que define
las reglas de uso para Procesos, Almacenamiento de datos, Entidades externas y Flujos de datos; y CRUD
Matrix, que define el efecto de un proceso de datos en términos de Crear, Leer, Actualizar y Borrar
operaciones (CRUD)

c) Ayuda:

La ayuda de Power Designer es sensible y adecuada al contexto.

d) Esquema de la base de datos:

Data Architect proporciona capacidades de modelado de datos tradicional, incluyendo disefio de
bases de datos, generacion, mantenimiento, ingenieria de reversa y documentacion para arquitecturas de
bases de datos. Permite que los disefiadores de bases de datos creen estructuras de datos flexibles,

eficientes y efectivas para usar una ingenieria de aplicacién de bases de datos.

También proporciona un disefio conceptual de modelo de datos, generacion automatica de
modelo de datos, disefio de normalizacion fisica, sistema de manejo de bases de datos mdltiples (DBMS) y
soporte de herramientas de desarrollo y elementos de reportes con presentacion y calidad.

El disefio se realiza en dos niveles:

* Nivel conceptual: entidades, relaciones, dominios, tipos de datos conceptuales, identificadores

y reglas de negocios. Basado en la notacién de Ingenieria de Informacion de Martin.
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* Nivel fisico: tablas, columnas, dominios, llaves primarias, llaves foraneas, llaves alternadas,
indices, constranits de integridad referencial declarativa, vistas, parametros de almacenamiento fisico,

reglas de negocios, triggersy procedimientos almacenados.

e) Ingenieria hacia delante y de reversa
Ingenieria hacia adelante

Cuando ya se ha disefiado la base de datos, se puede construir o generar codigo fuente para todo
o para parte de los disefios de la base de datos. Propiamente hace la secuencia de la creacion de tipos de

objetos diferentes para asegurar eficiencia y construir bases de datos libres de errores.

Actualiza una base de datos del diagrama. PowerDesigner permite aplicar cambios de disefio del modelo
de datos directamente a la base de datos. Cuando se comparan las diferencias entre los dos, formula una
estrategia de alteracién inteligente que implementa el disefio de las modificaciones mientras se preserva

la tabla con los datos existentes, privilegios de objetos y dependencias en la base de datos.

Ingenieria de reversa
e Visualiza estructuras de bases de datos existentes directamente via ODBC o usando archivos de
script DDL.
e Genera el modelo conceptual del modelo fisico.
e Retro-documentacion de bases de datos existentes.

e Re-orientacion de la base de datos existente a un DBMS diferente.

e) Sincronizacién de la base de datos:
e Soporta mas de 30 DBMS, incluyendo Sybase SQL Server, Oracle, Informix, Ingress, Sybase SQL
Anywhere, Microsoft SQL Server, SQLBase, Progress, Access, Paradox, FoxPro, etc.
¢ Creacion directa de bases de datos via ODBC o usando archivos de scripts DDL.
¢ Elige la generacion del modelo entero, ciertos submodelos, u objetos individuales.
e Reglas de negocios definidas de usuario pueden integrarse en triggers y procedimientos
almacenados.

Para el mantenimiento de la base de datos, incluye:

* Modelos de archivo.

* Comandos alterados generados para preservar datos contenidos.
* Mantenimiento via ODBC o a través de archivos de scripts DLL.

- Elegir para generar el modelo entero, ciertos submodelos, u objetos individuales.
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g) Diseiio

MetaWorks es un sistema disefiado para proveer los modulos graficos de PowerDesign con la
habilidad de compartir y almacenar modelos de datos en un solo punto de control, el Diccionario
MetaWorks MetaWorks se ejecuta en una PC y almacena los modelos de datos en un servidor de bases de
datos, que puede ser Sybase, SQL Anywhere o cualquier otro como Oracle, Informix, DB2, MS SQL Server
y CA Openlngres. MetaWorks provee de tres funciones principales: Data Model y Submodel
Extraction/Consolidation, Project (or Dictionary) Management y Environment Administration. El
MetaBrowser presenta vista de arbol en una linea jerarquica de la aplicacion bajo el estudio (base de
datos, proyecto, modelo, objeto y submodelo), expande o colapsa vista de objetos, crea, modifica, borra o
imprime objetos seleccionados, habilita comparacién entre modelos del mismo tipo, en el nivel de objeto,

trabaja con listas de objetos a través de cualquier proyecto, modelo o submodelo.

h) Web

Genera reporte en archivo tipo HTML.
i) Metodologia

Soporta Modelos Funcionales y Notaciones de Diagramas de Flujo Modelo Funcional de Objeto
(OMT) Yourdon/DeMarco Gane & Sarson SSADM (Analisis de sistema estructurado y metodologia de

disefio, Structured System Analysis & Design Methodology)

j) Reportes

Creacion flexible de reportes estructurados a través de plantilla de reportes. Estructura de arbol
de elementos seleccionados para facilitar la organizacion. Objetos drag-and-drop con estructura de arbol
para facilitar los ajustes. Salva plantillas de reportes. Vista previa del reporte antes de imprimirlo.
Seleccionar un lenguaje por omisioén para el reporte. Dirigir la impresién o exportar a Microsoft Word,

Word Perfect, PageMaker, etc.

3.1.4. System Architect 4.0

a) Caracteristicas Generales
System Architect es una herramienta poderosa de modelado estructurado de datos, tiene la

capacidad de identificar y clasificar personal para autorizar su entrada al sistema.

Los usuarios de red trabajan en un diagrama de proyecto y una llave de registro de diccionario de
datos. Soporta la mayoria de los paquetes de red incluyendo Novell, 3Com, Banyan, DecNet, LAN
Manager, STARLAN y otras. Define propiedades para cualquier entrada de diccionario, incluyendo

definiciones, simbolos y diagramas. Construye ligas entre varios objetos del diccionario.
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Especifica y define requerimientos, planes de prueba, cambio de requerimientos, objetivos de

negocios, metas y mas. Especifica que simbolos o grupo de simbolos son afectados.

b) Diagramas
El area de dibujo de diagramas puede ser del tamario de 64" x 60" a 50" x 150". Es posible ver los
diagramas en las siguientes opciones: tamafio actual, pagina completa, area usada, o porcentaje de

reduccion.

Permite la edicién de un diagrama en cualquier modo de vista, seleccionar y mover objetos
individualmente o usando el ratén para obtener la porcidn del diagrama que se desee y cambiar el tamano
objetos individuales proporcionalmente o no proporcionalmente usando el ratéon. La herramienta Leveling
Automatically nivela diagramas y usa un mecanismo simple para cambiar la herencia en cualquier

direccion.

Automaticamente crea Decomposition Diagrams (Diagramas descompuestos) de la herencia del

Data Flow Diagrams (Diagramas de flujo de datos).

c) Esquema de la base de datos
System Architect proporciona todos los elementos para disefiar un nuevo sistema o modificar un

sistema actual.

Es posible crear modelos ldgicamente normalizados y modelos de datos fisicamente
desnormalizados usando el conjunto de herramientas de System Architect. También se puede crear un
modelo conceptual de las entidades y especificar su relacion con otras. Al avanzar el proyecto, se pueden
incluir llaves primarias, atributos, reglas, restricciones de integridad referencial, friggers personalizados y

cualquier otra informacion que se elija para mantenerla en el modelo.

Si se disefia un nuevo sistema usando un diccionario amplio de datos es posible especificar los
requerimientos de los datos antes de comenzar el modelado, mientras se esta construyendo el modelo, o

después de haber completado el disefio ldgico.

Si se estd modificando un sistema existente es posible usar la ingenieria de reverso de SA para
crear un diagrama de modelo de datos fisicos para el sistema actual. SA crea automaticamente un DER de
un modelo de datos fisico. Entonces se puede modificar el DER, creando un modelo légico normalizado del
nuevo sistema. Una vez que se ha completado el disefio ldgico, se pueden generar modelos fisicos. Si se

planea implementar una base de datos desnormalizada, se puede documentar el proceso de
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desnormalizacion usando diagramas Loca/ View (Vista Local). SA mantiene ligas entre el modelo Idgico, las
vistas ldgicas y el modelo fisico; por lo tanto los cambios al modelo ldgico se reflejan automaticamente en
el modelo fisico. Al final, se tienen dos modelos fisicos separados: uno del sistema actual y otro del
sistema propuesto. Para cualquier tipo de proyecto en el que se este trabajando, SA proporciona
flexibilidad para completar el trabajo. Se pueden elegir modos de despliegue en cualquier tiempo durante
el proceso de disefio: conceptual, basado en llaves, totalmente atribuido, o despliegue fisico. También,
una vez que se ha completado el modelo ldgico, se pueden ejecutar una serie de reglas revisadas y
reportes de normalizacién para validar la integridad del disefio. SA prueba las Formas Normales:

Primera, Segunda, Tercera y Boyce Codd.

d) Cédigo que genera el lenguaje
Genera archivos de definicion de almacenamiento de trabajo (.WKS) y seccion de pantalla (.SCS)
para implementaciones de COBOL. SA/PowerBuilder Link permite el intercambio de la informacion de

diseio entre SA y Power Builder, incluyendo DDL y atributos extensos.

e) Ingenieria de reversa.
Genera y hace ingenieria de reverso en los triggers, reglas, defaults, tipos de datos definidos,

dispositivos y bases de datos.

Elementos de la Ingenieria de reverso de SA:
e Captura datos del sistema de bases de datos mas popular: Access, DB2, Informix, Oracle, SQL
Server 0 SYBASE.

e Ingenieria de reverso de un archivo DDL, a través del manejador ODBC, o a través de la

interface directa del SQL Server.

e Genera diagramas de entidad relacidon que incluyen definiciones para llaves, no llaves y

relaciones.

e Genera diagramas de modelo de datos fisicos que incluyen definiciones para tablas, columnas

y constantes.

e Crea llaves primarias, indices alternados y rutas de acceso de los indices en la estructura de la
base de datos.
e Importa triggers, procedimientos almacenados, defaults y roles de definiciones de bases de

datos existentes.
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e Captura, modifica y regenera esquema usando SA RDE con el Schema Generator.

e Captura, modifica y regenera pantallas y menus de aplicaciones de Windows usando el SA

RDE con el SA Screen Painter

f) Sincronizacion de la Base de Datos

El Generador de esquemas (Schema Generator) automatiza la creacion y mantenimiento de
esquemas para DBMS de SQL y 4GL SA Schema Generator traduce modelos de datos (ER o diagramas
fisicos DM), IDEF1X y diagramas de clases orientadas a objetos en las definiciones de los esquemas para
manejo de sistemas con multiples bases de datos. La transferencia de esquemas en la DBMS se puede

llevar a cabo en vivo, via conexion ODBC, o a través del uso de un archivo. DDL intermedio.

SA Schema Generator simplifica el desarrollo y asegura la integridad de los disefios permitiendo
crear y mantener esquemas de bases de datos para una amplia variedad de administradores de sistemas
de bases de datos SQL y no SQL.

Cuando se genera un DBMS miuiltiple, los tipos de datos definidos en el modelo de datos se apean

automaticamente a los tipos correctos del DBMS seleccionado.

g) Diseiio

SA cuenta con la herramienta Screen Painter, con la que se pueden disefiar pantallas y menus
para aplicaciones de Windows y pantallas de caracteres para aplicaciones de COBOL. Los archivos de
Windows .DLG y .MNU se pueden generar automaticamente por SA, incluyendo posicion, leyenda, Aot key,
orden de tablas y nimero de identificacion para cada control o elemento de ment incluido en la aplicacion

original de Windows.

Pueden crearse pantallas usando controles estandar de Windows, incluyendo botones de presion,

cajas de revision, botones de opciones, cajas combo, cajas de listas, cajas de texto.

Se pueden generar archivos de didlogos (.DLG), encabezado (.H) y forma de Visual Basic (.FRM)
para aplicaciones de Windows. Usa una rutina simple de captura para crear un nuevo menu de cualquier
menu de aplicacién de Windows. Dibujar menus usando los elementos del menl, submend y separadores.
Agregar accesos directos para elementos del mend y submenu. Los elementos del submenu y del menu se

activan usando el cursor.

Los dialogos seleccionados se abren de elementos seleccionados del mend.
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h) Web

No tiene publicacion en Web.

i) Metodologia
El editor de reporte SA también incluye mas de 125 reportes pre-definidos, incluyendo reportes de
metodologia para Diagramas de Relacion de Entidad, modelos de datos IDEF1, Diagramas de Flujo de

Datos para Word & Mellor, Gane & Sarson y Yourdon/DeMarco.

j) Reportes
El editor de reportes SA es un elemento estandar en System Architect, esta herramienta permite

especificar reportes personalizados para el proyecto con un frontend facil de usar.

El editor de reporte SA también incluye mas de 125 reportes predefinidos, incluyendo reportes de
metodologia para Diagramas de Relacion de Entidad, modelos de datos IDEF1x, Diagramas de Flujo de

Datos para Ward & Mellor, Gane & Sarson y Yourdon/DeMarco.

Reportes definidos por el usuario. Los reportes pre-escritos, también pueden ser modificados con
el editor de reportes GUI. Si un nuevo reporte es necesario el reporte de GUI provee de una forma facil y
rapida de crear reportes personalizables. Todos los reportes pueden incluir una imagen del diagrama
relevante. El editor de reportes GUI también provee de flexibilidad agregada para controlar las letras,
bordes, orientacion, encabezados y mas. Cuando el reporte esta listo crea un archivo ASCII y/o RTF en

lugar del reporte impreso.

Se usa el Editor de Reportes SA para:

« Reportar propiedades definidas por el usuario.

o Crear reportes de matrices para analizar los datos del repositorio.
» Crear algo especifico, leer, actualizar, borrar (CDRU).

« Desempeniar Analisis de Afinidad.

3.1.5. Rational Rose

Rational Rose es una herramienta para “modelado visua

III

, que forma parte de un conjunto mas

amplio de herramientas que juntas cubren todo el ciclo de vida del desarrollo de software.

Rational Rose permite completar una gran parte de las disciplinas (flujos fundamentales) del

proceso unificado de Rational (RUP), en concreto:
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¢ Modelado del negocio.

» Captura de requisitos (parcial).
« Analisis y disefio (completo).

e Implementacion (como ayuda).

« Control de cambios y gestidn de configuracion (parte).

a) Caracteristicas principales.
¢ Admite como notaciones: UML, COM, OMT y Booch.
« Realiza Chequeo semantico de los modelos.
« Ingenieria “de ida y vuela”: Rose permite generar cddigo a partir de modelos y viceversa.
e Desarrollo multiusuario.
« Integracién con modelado de datos.
* Generacion de documentacion.
« Tiene un lenguaje de script para poder ampliar su funcionalidad.
* Soporta OLE.

e Disponible en mulltiples plataformas.

b) Versiones de Rational Rose.
» Modeler: no tiene soporte para lenguajes de programacion.
e Professional incluye soporte solo para un lenguaje.
o Enterprise. multiples lenguajes, incluyendo C++, Visual C++ (6.0), Visual Basic, Java, CORBA,

etc.).

c) Diagramas.
Los diagramas son vistas graficas del modelo. Rose mantiene automaticamente la consistencia
entre los diagramas y las especificaciones correspondientes: si se modifica el diagrama se cambia la

especificacion y viceversa.

Tipos de diagramas soportados por Rose:
e de Clases.
e de Casos de uso.
« de Colaboracion.
e de Secuencia.
¢ de Componentes.
e de Estados.
e de Actividad.
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e de Despliegue.
En el arbol de todo modelo aparecen cuatro vistas, cada una de las cuales admite determinados
tipos de diagramas:
e Caso de uso:. esta vista define la interaccién entre actores y casos de uso. Diagramas

principales: casos de uso, colaboracion, secuencia, actividad.

* Logica: esta vista define fundamentalmente las clases del sistema y sus relaciones. Diagramas

principales: clases, estados.

e Componentes: esta vista contiene informacion sobre ficheros, ejecutables y librerias del

sistema. Diagrama de componentes.
» Despliegue: esta vista muestra la asignacion de procesos al hardware. Diagrama de despligue.
La siguiente tabla muestra una comparacion de las diferentes herramientas que se utilizan para el

modelado de aplicaciones web, se consideraron las caracteristicas, diagramas, esquema de BD, ingenieria,

sincronizacion disefio y metodologia que cada herramienta maneja.
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Tabla 7. Herramientas Case para el Modelado de Aplicaciones

HERRAMIENTA

POWER DESIGNER

Caracteristicas

ERWIN 3.0 ER/ESTUDIO 2.5 6.1 SYSTEM ARCHITECT 4.0 RATIONAL ROSE
Disefia Bases de Datos .
(BD) Cliente/Servidor, - - Crea BD Modelo estructurado de Notaciones UML, COM, OMT
- Disefio de BD Logico, ly Booch
[Web/intranet y bidireccionales ' datos Chequeo semantico de los
[Aplicaciones Data JAplicaciones Soporta paquetes de red

\Warehousing

Estructura de datos
fisicas Construye BD
Fisica

Construccion de BD
Documentacion y
Reportes

Cliente/Servidor
Exporta informacion del
modelo fisico

Define requerimientos,
planes de prueba, objetivos
de negocios y metas

modelos

IIng. De Ida y Vuelta
Desarrollo multiusuario
Genera Documentacion

Diagramas

BD Relacionales
Entidades, atributos y
relaciones entre
entidades

Genera Script SQL

Diagrama de clases
Modelos de Despliegue

Crea y controla
diagramas: Off-page
connector, Business
Ruels, Crud Matrix

Leveling Automatically
Diagramas descompuestos
y de flujo de datos

Diagramas de Clases
Casos de uso
Colaboracion
Secuencia
Componente
Estados

Esquema de la BD.

Genera Script Cliente
DDL

Disefio Logico
Normalizado
Notacion IDEF1X o IE

Data Architect: Modelo
de datos tradicional,
disefio conceptual de
modelo de datos,
normalizacion fisica.
Nivel Conceptual

Nivel Fisico

Crea modelos ldgicamente
normalizados y modelos de
datos fisicamente
[desnormalizados

Ingenieria

Modelo de Datos Ldgico
Ing. Hacia delante: BD
Fisica a BD Ldgica

Ing. Hacia atras: Modelo
de Datos Ldgico a Vd.
Fisica

IIng. Hacia delante:
Codigo para todo o parte
del disefio de la BD

JIng. Hacia atras: Extrae
definiciones de objetos
Construye un modelo de
datos Graf

IIng. Hacia delante:
Codigo para todo o parte
del disefio de la BD

Jing. Hacia atras:
Visualiza Estructuras de
BD, Genera modelo
conceptual del modelo
fisico,
Retrodocumentacion de
BD existentes,
Reorientacion de BD a un
DBMS diferente

JIng. Hacia atras: En
triggers, reglas, defaults,
tipos de datos definidos,
dispositivos y BD

Sincronizacion

JAlmacenamiento del
Modelado de Datos Y BD
Fisica Sincronizados

Diagrama Fisico y Logico
Objetos reusables
Submodelado

Soporta mas de 30 DBMS
(Oracle, SQL Server,
Progress), Creacion de
BD via ODBC o usando
Scripts d.C.

Generador de esquemas

Herramienta de
desarrollo

Disefio Iterativo

Diseiio ) ] inherente en el ciclo de Meta Works Scren Painter
Sincroniza Back-End de Ia] ida de | licacié
BD con Front- End vida de fa apiicacion

s g:sr:rrrollltleonta de piseﬁo Iterativo . '

Diseio - ] flinherente en el ciclo de |Meta Works Scren Painter
Sincroniza Back-End de a3 ida de la aplicacion
BD con Front- End P

Relacién de Entidad Modelo del negocio
Diagramas R-E Met.Yourdon Soporta modelos Modelo de datos IDEF1 Captura de requisitos
Metodologia Modelo de Datos IDEF1 [Diagrama R/E funcionales y notacion de|Diagramas de flujo de datos

ourdon/DeMarco

Modelos IDEF1

diagramas de flujo

para Word & Mellor, Gane
Sarson y Yourdon/DeMarco

JAndlisis y disefio

&IImpIementacién
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3.2. Editores de Paginas Web
El lenguaje de marcas HTML fue disefado exclusivamente para dar formato a los contenidos
textuales presentes en un documento web, aunque posteriormente se ampliaran las funcionalidades de

sus etiquetas para permitir con ellas maquetar adecuadamente las paginas.

Con este planteamiento, los Unicos medios de los que disponia el disefiador web para interactuar
con los visitantes de sus paginas eran los hiperenlaces y el uso de formularios, aunque con estos Ultimos

la interaccion se limitaba a poder recoger de una forma plana los datos introducidos en sus campos.

Buscando romper esta estaticidad de las paginas web diferentes empresas y desarrolladores
fueron introduciendo diversas tecnologias y lenguajes de script que permitian una interaccion mas amplia
con el usuario. La primera de ellas digna de consideracion fueron los script CGI, que mediante el uso de
cadigo escrito en C, C++ o Perl y ejecutado en el servidor web permitieron recuperar los datos de los

formularios de forma dinamica y actuar en tiempo real de una forma u otra dependiendo de los mismos.

3.2.1. Med

MED es un editor de texto para programadores, trabaja sobre las plataformas o sistemas
operativos Windows 9x / NT4.0 / 2000 y OS/2 PMS [72].

MED es conveniente para trabajar sobre cualquier archivo de texto fuente, sirve de apoyo para los
lenguajes C/C++, Java, HTML, REXX, Ada, Modula2, Pascal, Fortran, X86/MC68k ensambladores, Perl,
Recortador y TeX.

MED proporciona un ambiente de desarrollo universal para editar en entornos de lenguajes de

programacion.

3.2.2. Macromedia Dreamweaver

Macromedia Dreamweaver MX es un editor visual de paginas web, lo que también se denomina
WYSIWYG, el cual proporciona ademas una vision del codigo que crea el programa de forma automatica a

la hora de introducir los diversos elementos en dicha pagina [55].
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Las principales caracteristica de Dreamweaver son:

a) Soporte para las CSS (hojas de estilo):
Dispone de unas cuantas hojas de estilo predefinidas generales, por si el usuario no se quiere
meter mas a fondo con este tipo de archivos, las cuales dan un aspecto de "pagina de macromedia" al

proyecto.

También dispone de unas plantillas en las cuales se pueden obtener efectos para los enlaces,
cambiar el tipo de letra, o los colores tanto del texto como de la pagina, con una pequefia ventana en la
cual se muestra el resultado a modo de ejemplo, antes de ser aplicado. Ademas proporciona sugerencia

sobre los parametros para aplicar en las CSS.

b) Manipulacion de imagenes:

Una utilidad muy interesante es que ahora desde Dreamweaver se pueden modificar las imagenes
sin tener que cambiar de aplicacion. Lo que se ha integrado es una pequefia paleta con herramientas de
FireWorks, con acciones basicas pero muy Utiles como es el redimensionado de la imagen, el poder

recortar, o girar la imagen.

c) Compatibilidad:

Compatibilidad de las paginas generadas para HTML sean totalmente compatibles con el XHTML.
Si no deseas tener esa compatibilidad puedes hacer que el programa cree el cddigo directamente en
XHTML.

d) Comunicacion con los "Sites":

Una de las principales caracteristicas de Dreamweaver MX, es la posibilidad de crear comunicacion
directa mediante protocolos de seguridad, es decir cifrados, mediante SSH. El envio de los datos se hace
mediante cifrado, lo que le otorga un mayor nivel de seguridad. Por supuesto esto ira en detrimento de
nueva velocidad, ya que el cifrado de los datos y su comunicacion se hara de una forma mas lenta que la

comunicacion de archivos mediante FTP.

Sin duda se ha potenciado mucho el trabajo con las CSS u hojas de estilo. Una tendencia existente
en estos momentos en Internet. El trabajo y la creacién de estilo basados en este tipo de cddigo se ha

extendido mucho en Internet hoy en dia y Macromedia se ha dado cuenta de ello.

Una base de datos es una coleccion estructurada de datos. Esta puede ser desde una simple lista

de compras a una galeria de pinturas o el vasto monto de informacion en una red corporativa.
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Ventajas de Dreamweaver en comparacion con Notepad [44].
Dreamweaver presenta grandes ventajas en relacion a Notepad, como:

= No es necesario conocer la programaciéon HTML.

* Seinsertan con facilidad objetos, con tan sélo apretar un botdn.
» Presenta una amplia variedad de shortcuts.

= Rapido y sencillo manejo.

»  Previsualizacion inmediata.

» Te permite visualizar el cddigo (dualidad).

* Manuales de ayuda
Las principales ventajas de Notepad (Editor de Texto) son:

= No cuesta.

= Independiente de la plataforma.

»  Cualquier PC la visualiza.

= Control estricto de lo que se requiere.

»=  Codigo compacto sin basura

3.2.3. Frontpage
a) Generalidades.

FrontPage es un programa de edicion y administracion de paginas Web que no requiere
conocimientos de programacion pero muy potente para desarrollar los sitios Web. Con los conocimientos

de Microsoft Word es muy facil editar en FrontPage [73].

FrontPage es una herramienta para crear, modificar y probar las paginas del World Wide Web y a
medida que se incluyen fondos, imagenes, tablas, textos y vinculos el editor los muestra tal y como
apareceran en la red sin conocimientos previos de HTML, que es el sistema de programacion en el que

quedan archivadas las paginas WEB.

b) Traslado a Internet.
Con un programa FTP, también gratuito, de transmisién de archivos sélo nos queda trasladar a la
red cuantas veces queramos nuestra carpeta integra o bien una de las subpaginas que hemos fabricado

por supuesto con todas las imagenes y fondos nuevos.
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En el momento de contratar el alojamiento en internet tenemos que pedir nuestro “host name”, el

“user ID" y la contrasefia que seran necesarios para hacer la configuracion del programa FTP.

La pagina principal hay que denominarla “index.htm”

En la siguiente tabla se puede ver una comparacion que se hizo entre algunos de los editores de
paginas web que existen, en dicha tabla se aprecia el tipo de editor, las caracteristicas que tienen, las

plataformas sobre las cuales trabaja y las ventajas que se obtienen con el uso de estos editores.

Tabla 8. Editores de Paginas Web

Editor Tipo de editor Caracteristicas Plataformas Ventajas
No cuesta
lAmbiente de desarrollo [ndependiente de la
universal Edita en plataforma
MED JEditor de Texto . \Windows 9x/NT 4.0/2000 [Cualquier PC la visualiza
entornos de lenguajes de -
= Control escrito de lo que se
programacion ; e
[requiere Codigo
compacto sin basura
INo es necesario conocer la
Soporte para las CSS (Cajas de programacion HTML
estilo) Se insertan con facilidad
Dlvllll:iifll(\)l\lrEE\[:II:R JEditor Visual Manipulacion de imagenes Windows 9x/NT 4.0/2000 Jobjetos Amplia
Compatibilidad variedad de Shortcuts
Comunicacion con las "Sites" Visualizacion cddigo
(Dualidad)
Programa de edicion y
e Administracion
. Crea, modifica y prueba las - -
FRONTPAGE [ditordetextoy J o i c Web Windows 9x/NT 4.0/2000 |\ requiere conocimientos de
visual programacion
Programa FTP
Potente para desarrollar los
sitios Web

3.3. Sistemas de Gestion de Base de Datos

En el siguiente apartado se tratan los sistemas de gestion de bases de datos, tales como: MySQL,
SQL Server y Oracle.

3.3.1. MySQL

MySQL Database Server es la base de datos de codigo fuente abierto. Su ingeniosa arquitectura lo

hace extremadamente rapido y facil de personalizar. La extensiva reutilizacion del cddigo dentro del
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software y una aproximacion minimalistica para producir caracteristicas funcionalmente ricas, ha dado
lugar a un sistema de administracién de la base de datos incomparable en velocidad, compactacion,
estabilidad y facilidad de despliegue. La exclusiva separacion del corel server del manejador de tablas,
permite funcionar a MyQSL bajo control estricto de transacciones o con acceso a disco no transaccional

ultrarrapido.
Las principales caracteristicas de MySQL son [61, 69]:

e MySQL es un sistema de administracion de bases de datos. Dado que los computadores son muy
buenos manejando grandes cantidades de informacion, los administradores de bases de datos
juegan un papel central en computacion, como aplicaciones independientes o como parte de otras

aplicaciones.

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

hacen posible combinar datos de diferentes tablas sobre pedido.

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

hacer con el software en diferentes situaciones.

Porgué usar MySQL Server: MySQL Database Server es muy rapido, confiable y facil de usar. MySQL
Server también tiene un practico set de caracteristicas desarrollado en cercana cooperacién con los
usuarios. MySQL Server fue desarrollado inicialmente para manejar grandes bases de datos mucho mas
rapidamente que las soluciones existentes y ha sido usado exitosamente por muchos afnos en ambientes
de produccion de alta demanda. A través de constante desarrollo, MySQL Server ofrece hoy una rica
variedad de funciones. Su conectividad, velocidad y seguridad hacen a MySQL altamente satisfactorio para

accesar bases de datos en Internet.

3.3.2. SQL Server 7.0

Microsoft SQL Server 7.0 constituye un lanzamiento determinante para los productos de bases de

datos de Microsoft.
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SQL Server 7.0 ha dado un paso adelante definitivo en rendimiento, escalabilidad y fiabilidad,

proporcionando a las empresas la oportunidad de crear soluciones inteligentes y coherentes con el mundo

real.

Las principales caracteristicas de SQL Server 7.0 son [69]:

a) Escalabilidad:

SQL Server 7.0 fue planificado para organizar mas datos, transacciones y usuarios con facilidad.

Escalable desde ordenadores portatiles a un cluster de multiprocesador. SQL Server
cuenta con la capacidad de escalar las necesidades de su organizacion. Con SQL Server 7.0, las
aplicaciones con las que trabaja la organizacion pueden adaptarse para organizar terabytes de
datos y miles de usuarios.

Procesador de consultas. SQL Server 7.0 también incluye un procesador de consultas
redisefiado que proporciona un potente soporte para grandes bases de datos y consultas
complejas.

Bloqueo dinamico de filas. SQL Server 7.0 soporta el blogueo dindmico de filas, lo que lo
convierte en la mejor eleccion en sistemas de alta calidad de online transaction processing (OLTP)
y Business Intelligence. El administrador de bloqueos ajusta dinamicamente los recursos que
utiliza para bases de datos de gran tamafio, lo que significa que no necesitara ajustar la

configuracion del servidor manualmente.

b) Facilidad de uso:

gestion

Microsoft disefid SQL Server desde un principio para facilitar a los administradores la construccion,

e implementacién de aplicaciones de negocios. Automatiza las operaciones de base de datos

estandar. Ademas, las nuevas y sofisticadas herramientas simplifican la gestion de las complejas

operaciones de gestion.

Auto-gestion dinamica. Esta caracteristica clave de SQL Server 7.0 automatiza muchas de las

tareas rutinarias. Los recursos de memoria y de bloqueo se ajustan automaticamente, el tamafo de

los

archivos crecen y disminuyen automaticamente y las caracteristicas de auto-ajuste adaptan

dindmicamente los recursos para cambiar cargas de trabajo.

Herramientas de perfil y ajuste. Estas herramientas simplifican el proceso de localizacion y

arreglo de problemas de base de datos permitiéndole capturar y reproducir la actividad del servidor.

Por otra parte, un nuevo analizador de consultas grafico hace posible a evaluar consultas mas

facilmente y con detenimiento y el nuevo Index Tuning Wizard facilita el proceso de ajuste de indices.

102



UAEH PIENSSA, Herramienta para Generar y Documentar un Portal Web Corporativo

Gestion de sitios miltiples. Experimente la potencia y flexibilidad de la gestion de multiples
servidores. Con SQL Server Enterprise Manager, puede disefiar un servidor master que comunique y
distribuya mensajes de tareas, alertas y eventos a servidores determinados. Ademas, en esta version,
puede realizar cambios entre grupos de servidores utilizando operaciones de arrastre-y-suelte y
comandos Unicos.

Amplia disposicion de opciones de replicacion. SQL Server 7.0 facilita en gran medida la
instalacion, la administracion, la monitorizacion y la localizacion de averias. EIl modelo de replicacion
hace posible que los usuarios trabajen con datos de forma libre e independiente. Con conexién o sin
ella, los usuarios pueden modificar copias distribuidas de una base de datos y obtener posteriormente
el trabajo combinado y sincronizado en un solo resultado uniforme. Otra caracteristica notable para la
utilizacion avanzada de SQL Server es la replicacion por actualizacion, en la que los datos replicados

por SQL Server 7.0 pueden modificarse en varios sitios.

c) Internet, Intranet y Comercio:

Las innovadoras caracteristicas y la integracion transparente con Microsoft Windows NT® vy

Microsoft BackOffice® hacen de SQL Server 7.0 un factor crucial en su estrategia de Internet, intranet y

comercio electronico.

Busqueda a texto completo. SQL Server 7.0 suprime la necesidad de costosos dispositivos de
ampliacion para gestionar blsquedas de bases de datos a texto completo. Soporta la busqueda
lingliistica y le permite crear indices especiales de palabras y frases relevantes en columnas
seleccionadas de tablas seleccionadas.

Asistente web. Contiene una opcién de asistentes y de formateo que mejora el SQL Server Web
Assistant, para que pueda generar archivos de HTML desde datos de SQL Server.

Replicacion en Internet. La replicacion en Internet es mas sencilla que nunca gracias a las
suscripciones anénimas y al soporte incluido para la distribucion en Internet. SQL Server 7.0 soporta

programas que utilicen Active Server Pages (ASP).

d) Sistemas fijos, méviles y distribuidos:

Microsoft disefid SQL Server 7.0 de forma que las organizaciones pudieran dar a sus empleados y

clientes la capacidad de trabajar con datos de forma fiable desde la oficina, en Internet o de viaje.

SQL Server Desktop. Con SQL Server 7.0 para Microsoft Windows® 95, Microsoft Windows 98 y
Microsoft Windows NT Workstation, puede contar con un sistema de gestion de bases de datos
relacionales totalmente equipado (RDBMS) que presenta un funcionamiento correcto en aplicaciones

moviles y de estacion de trabajo. Un cddigo Unico para todas las plataformas (desde un portatil con
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Windows 95 a sistemas con clusters con Windows NT Server, Enterprise Edition) aporta una

compatibilidad de aplicaciones total.

3.3.3. Oracle

Es manejador de base de datos relacional que hace uso de los recursos del sistema informatico en
todas las arquitecturas de hardware, para garantizar su aprovechamiento al maximo en ambientes

cargados de informacion.

Es el conjunto de datos que proporciona la capacidad de almacenar y acude a estos de forma
consecuente con un modelo definido como relacional. Ademas es una suite de productos que ofrece una
gran variedad de herramientas.

Es el mayor y mas usado Sistema Manejador de Base de Dato Relacional (RDBMS) en el mundo.
La Corporacion Oracle ofrece este RDBMS como un producto incorporado a la linea de produccion.

Ademas incluye cuatro generaciones de desarrollo de aplicacién, herramientas de reportes y utilitarios.

Oracle corre en computadoras personales (PC), microcomputadoras, mainframes y computadoras
con procesamiento paralelo masivo. Soporta unos 17 idiomas, corre automaticamente en mas de 80
arquitectura de hardware y software distinto sin tener la necesidad de cambiar una sola linea de cédigo.
Esto es porque mas el 80% de los cddigos internos de Oracle son iguales a los establecidos en todas las

plataformas de sistemas operativos.

Un modelo relacional posee tres grandes aspectos:

Estructuras: Definicion de objetos que contengan datos y que son accesibles a los
usuarios.

Operaciones: Definir acciones que manipulen datos u objetos.

Reglas: Leyes para gobernar la informacion, como y quien manipular.

Una base de datos relacional simplifica y definida como un modelo de informacion es
estrictamente visualizable por los usuarios mediante tablas. Una tabla esta compuesta por una matriz
bidimensional de filas y columnas. En cualquier ocasion la informacién es cambiada en una base de datos
relacional, cualquier informacion es el resultado de una consulta presentad por el usuario en el formato

filas/columnas.
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a) Estructura Fisica y Logica.

Las estructura fisica tales como los archivos del sistema operativo, son almacenados tangibles
como son cintas magnéticas, discos y otros. A cada archivo le corresponde un espacio en el sistema
operativo. Oracle requiere de varios archivos para su funcionamiento, los cuales conforman su estructura

fisica.

A la estructura légica le corresponde un espacio por unidad, pero sus limitaciones son

independientes de las localizaciones de espacio fisico.

b) Uso de Memoria.

El uso de memoria en el RDBMS Oracle tiene como propdsito lo siguiente:

¢ Almacenar los codigos de los programas para empezar a ejecutarse.
¢ Almacenar los datos necesarios durante la ejecucion de un programa.

¢ Almacenar informacion sobre como es la transferencia entre procesos y periféricos.

c) Programas y Archivos que compone a Oracle.

Un RDBMS Oracle esta compuesto por tres partes principales, que son:

1. El Kernel de Oracle
2. Las instancias del Sistema de Base de Datos.

3. Los Archivos relacionados al sistema de Base de Datos.

El Kernel de Oracle:

El Kernel es el corazdn del RDBMS Oracle, el cual maneja las siguientes tareas:

¢ Manejar el almacenamiento y definicion de los datos.

e Suministrar y limitar el acceso a los datos y la concurrencia de los usuarios.
e Permitir los backup y la recuperacion de los datos.

e Interpretar el SQL y PL/SQL.

Asi como el Kernel es un sistema operativo, el Kernel Oracle es cargado a la memoria al inicio de

las operaciones y es usado por cada base de datos existente en el equipo.
EL PGA (Program Global Area):

Es también llamado Process Global Area, consta de datos e informacion de control de los

procesos, asegurando el uso correcto de estos. El PGA contiene informacion acerca de las conexiones y los
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procesos que se realizan en Oracle, su tamano es variable en longitud, pero no es dinamico. El PGA se

activa al conectarse un usuario.

El SGA (System Global Area):

Se puede llamar Shared global area, se podria definir como una serie de buffers en memoria
residente, a través de la cual todas las transacciones y el almacenamiento de dato fluyen. El SGA es
localizado en memoria al iniciarse una instancia y desaparece al bajarla. Su tamafio no puede ser
cambiado, pero si puede ser visto con el comando "SHOW SGA" en el SQL*DBA. Su longitud esta definida

por los parametros del archivo de iniciacion INIT.ORA.

Esta Compuesto por:
¢ Diccionario Cache
e Los Redo Log Buffers

e Los Database Buffers

e Diccionario Cache:

Es un conjunto de tablas que son usadas para proveer informacion asociada con la base de datos,
donde se definen los hombres de usuarios, privilegios, objetos, retenciones y espacios que conforman un
RDBMS Oracle.

* Redo Log Buffers:

Es un espacio reservado en memoria que contiene los cambios realizados a los bloques de datos,

permitiendo la reconstruccion de la base de datos en caso de ocurrir un accidente.
e Database Buffers:
Es un espacio reservado en memoria para las operaciones normales de la base de datos, el cual

depende del tamano especificado en el archivo de inicializacion (INIT.ORA).

En la siguiente tabla se muestran algunos de los Sistemas de Gestién de Base de Datos, en la cual

se muestran sus diferentes caracteristicas, plataformas y ventajas.
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Tabla 9. Sistema de Gestion de Base de Datos

SGBD Caracteristicas Plataformas Ventajas
Iglstema de administracion de Rapido, confiable y facil de usar
MYSQL Sistema de administracién Windows 9x/NT 4.0/2000 Practico Set de Caracteristicas

relacional de BD
Software de fuente abierta

Manejo de grandes BD
Conectividad, velocidad y seguridad

SQL SERVER 7.0

Escalabilidad

Facilidad de uso

Internet, Intranet y Comercio
Sistemas fijos, maéviles y
distribuidos

\Windows 9x/NT 4.0/2000

Rendimiento

Escalabilidad

Fiabilidad

Soluciones inteligentes y coherentes con
el mundo real

ORACLE

Manejador de BD Relacional
Estructura fisica y légica
Uso de Memoria

El kernel de Oracle
Programa de Area Global
Sistema de Area Global

JUNIX

\Windows 9x/NT 4.0/2000

Corre en PC, microcomputadoras,
mainframes y computadoras con
procesamiento paralelo masivo
17 idiomas

Corre automaticamente en mas de 80
arquitecturas de Hardware y Software
JLos cédigos internos son iguales en todas
las plataformas de sistemas operativos
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Este capitulo trata del motivo principal de este trabajo de tesis: “La aplicacién Web PIENSSA, una
herramienta para generar y documentar un Portal Web Corporativo”. En el se explica a detalle qué es,

coémo fue creada, cual es su funcionamiento y qué obtenemos como producto final al hacer uso de ella.

4.1. Descripcion General

PIENSSA es una aplicacion Web que permite crear un "Portal Web Corporativo" con calidad,
utilizando una metodologia adecuada y generando su documentacion. PIENSSA es un software que
permite optimizar y agilizar los procesos de disefio, desarrollo y mantenimiento del "Portal Web
Corporativo" generado a partir de él, aprovechando las caracteristicas que el lenguaje de marcacion de

hipertextos ofrece.

PIENSSA es una Herramienta Metodoldgica para Andlisis y Disefio de Sistemas Web, basada en la
metodologia RUP (Proceso Unificado del Racional) y apoyada de la notacion UML (Lenguaje Unificado de
Modelado). La tendencia de esta aplicacion es poder hacer uso de recursos de hipermedia en versiones

posteriores.

PIENSSA permite generar mas de un "Portal Web Corporativo" por usuario y entrega como
producto final el cddigo en HTML del portal que se ha generado, la documentacion técnica y plantillas RUP

generadas dinamicamente cada vez que el "Portal Web Corporativo" es creado.

El software y la documentacion técnica arriba mencionados son entregados en formato ASCII para
su total portabilidad y el tamafio de los archivos que genera lo permiten por lo pequefio que estos

resultan.

PIENSSA no requiere del uso de recursos tecnoldgicos adicionales para el usuario ya que solo es
necesario contar con una conexion a Internet para poder hacer uso de ella y el servidor de Internet donde

se encuentre instalado se hara cargo del resto.

PIENSSA sigue un estandar de disefio en sus pantallas y en el registro de su informacion,
buscando agilizar y familiarizar al usuario con su procedimiento de trabajo. PIENSSA basa la creacién del
"Portal Web Corporativo" en principios basicos de calidad como son:

e Los elementos tienen una distribucion estandar de acuerdo a las caracteristicas de
Portales Corporativos visitados y analizados.

¢ No contiene gif's animados ni letreros tipo marquesinas.

¢ No coloca paginas con letreros “En construccion”.

e Llega a cualquier tema seleccionado en no mas de 3 click’s del Mouse.
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El software fuente generado contiene una instruccién por cada linea.

El software fuente y la documentacion técnica generados son totalmente portables al
estar en formato ASCII.

Los botones de la Barra de Herramientas tienen el tamafio estandar de 32 por 32 pixeles.
Por defecto no contiene marcos o se sugieren de grosor del nimero 1 en caso de ser
necesarios.

Entre otros...

4.2. Acerca de la Aplicacidn

PIENSSA ha sido desarrollada utilizando las siguientes herramientas tecnoldgicas:

Software

Sistema operativo, Microsoft Windows, basado en tecnologia NT.

Servidor de Internet, Microsoft Internet Information Server (IIS 5.0).
Herramienta Case de Disefo de Base de Datos, Power Designer DataArchitec 6.0.
Editor de paginas y Sitios Web, Macromedia DreamWeaver MX 6.0.

Sistema Manejador de Bases de Datos, Microsoft SQL Server 7.0.

Lenguajes de Programacion, Microsoft ASP, JAVA Script y HTML.

Metodologia

Proceso Racional Unificado (RUP).

Estandares de Calidad:

ISO 9126.
ISO 14598.
IEEE 1061.
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4.2.1. Diseio de PIENSSA

4.2.1.1. Diagrama de Casos de Uso

La Fig. 9 muestras los Diagramas de Clases, estos diagramas representan las actividades y las

pantallas a las cuales pueden tener acceso el Usuario y el Administrador.

Control / Acceso

Registrar Usuario

Elegir Portal

Registrar Logotipos

Registrar Titulo

Registrar Barra de Herramientas

Registrar Opciones de Men(

N NI N AN NI NI AN

Configuracién de Elementos de PortaD

Usuario

Registrar Avisos

Registrar Noticias

Registrar Anuncios

Administrador
Configuracién de la Barra de Estado

NN NI AN

Modificacién de Ruta de Destino

Generar Portal y Documentacién

NN

Fig. 9: Diagramas de Casos de Uso
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Descripcion de los Casos de Uso

La Tabla 10 y la Tabla 11 representan la Descripcion de dos de los Casos de Uso, el del Registro

de Usuario y el de la Generacion del Portal y su Documentacion, cada tabla tiene el nombre del Caso de

Uso, los Actores que intervienen, el Propdsito del caso de Uso, el Resumen de las actividades que se

realizan, el Tipo y las Referencias Cruzadas.

Tabla 10. Registrar Usuario

Caso de Uso: Registrar Usuario.
Actores: Usuario (Iniciador).
Propdsito: Dar de alta un Usuario para su posterior ingreso al sistema
e El Usuario ingresa su informacion.
e El sistema agrega al Usuario a la Base de Datos.
Resumen: e El sistema agrega al Cuenta y la Contrasefia del Usuario a la Base de Datos.
e El sistema envia los datos de la Cuenta y de la Contrasefia del Usuario al
Correo Electrénico especificado por el Usuario.
Tipo:
Eeferena.as Control / Acceso
ruzadas:
Tabla 11. Generar Portal y su Documentacion
Caso de Uso: Generar Portal y su Documentacion.
Actores: Usuario (Iniciador).
Propésito: Generar el Porta Web Corporativo, las paginas que lo complementan y la
roposito: N .
documentacion técnica del mismo.
e El sistema genera el archivo PortalWeb.htm.
e El sistema genera el archivo de Avisos: Avisos.htm.
e El sistema genera el archivo de Noticias: Noticias.htm.
Resumen: e El s!stema genera el archivo de Ar]uncigs:.Anuncios.htm. _
' e El sistema genera la documentacion técnica del Portal Web Corporativo en
Documentacio.txt
e El sistema genera las Plantillas RUP en los archivos: ReglasdeNegocio.txt y
VisiondelNegocio.txt
Tipo:
Referenalas Control / Acceso
Cruzadas:
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4.2.1.3. Diagrama de Clases

La Fig. 10 muestra el Diagrama de Clases generado con la ayuda de la Metodologia RUP, en el

cual se pueden apreciar las Clases con sus atributos y métodos que componen a PIENSSA.

Fig. 10: Diagrama de Clases
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4.2.1.4. Diagramas de Actividades
4.2.1.4.1. Registro del Titulo

La Fig. 11 muestra el Diagrama de Actividades correspondiente al Registro del Titulo, en él se
puede apreciar el flujo que se tiene en todo el proceso de las actividades apoyadas en la Herramienta
PIENSSA.

Mostrar en Pantalla los Datos
@ > del Usuario y Portal Actuales

A

Mostrar en Pantalla los Datos
del Titulo Actual

i

Seleccionar la Posicion del L
Titulo “

i

Seleccionar el Archivo de

Titulo

¢

Mostrar la Imagen del Archivo
del Titulo Seleccionado

L Grabar el Registro

A

Seleccionar el Alto de la
Imagen del Archivo del Titulo

Seleccionar la Alineacion de la
Imagen del Archivo de Titulo

J

Seleccionar el Ancho de la
Imagen del Archivo del Titulo

[Ok]

[No Ok]

A

Seleccionar la Alineacion de la Seleccionar la Alineacion de la
Imagen del Archivo de Titulo Imagen del Archivo de Titulo

Fig. 11: Diagrama de Actividades del Registro de Titulo
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Registro de Usuarios

La Fig. 12 muestra el Diagrama de Actividades correspondiente al Registro de Usuarios, en él se

puede apreciar el flujo que se tiene en todo el proceso de las actividades con la ayuda de la Herramienta

PIENSSA.

©—

Obtener el Siguiente Nimero
de Usuario y Mostrarlo en
Pantalla

4

Seleccionar la Ocupacion del
Usuario

'

Seleccionar la Forma de
Enterarse del Sitio PIENSSA

'

Seleccionar el Pais del Usuario

'

Introducir el Nombre del
Usuario

'

Introducir el Apellido Paterno
del Usuario

A4

Introducir el Apellido Materno
del Usuario

Seleccionar el Sexo del
Usuario

4

Seleccionar la Edad del
Usuario

v

Introducir la Direccidon de
Correo Electrdnico del Usuario

’+

Seleccionar la Edad del
Usuario

[No OK]

Introducir la Direccién de ‘

Regresar a la Pantalla de
Ingreso de PIENSSA

Grabar el Registro

Contrasefia del Usuario al

Enviar la Cuenta y la
Correo Indicado

Generar la Cuenta y la
Contraseia para el Usuario

4

[OK]

Correo Electrénico del Usuario ‘

Fig. 12: Diagrama de Actividades del Registro de Usuarios
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4.2.1.5. Diagrama de Implementacion

La Fig. 13 representa el Diagrama de Implementacion de la Herramienta PIENSSA.

<<HTTP>>

PC Usuario

(liente

«

Usuario
<<Becomes>>
PC Administrador /
<<HTTP>>
Cliente
Administrador
4_/_
<<Becomes>>

Servidor de Internet

Cliente
Usuario

<<0DBC>>

Aplicacin
Usuario y
Administrador

Cliente
Administrador

Servidor de Base de Datos

Base de Datos

Fig. 13: Diagrama de Implementacion
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4.2.1.6. Diseiio de la Base de Datos

El disefio de la Base de Datos se realiz6 en dos etapas:
4.2.1.6.1. Modelo Conceptual

Creado desde Power Designer DataArchitec 6.0, basandose en las clases obtenidas en los casos
de uso de la notacion UML de la metodologia RUP vy factible para cualquier Sistema Manejador de Bases
de Datos.

La Fig. 14 muestra el Modelo Conceptual de la herramienta PIENSSA

De este modelo se genera, de manera automatica, el Modelo Fisico, orientado especificamente al
SMBD Microsoft SQLServer 7.0.

Fig. 14: Modelo Conceptual de PIENSSA
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4.2.1.6.2. Modelo Fisico
Este modelo cuenta ya con caracteristicas Unicas y propias del SMBD Microsoft SQLServer 7.0, con

el cual trabaja PIENSSA.

Fig. 15: Modelo Fisico de PIENSSA
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4.2.2, Desarrollo de PIENSSA

4.2.2.1. Creacion de la Base de Datos

El archivo de tipo Script que se genera automaticamente desde Power Designer DataArchitec 6.0
cuenta con las instrucciones necesarias para generar de manera automatica la Base de Datos en Microsoft
SQLServer 7.0.

En la Fig. 16 se muestra el Script generado.

Fig. 16: Archivo Script generado en DataArchitec 6.0

Para lograr la creacién de la base de datos es necesario ingresar al Administrador Corporativo de
Microsoft SQL Server 7.0 y desde el Analizador de Consultas, ejecutar el archivo Script antes mencionado.

Esto permitira la creacidon automatica de la Base de Datos en este SMBD, como se muestra en la Fig. 17.

Fig. 17: Creacion de la Base de Datos desde
Microsoft SQL Server 7.0
4.2.2.2. Programacion de la Aplicacion PIENSSA
Para programar la aplicacion PIENSSA y configurar el servidor de Internet se utilizd el Editor de

Paginas y Sitios Web, Macromedia DreamWeaver MX 6.0.
Con este editor se programaron los modulos de PIENSSA en lenguaje HTML, ASP y Java Script y

se conjuntaron con los complementos como las imagenes y el Manual de Ayuda en linea en formato Mht.
Ver Fig. 18.
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Fig. 18: Desarrollo de PIENSSA en

Macromedia DreamWeaver MX 6.0

4.3. Funcionamiento de PIENSSA

PIENSSA es una aplicacion Web instalada en un Servidor de Internet y los usuarios se conectan a
la pagina del sitio para poder generar su "Portal Web Corporativo". Todo el procedimiento que se sigue

para la creacion de un portal con PIENSSA se puede apreciar en la Fig. 19.

PIENSSA almacena en el servidor de Internet los datos de cada usuario que ingresa al sitio

ademas de las caracteristicas de cada uno de los "Portales Web Corporativos" que generen.

El “Portal Web Corporativo” como tal, la documentacion técnica y las plantillas RUP creadas
dindmicamente son almacenados en la computadora del Usuario en formato ASCII.
Fig. 19: Procedimiento para la generacion de
un portal a través de PIENSSA

Cuando un usuario desea modificar un "Portal Web Corporativo" generado con anterioridad, es
necesario indicarle a PIENSSA cual de los portales disponibles para este usuario desea cargar para su

edicion.

4.3.1. Mapa del Sitio

La Fig. 20 muestra el Mapa del Sitio PIENSSA, el cual ilustra los mddulos y la relacidon entre

ellos.

Fig. 20: Mapa del Sitio
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4.3.2. Acceso al sitio PIENSSA
Para utilizar la aplicacion PIENSSA se debe ingresar al Sitio PIENSSA del Servidor de Internet

donde este se encuentre instalado, ya sea de forma local o de manera remota. Si la aplicacion se
encuentra instalada como un sitio local, se debe escribir en la barra de navegacion la siguiente URL:
http://localhost/PIENSSA

Con lo cual se ingresa al sitio PIENSSA y en donde se puede hacer uso de esta herramienta para

crear un "Portal Web Corporativo" con calidad.

4.3.3. Ingreso a PIENSSA

Una vez en la pagina principal de PIENSSA, se introduce la Cuenta y la Contrasefia de usuario

que previamente ha sido asignada de manera automatica por PIENSSA.
En la Fig. 21 se muestra la pantalla que permite ingresar a PIENSSA

En el espacio de Cuenta, se introduce el nombre de Cuenta o Usuario que ha sido asignado y

enviado a la cuenta de correo electrénico al momento de registrarse como usuario de PIENSSA.

En el espacio de Contrasefia se escribe la clave de acceso que le fue enviada al correo electrdnico
al momento del registro.
Fig. 21: Ingreso a PIENSSA

El boton Entrar permite ingresar al Ment de la aplicacion y comenzar a generar el "Portal Web

Corporativo".
Si alin no se cuenta con estos datos, se da click en 'registrese aqui” para ingresar los datos

personales y asi poder obtener la Cuenta y Contrasena de Ingreso a PIENSSA, los cuales seran enviados a

la cuenta de correo electrénico que se proporcione.
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4.3.4. Registro de Usuarios

En esta pantalla los usuarios de PIENSSA deben registrar sus datos personales para poder obtener
su Cuenta de Usuario y Contrasefa de Ingreso. Estas son generadas y enviadas de manera automatica a

la direccidn de correo electrdnico especificada por el usuario en esta pantalla.

Esta pantalla se muestra en la Fig. 22 en la cual:

¢ Usuario indica el nUmero de Usuario actual de PIENSSA. Este dato no es modificable.
¢ Ocupacion, ¢éComo se entero de este sitio?, Pais de origen, Sexo y Edad para especificar

estos campos se da click en la flecha del combo y se selecciona de la lista el valor deseado para este

campo.

Fig. 22: Registro de Usuarios
¢ Nombre, los Apellidos Paterno y Materno y la direccion de Correo Electronico (este
Ultimo dato es muy importante ya que la Cuenta y la Contrasefia de Usuario seran
enviadas a la direccion que aqui se indique) son obligatorios.

¢ Enviar este botdn se presiona al terminar de introducir la informacion.

¢ Restablecer en caso de que se desee comenzar la introduccion de informacion desde el

principio se utiliza este botdn.

4.3.5. Menu de Trabajo

PIENSSA ofrece 2 alternativas para trabajar con un "Portal Web Corporativo":
4.3.5.1. Generar un Portal Web Corporativo

Al elegir esta alternativa PIENSSA permite crear un "Portal Web Corporativo", donde el Usuario

puede especificar todas las caracteristicas del mismo, comenzando desde cero.
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4.3.5.2. Ver un Portal Web Corporativo creado con anterioridad

Todas las caracteristicas de cada "Portal Web Corporativo" generado por PIENSSA pueden ser
almacenadas, esta opcion del menl permite recobrar la configuracion de algin "Portal Web Corporativo"
creado y almacenado con anterioridad para su posible edicion. Al hacer click en esta opcion lleva a la
pantalla de “Carga de Portales”.

La pantalla que muestra las dos alternativas de Men( de Trabajo son apreciadas en la Fig. 23.

En cualquiera de los casos anteriores, las caracteristicas del Portal pueden ser modificadas y

almacenadas para su posterior utilizacion y/o edicion.

Fig. 23: MenU de Trabajo de PIENSSA
4.3.5.2.1. Carga de Portales
Desde esta pantalla se puede elegir cualquiera de los portales generados con anterioridad desde

PIENSSA por el usuario actual.

Para lograr esto basta con hacer click en el nimero del "Portal Web Corporativo" que se desee

recuperar para su edicion y presionar el boton Enviar.

El boton Restablecer elimina la seleccion, permitiendo repetir esta accion.

Fig. 24: Carga de Portales
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4.3.6. Diseino de la Estructura del Portal

La Fig. 25 muestra la pantalla donde se puede elegir las caracteristicas a configurar para generar

el "Portal Web Corporativo" y su documentacion.

En la parte inferior izquierda de la pantalla se muestra en todo momento el nhombre del Usuario
actual, el nimero de Portal que se estd generando o editando y la ruta donde se almacenara el resultado

de generar el "Portal Web Corporativo".

Los elementos que conforman la estructura del "Portal Web Corporativo" son:
Logotipo Izquierdo.
Titulo
Logotipo Derecho.
Barra de Herramientas.
Mend.
Area de Despliegue.
Avisos.

Noticias.

W ® N O U WN &

Anuncios.

—
o

. Barra de Estado.

—
[Ey

. Cabecera.

—
N

. Cuerpo.

—
w

. Lateral.
14. Pantalla Completa.
Fig. 25: Estructura del Portal Web Corporativo

Para configurar cualquiera de estos elementos, basta con hacer click con el Mouse en cualquiera

de los vinculos indicados.

Desde esta pantalla es posible enviar comentarios y/o sugerencias al Administrador de PIENSSA

acerca del funcionamiento del mismo.

¢ Modificar Ruta permite modificar la ruta actual donde se almacenaran tanto el "Portal

Web Corporativo" como la documentacion generada.

¢ Nuevo Portal si se desea cambiar de Portal, ya sea para iniciar uno nuevo o para cargar

alguno creado con anterioridad, se presiona este botdn.
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Para obtener ayuda acerca del funcionamiento de PIENSSA, es necesario hacer click en el Enlace

de Ayuda ubicado en la esquina inferior derecha de esta pantalla.

4.3.6.1. Registro de Logotipos

Cada "Portal Web Corporativo" puede tener 2 logotipos los cuales pueden ubicarse a la izquierda,
al centro o a la derecha del area de Cabecera. Desde esta pantalla se registran tanto el logotipo izquierdo

como el logotipo derecho del Portal.

La parte superior de esta pantalla, Fig. 26, muestra los datos del Usuario y del Portal actuales,

ademas de la informacion que de los logotipos ya pudiese estar configurada.

e Logotipo indica el logotipo que se esta configurando. Logotipo 1 por defecto se considera el de

la izquierda y logotipo 2 es considerado por defecto el de la derecha.

Fig. 26: Registro de Logotipos

¢ Posicion permite ubicar el logotipo en cuestion, teniendo en cuenta que dependiendo de la
ubicacion que se de al Logotipo actual, el Titulo y el Logotipo restante se reubicaran de manera

automatica, siempre dentro del area de Cabecera.

¢ Archivo de Logotipo hace referencia al archivo de imagen que se mostrara como el
Logotipo actual. Se puede especificar directamente o se puede utilizar el botén Examinar para seleccionar

dicho archivo de imagen. Una vez seleccionado el archivo, la imagen de muestra se mostrara en pantalla.

¢ Alto y Ancho de la Imagen determinan el tamafio que tendra la imagen del Logotipo en
el espacio que dentro de la Cabecera tiene reservado.
¢ Alineacion de la Imagen permite elegir la posicién de la imagen con respecto al espacio

reservado para esta dentro de la cabecera. (Linea de base, Superior, Medio Absoluta, etc.).
Para almacenar las caracteristicas del Logotipo actual es necesario hacer click en el boton Enviar.

El boton Restablecer permite borrar la captura actual y si desea regresar a la pantalla de la

Estructura del Portal, haga click en el boton Estructura del Portal.

4.3.6.2. Registro de Titulo
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El Titulo es la imagen principal dentro del drea de encabezados del Portal y se da de alta

siguiendo las mismas consideraciones que se siguen al registrar los logotipos.

Cada "Portal Web Corporativo" tendra un Titulo que podra ubicarse a la izquierda, al centro o a la
derecha del area de Cabecera.

La Fig. 27 muestra la pantalla que permite configurar el Titulo de Portal Web Corporativo, en la
cual:

e La parte superior de esta pantalla muestra los datos del Usuario y del Portal actuales, ademas de

la informacion que del Titulo ya pudiese estar configurada.

e Posicion permite ubicar el Titulo, teniendo en cuenta que dependiendo de la ubicacion que se dé
a este, los Logotipos se reubicaran de manera automatica, siempre dentro del area de Cabecera.
Fig. 27: Registro de Titulo

o Archivo de Titulo hace referencia al archivo de imagen que se mostrara para el Titulo.
Puede especificarse directamente o se puede utilizar el boton Examinar para seleccionar dicho archivo de
imagen. Una vez seleccionado el archivo, la imagen de muestra se mostrara en pantalla.

o Alto y Ancho de la Imagen determinan el tamano que tendra la imagen del Titulo en el

espacio que dentro de la Cabecera tiene reservado.

o Alineacion de la Imagen permite elegir la posicion de la imagen con respecto al espacio

reservado para esta dentro de la cabecera. (Linea de base, Superior, Medio Absoluta, etc.).

Para almacenar las caracteristicas del Titulo es necesario hacer click en el boton Enviar. Con el
botén Restablecer se puede borrar la captura actual y si se desea regresar a la pantalla de la estructura

del Portal, hay que presionar el boton Estructura del Portal.

4.3.6.3. Registro de la Barra de Herramientas

La Barra de Herramientas estara compuesta por Botones que colocados de izquierda a derecha
ofreceran funcionalidad especifica al "Portal Web Corporativo" generado por PIENSSA. Cada Botdn
tendra una imagen relacionada y enlazara el archivo o URL que se indique para que cumpla con la funcién
que le sea asignada. Es posible colocar hasta 20 Botones en la Barra de Herramientas, aunque por

cuestiones técnicas de calidad no se recomiendan mas de 10.

La parte superior de esta pantalla, Fig. 28, muestra los datos del Usuario y del Portal actuales.
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e Herramienta hace referencia al Botdn que actualmente se esta configurando. Se dan de alta en
orden ascendente.

e Etiqueta indica el texto de titulo para cada Boton de la Barra.

e Color de la Fuente permite seleccionar del catalogo de colores el que se desee asignar a la

Etiqueta del Botdn de la Barra.

Fig. 28: Registro de Barra de Herramientas

o Posicion especifica la Posicion que de izquierda a derecha tiene el Boton dentro de la

Barra. Por defecto, la posicion de cada Botdn coincide con el orden en que se da de alta.

* Archivo de Imagen hace referencia al archivo de imagen que se mostrara para el Botdn.
Se puede especificar directamente o se puede utilizar el boton Examinar para seleccionar dicho archivo
de imagen.
¢ Enlace especifica el Archivo o URL al cual se enlazara el control cuando este Botdn de la
Barra de Herramientas sea seleccionado. Se puede especificar directamente o se puede utilizar el boton
Examinar para seleccionar dicho archivo o URL.
Para almacenar las caracteristicas de cada Botdn es necesario hacer click en el boton Enviar. El
botén Restablecer permite borrar la captura actual y si desea regresar a la pantalla de la Estructura del

Portal, es necesario hacer click en el boton Estructura del Portal.

Para buscar una Herramienta previamente guardada se tiene que escribir el Id de la misma en el
cuadro Herramienta y presionar el boton Buscar, el cual mostrara la informacion del registro para su
consulta y/o posible modificacion. Si el registro solicitado no existe, PIENSSA mostrara un mensaje de
“REGISTRO NO EXISTE". Para eliminar el registro solicitado hay que presionar el botén Eliminar y este se

borrara de la Base de datos.

4.3.6.4. Registro de las Opciones de Menu

Las opciones que conformaran el Menu Principal del "Portal Web Corporativo" se registran en esta
pantalla, la cual muestra en la parte superior, informacion acerca del Usuario y del Portal actuales. Ment
hace referencia a la Opcién del Menl que actualmente se esta configurando. Se dan de alta en orden

ascendente. Esta pantalla se puede apreciar en la Fig. 29, en la que:
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¢ Etiqueta indica el texto que se mostrara en pantalla por cada opcion de Mend.

e Formato del Parrafo da forma al mismo, permitiendo seleccionar Encabezado 1,

Encabezado 2, Preformateado, etc.).

¢ Fuente permite seleccionar del catalogo la fuente disponible para cada Opcién del Menu.
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¢ Tamaiio de la Fuente permite seleccionar el tamafio de la misma, desde 1 hasta -7.

e Color de la Fuente permite seleccionar del catalogo de colores el que se desee asignar a la

Etiqueta de la Opcion de Men.

e Estilo de la Fuente ofrece la alternativa de elegir entre normal, negrita, cursiva o combinacion

de estilos.
Fig. 29: Registro de Opciones de Menu

¢ Alineacion de la Etiqueta como su nombre lo dice alinea la etiqgueta como se le indique

(izquierda, centro, derecha o justificada).

* Posicion Vertical de la Etiqueta especifica la Posicion que de arriba hacia abajo tiene la
Opcién de Menl dentro de este. Por defecto, la posicion de cada Opcidn coincide con el orden en que se
da de alta.

¢ Enlace especifica el Archivo o URL al cual se enlazara el control cuando esta Opcidn de
MenU sea seleccionada. Se puede especificar directamente o se puede utilizar el botdn Examinar para

seleccionar dicho archivo o URL.

Para almacenar las caracteristicas de cada Opcion de Menu se tiene que hacer click en el boton
Enviar. El boton Restablecer permite borrar la captura actual y si desea regresar a la pantalla de la

Estructura del Portal, hay que presionar el boton Estructura del Portal.

Para buscar una Opcion del Menu previamente guardada, hay que escribir el Id de la misma en el
cuadro Menu y presionar el botdn Buscar, el cual mostrara la informacion del registro para su consulta

y/o posible modificacion.

Si el registro solicitado no existe, PIENSSA mostrara un mensaje de "REGISTRO NO EXISTE". Para
eliminar el registro solicitado se tiene que presionar el boton Eliminar y este se borrara de la Base de
datos.
4.3.6.5. Configuracion del Area de Despliegue

En esta pantalla, Fig. 30, se puede configurar el fondo y los bordes de cada uno de los Elementos
gue conforman el "Portal Web Corporativo". La parte superior de la pantalla muestra informacion

referente al usuario y al portal en cuestion.
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¢ Elemento permite seleccionar el Elemento del Portal que se desea configurar.

e Archivo de Imagen de Fondo hace referencia al archivo de imagen que se mostrara para el
fondo de este Elemento. Se puede especificar directamente o se puede utilizar el boton Examinar para

seleccionar dicho archivo de imagen.

e Alineacion de la Imagen de Fondo como su nombre lo dice alinea la Imagen previamente
especificada (izquierda, centro, derecha).

Fig. 30: Configuracién de Area de Despliegue

¢ Color de Fondo permite seleccionar del catalogo de colores el que se desee asignar al
fondo del Elemento, el cual sera visible siempre y cuando no se especifique una Imagen para el mismo.

* Grosor del Borde determina el grueso para la linea de borde del Elemento. Los valores
permitidos van de 0 a 10, aunque por cuestiones de calidad se sugiere no colocar borde o si es necesario
no debe ser mayor de 1.

¢ Color del Borde permite seleccionar del catalogo de colores el que se desee asignar al

Borde del Elemento, el cual sera visible siempre y cuando el valor para el Borde sea igual o mayor que 1.
Para almacenar las caracteristicas de configuracion del Fondo de cada Elemento, hay que hacer
click en el boton Enviar. El boton Restablecer permite borrar la captura actual y si desea regresar a la

pantalla de la Estructura del Portal, se tiene que hacer click en el boton Estructura del Portal.
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4.3.6.6. Registro de Avisos

PIENSSA ofrece la capacidad de incluir en el "Portal Web Corporativo" que genera, un apartado de
Avisos, donde se debe especificar la etiqueta del Aviso y el archivo o URL que contiene el cuerpo o
contenido del mismo. La pantalla, Fig. 31, muestra en la parte superior, informacion referente al Usuario y
Portal actuales.
e Aviso hace referencia al Aviso que actualmente se esta configurando. Se dan de alta en orden
ascendente y de forma automatica.

e Descripcion permite escribir el resumen del Aviso que se esta dando de alta. Esta caja de texto
es deslizable. Es decir, se puede escribir una Descripcidén de hasta 250 caracteres, aunque por cuestiones

de calidad se sugiere que esta no sea mayor a 50 caracteres.

Fig. 31: Registro de Avisos

¢ Enlace especifica el Archivo o URL al cual se enlazara el control cuando este Aviso sea
seleccionado. Este se puede especificar directamente o se puede utilizar el boton Examinar para
seleccionar dicho archivo o URL.

Para almacenar las caracteristicas de cada Aviso es necesario hacer click en el boton Enviar. El
botén Restablecer permite borrar la captura actual y si desea regresar a la pantalla de la Estructura del

Portal, hay que presionar el boton Estructura del Portal.

Para buscar un Aviso previamente guardado, hay que escribir Id del mismo en el cuadro Aviso y
presionar el boton Buscar, el cual le mostrara la informacion del registro para su consulta y/o posible
modificacion.

Si el registro solicitado no existe, PIENSSA mostrara un mensaje de "REGISTRO NO EXISTE". Para

eliminar el registro solicitado hay que presionar el boton Eliminar y este se borrara de la Base de datos.

4.3.6.7. Registro de Noticias

PIENSSA ofrece la capacidad de incluir en el "Portal Web Corporativo" que genera, un apartado de
Noticias, donde se debe especificar la etiqueta de la Noticia y el archivo o URL que contiene el cuerpo o

contenido de la misma.
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La pantalla, ver Fig. 32, muestra en la parte superior, informacién referente al Usuario y Portal

actuales.

* Noticia hace referencia a la Noticia que actualmente se estd configurando. Se dan de alta en

orden ascendente.

Fig. 32: Registro de Noticias

¢ Descripcion permite escribir el resumen de la Noticia que se esta dando de alta. Esta caja
de texto es deslizable. Es decir, se puede escribir una Descripcion de hasta 250 caracteres, aunque por

cuestiones de calidad se sugiere que esta no sea mayor a 50 caracteres.

¢ Enlace especifica el Archivo o URL al cual se enlazara el control cuando esta Noticia sea
seleccionada. Se puede especificar directamente o se puede utilizar el botdn Examinar para seleccionar

dicho archivo o URL.

Para almacenar las caracteristicas de cada Noticia se tiene que hacer en el boton Enviar. El botdn
Restablecer permite borrar la captura actual y si desea regresar a la pantalla de la Estructura del Portal,

hay que presionar el boton Estructura del Portal.

Para buscar una Noticia previamente guardada, hay que escribir el Id de la misma en el cuadro
Noticia y presionar el botdén Buscar, el cual mostrara la informacion del registro para su consulta y/o

posible modificacion.

Si el registro solicitado no existe, PIENSSA mostrara un mensaje de "REGISTRO NO EXISTE". Para
eliminar el registro solicitado hay que presionar el boton Eliminar y este se borrara de la Base de datos.
4.3.6.8. Registro de Anuncios

PIENSSA ofrece la capacidad de incluir en el "Portal Web Corporativo" que genera, un apartado de
Anuncios, donde se debe especificar la etiqueta del Anuncio y el archivo o URL que contiene el cuerpo o
contenido del mismo. En la Fig. 33 se muestra la pantalla en la cual, en la parte superior, muestra

informacion referente al Usuario y Portal actual.
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¢ Anuncio hace referencia al Anuncio que actualmente se esta configurando. Se dan de alta

en orden ascendente.

¢ Descripcion permite escribir el resumen del Anuncio que se esta dando de alta. Esta caja
de texto es deslizable. Es decir, se puede escribir una Descripcion de hasta 250 caracteres, aunque por

cuestiones de calidad se sugiere que esta no sea mayor a 50 caracteres.

e Enlace especifica el Archivo o URL al cual se enlazara el control cuando este Anuncio sea
seleccionado. Puede especificarlo directamente o puede utilizar el boton Examinar para seleccionar dicho
archivo o URL.

Para almacenar las caracteristicas de cada Anuncio hay que hacer click en el boton Enviar. El
botén Restablecer permite borrar la captura actual y si desea regresar a la pantalla de la Estructura del

Portal, se presiona el boton Estructura del Portal.

Fig. 33: Registro de Anuncios

Para buscar un Anuncio previamente guardado, hay que escribir el Id del mismo en el cuadro
Anuncio y presionar el boton Buscar, el cual le mostrara la informacion del registro para su consulta y/o
posible modificacion.

Si el registro solicitado no existe, PIENSSA mostrara un mensaje de "REGISTRO NO EXISTE". Para

eliminar el registro solicitado se presiona el botdn Eliminar y este se borrara de la Base de datos.
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4.3.7. Menu de Administracion de PIENSSA

Las tareas administrativas se realizan ingresando a las pantallas permitidas para el administrador

de PIENSSA. Para esto el administrador cuenta con una Cuenta y una Contrasena autorizadas para tal

fin. Desde este menu se mantienen a punto los diferentes catalogos que permiten la dptima funcionalidad

del sitio PIENSSA, como se muestra en la Fig. 34.

¢ Boton de Ocupaciones para ingresar al Catalogo de Ocupaciones.

¢ Boton de Formas de Enterarse para ingresar al Catalogo de Formas de Enterarse.

¢ Boton de Paises para ingresar al Catadlogo de Paises.

e Boton de Colores para ingresar al Catalogo de Colores.
Fig. 34: Men( de Administracion de PIENSSA

¢ Boton de Fuentes para ingresar al Catalogo de Fuentes.

Aunqgue se considera que algunos Catalogos son fijos se ofrece la posibilidad de realizar alguna

modificacion o de acrecentar alguno o todos ellos.
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4.3.7.1. Registro de Ocupaciones
Aqui se registra el catdlogo de las Ocupaciones, el cual es Util al momento de registrar los datos
personales de los usuarios de PIENSSA, ver Fig. 35.

e Ocupacion es el Identificador consecutivo del Catalogo de Ocupaciones.
e  Descripcion especifica la Ocupacion que se esta dando de alta.

Para almacenar los datos en este Catalogo, es necesario hacer click en el boton Insertar

registro. El botén Restablecer permite borrar la captura actual.

Fig. 35: Registro de Ocupaciones

4.3.7.2. Registro de Formas de Enterarse

Aqui se registra el catalogo de las Formas de Enterarse, el cual es (til al momento de registrar los

datos personales de los usuarios de PIENSSA. Su representacion grafica se muestra en la Fig. 36.
¢ Forma de Enterarse es el Identificador consecutivo del Catalogo de Formas de Enterarse.
e Descripcion especifica la Forma de Enterarse que se estd dando de alta. Para almacenar los

datos en este Catalogo, se presiona el boton Insertar registro. El boton Restablecer permite borrar la

captura actual.

Fig. 36: Registro de Formas de Enterarse
4.3.7.3. Registro de Paises

Aqui se registra el catalogo de Paises, el cual es util al momento de registrar los datos personales

de os usuarios de PIENSSA. Esta pantalla es representada en la Fig. 37.
e Pais es el Identificador consecutivo del Catalogo de Paises.

* Nombre especifica el Pais que se esta dando de alta.
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Para almacenar los datos en este Catdlogo, se presiona el boton Insertar registro. El boton
Restablecer borrara la captura actual.

Fig. 37: Registro de Paises

4.3.7.4. Registro de Colores

Aqui se registra el catdlogo de Fuentes, el cual es Gtil al momento de configurar algunos
elementos del "Portal Web Corporativo" creado por PIENSSA, ver Fig. 38.

e  Color es el Identificador consecutivo del Catalogo de Colores.

e Descripcion especifica la descripcion del Color que se esta dando de alta.

e Cddigo especifica el valor hexadecimal del Color que se esta dando de alta.

Fig. 38: Registro de Colores

Para almacenar los datos en este Catalogo, hay que hacer click en el botdn Insertar registro. El
boton Restablecer borrara la captura actual.
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4.3.7.5. Registro de Fuentes
Aqui se registra el catdlogo de Fuentes, el cual es Gtil al momento de configurar algunos

elementos del "Portal Web Corporativo" creado por PIENSSA, ver Fig. 39.

e Fuente es el Identificador consecutivo del Catalogo de Fuentes.

* Nombre especifica el nombre de la Fuente que se esta dando de alta.

Para almacenar los datos en este Catalogo, hay que presionar el botdn Insertar registro. Utilice
el botdn Restablecer permite borrar la captura actual.

Fig. 39: Registro de Fuentes

4.3.8. Contacte con Nosotros

PIENSSA ofrece a sus usuarios la posibilidad de enviar correos electronicos para comentar fallas

y/o aciertos de la aplicacion o para sugerir mejoras a la misma.

14

Esto se logra haciendo click en el enlace “Para cualquier comentario o sugerencia, Contactenos

de la pantalla donde se muestra la Estructura del Portal, como se aprecia en la Fig. 40.

Fig. 40: Contacte con Nosotros

Lo anterior le lleva al Administrador de Correo Electrénico que tenga instalado en su computadora,
donde solo tendra que escribir el comentario y/o la sugerencia y enviarlo, ya que automaticamente

aparece la cuenta de Correo Electrdonico del Administrador de PIENSSA.
4.3.9. Datos de Creacion

Los Datos de Creacion se refieren a la fecha y la hora en que el "Portal Web Corporativo" es

generado por PIENSSA. La representacion grafica de esta pantalla se puede apreciar en la Fig. 41.
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Esta pantalla ofrece la posibilidad de observarlos y alinearlos dentro de la Barra de Estado del
Portal generado.

La pantalla muestra en la parte superior, informacion referente al Usuario y Portal actuales.

o Fecha muestra la Fecha de creacion del "Portal Web Corporativo". Por defecto toma la

fecha del Sistema Operativo.

o Hora muestra la Hora de creacion del "Portal Web Corporativo". Por defecto toma la hora
del Sistema Operativo.
o Alineacion permite indicar donde se mostraran la Fecha y la Hora de Creacion del "Portal Web

Corporativo" dentro de la Barra de Estado del mismo (izquierda, centro 6 derecha).
Para almacenar las caracteristicas de Fecha y Hora, se puede hacer presionando el botén Enviar.
El boton Restablecer permite borrar la captura actual y si se desea regresar a la pantalla de la Estructura

del Portal, hay que presionar el boton Estructura del Portal.

Fig. 41: Datos de Creacién
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4.3.10. Modificacion de la Ruta de Destino

Antes de generar el "Portal Web Corporativo" con PIENSSA, es conveniente verificar la Ruta de
Destino de los archivos que se obtendran. Esta se muestra en la parte inferior izquierda de la pantalla de

la Estructura del Portal.

Si se desea modificar dicha ruta, desde la pantalla Estructura del Portal hay que presionar el

botén Modificar Ruta, con lo cual se mostrara en la pantalla de la Fig. 42, lo siguiente:

Aqui se muestra la Ruta Actual de Destino para el "Portal Web Corporativo" y su Documentacion.
Para cambiar esta ruta hay que escribir o seleccionar desde el cuadro de Nueva Ruta para almacenar

el Portal, y el cambio se vera reflejado en la pantalla de Estructura del Portal.

Fig. 42: Modificar Ruta

4.3.11. Generacion del Portal Web Corporativo y su Documentacion.

En todo momento PIENSSA permite generar El "Portal Web Corporativo" y su Documentacion de
manera dindmica. Es decir, con las caracteristicas que en ese instante tiene el "Portal Web Corporativo"
que se ha configurando.

Esto se logra haciendo click en el Boton Generar Portal y Documentacion de la pantalla donde

se muestra la Estructura del Portal, ver Fig. 43.

Lo que se muestra en pantalla es ya el "Portal Web Corporativo" generado por PIENSSA, de

acuerdo a las especificaciones dadas por el usuario.

Fig. 43: Producto Final
Se obtienen como producto final los siguientes elementos generados de manera dindamica cada

vez que se ejecuta este proceso, los cuales se incluyen en la seccién de Anexos:

e El Cddigo Fuente en HTML del "Portal Web Corporativo" y las paginas adicionales
necesarias para su funcionamiento:
» PortalWeb.Htm
= DespliegueWeb.Htm
= MenuWeb.Htm
= AvisosWeb.Htm
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= NoticiasWeb.Htm

=  AnunciosWeb.Htm

e La Documentacion Técnica que avala y explica los elementos que conforman el "Portal
Web Corporativo":
= Documenta.Txt

e Las plantillas RUP sugeridas y relacionadas con el "Portal Web Corporativo" recién
generado:
= VisiondelNegocio.Txt

» ReglasdelNegocio.Txt
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Conclusiones

PIENSSA
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Después de elaborar el presente trabajo de tesis, podemos concluir que el desarrollar un trabajo
con calidad no es tarea facil ni de todos los dias y mucho menos cuando su destino final es la Internet

como medio de difusidon masivo.

La sociedad de nuestros dias emplea la informacion para reducir costos y producir bienes que
consumimos y en general para mejorar nuestra calidad de vida. Gracias a los sistemas de comunicaciones
y a las redes de computadoras hoy es posible el intercambio rapido de informaciones residenciales en
millones de paginas Web e innumerables bases de datos accesibles a través del Web esparcidas por todo

el mundo.

Dada la importancia que ha adquirido Internet en los Ultimos afios y que en materia de
comercializacion se ha llegado a considerar como uno de los medios mas importantes y vanguardistas,
hemos comprobado que la necesidad de pequefias empresas de entrar al Web es parte fundamental para

su desarrollo.

En la actualidad, México es un pais donde la cultura del uso de metodologias para desarrollar
algin producto o proceso no esta muy difundida. Las empresas de desarrollo de software comienzan a
mirar hacia el lado de las metodologias y el uso de herramientas de software relacionadas con estas,

porque estan convencidas de que es la Unica manera de obtener y asegurar la calidad de sus productos.

Observamos que las metodologias analizadas coinciden en muchos aspectos y aunque manejan
algunos conceptos diferentes, la intencién final es la misma: Optimizar tiempo y esfuerzo para obtener un

producto de calidad y con calidad.

Desarrollar un proyecto que implica la aplicacion de una Metodologia, normas de Calidad y
experiencia técnica, requiere de un gran esfuerzo y de una adecuada planeaciéon, ademas de mucha
disciplina para cumplir el objetivo del mismo. El analisis y disefio son las etapas mas importantes del
proceso de desarrollo. Una buena eleccion de la metodologia ayudara al acrecentamiento de los logros en
estas etapas. Por ende, generar un Portal Web Corporativo con calidad requiere ademas mucha

creatividad y amplios conocimientos de la empresa hacia la cual esta orientada.

Los aspectos que conforman las Paginas Web son muchos y muy variados y van desde la

apariencia hasta los detalles de la programacion, pasando por el paradigma de su funcionamiento.

Revisando Portales dentro de la Internet hemos podido observar que por lo regular son las

grandes empresas (nacionales y transnacionales), las que cuidan aspectos de calidad en sus portales y al
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hablar de calidad nos referimos a aspectos que van desde el utilizar una distribucion uniforme de sus

elementos, hasta el considerar aspectos de velocidad, portabilidad y costo.

Actualmente contamos con alternativas de desarrollo para paginas de Internet y aplicaciones
Web. Existen diversos sistemas operativos, lenguajes de programacion y manejadores de bases de datos
que nos permiten elegir el mas adecuado de acuerdo a nuestras posibilidades econdmicas, tecnoldgicas y

de recursos humanos.

La experiencia en el uso del lenguaje UML demuestra que usarlo como una herramienta de apoyo
a lo largo de las diferentes etapas en el desarrollo de un proyecto de software, resulta benéfico en

muchos y muy variados aspectos.

En la etapa de elaboracion, mencionada como la segunda de las fases del desarrollo del RUP, el
UML es muy util al permitir generar diagramas de caso de uso que a su vez proporciona una idea clara de

la dimension del proyecto.

La mayoria de los programas que tienen este fin proporcionan las herramientas para desarrollar
las Paginas Web, pero no limitan ni restringen los aspectos de calidad y mucho menos consideran el
seguimiento de una metodologia adecuada. World Wide Web nos permite utilizar una gran variedad de

tecnologias para hacer uso de los servicios existentes.

Pero si decimos que crear dicho Portal no es tarea facil, mucho menos facil es crear una aplicacion
gue nos permita hacer esto de manera automatica y en tiempo real ya que cada dia nos acercamos mas a

una era electronica en la cual debemos poner mayor énfasis en la calidad de los servicios que se brinden.

Basandonos en la planeacién, analisis y desarrollo; logramos el objetivo de crear un sitio dindmico
y amigable que permite al usuario desde la comodidad de su oficina proveerse de los servicios que
nuestra aplicacion le ofrece, que en este caso es la realizacion de portales Web con una mejor estructura,

mayor funcionalidad y calidad.

La aplicacion PIENSSA, producto final del presente trabajo de tesis, es un primer esfuerzo por
desarrollar una aplicacién que permita generar Portales Web Corporativos con calidad, donde hemos
ocupado la metodologia RUP con las herramientas UML necesarias para su analisis y disefo, los lenguajes
de programacion ASP, JAVA Script y HTML para su desarrollo, Microsoft SQL Server como manejador de

bases de datos, Microsoft Windows como Sistema Operativo de plataforma y Microsoft Internet
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Information Server como Servidor de Internet. Ademas nos hemos basado en estandares de calidad

internacionales para el desarrollo de este tipo de herramientas de software.

PIENSSA resulté ser una aplicaciéon Web pequefia (menos de 1 Mb de cddigo) y relativamente
sencilla de programar. La complejidad de PIENSSA radica en la dificultad que implico disefar el
procedimiento para obtener el Portal Web Corporativo y su documentacion. Dificil también ha resultado,
definir los parametros de calidad sugeridos para mantener un estandar sin perder dicha calidad,

permitiendo a la vez la creatividad de los usuarios.

Las posibilidades de crecimiento de PIENSSA son muchas y dependen del ingenio de nosotros, los

autores, para lograr un mejor y mas funcional disefio en las nuevas versiones de esta aplicacion.

La perspectiva de una estructura inicial, donde cada uno de los elementos que conforman el Portal
Web Corporativo ocupen una posicion predeterminada, puede ser modificada para dar paso a una nueva
version donde los elementos puedan ser arrastrados y autoajustados a los espacios disponibles en
pantalla.

Ofrecer como parte del producto final, la documentacion técnica que avala el disefio y desarrollo
del Portal Web Corporativo es unos de los objetivos de PIENSSA y en esta primera version se logra
mediante la inclusion de documento técnico que explica linea por linea el funcionamiento del Portal Web
Corporativo generado automaticamente, ademas de las plantillas de Visién del Negocio y Reglas del
Negocio, ambas del modelo del Proceso Unificado de Rational (RUP). Existen mas plantillas de dicho

modelo que pueden ser incluidas en PIENSSA, pero seran consideradas para versiones posteriores.

Los objetivos especificos de esta tesis se cumplieron y deja el tema abierto para abundar en él y
enriquecer cada vez mas el proceso de desarrollo de software con el estudio de diferentes metodologias y
herramientas utilizadas en este, ya que Internet interactia con millones de usuarios, es de vital

importancia ofrecer la maxima calidad posible en los servicios que ahi se ofrecen.
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Glosario
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A
Adabas D: Proporciona una base de datos profesional que implementa completamente el modelo
relacional, incluyendo el soporte para dominios, claves primarias, vistas de uniones actualizables

(updatable join views), integridad referencial, triggers y procedimientos de la base de datos.

Applet: Miniprograma en lenguaje de programacion Java integrado en una pagina web

ASCII: American Standard Code of Information Interchange: Cédigo normalizado estadounidense para el
intercambio de la informacion. Cddigo que permite definir caracteres (nimeros, letras o simbolos en la
computadora, conformado por un byte) alfanuméricos; se lo usa para lograr compatibilidad entre diversos
procesadores (conjunto de circuitos ldgicos que procesa las instrucciones basicas de una computadora) de
texto. Se pronuncia "aski".

Base de Datos: Conjunto de datos que se encuentran almacenados bajo un mismo modelo légico.

B2B: Business to Business. Negocio a Negocio. Es la relacién comercial establecida, por medio de la red,

entre dos empresas o0 compafiias

Brainstorming: Tormenta de ideas. Es un método para generar ideas, consiste en una reunion de un
grupo de personas en la que cada integrante expone soluciones sobre el tema de analisis, de forma

espontanea y desinhibida, sin someterse a ninguna critica por parte de los demas asistentes.

Bytecodes: Especie de pseudocddigo producido por la Maquina Virtual Java, tienen la particularidad de

ser iguales para cualquier tipo de arquitectura de hardware.

C

CASE: Computer Aided Software Engineering, que viene a significar Ingenieria de Software Asistida por
Ordenador. Son instrumentos o sistemas automatizados que brindan soporte a las actividades de
produccion de software. Se pueden clasificar en: 1) Upper CASE: herramientas que soportan las
actividades (de affo nivel) de analisis de requerimientos y disefio. Por ejemplo, las herramientas de
modelado diagrama de entidad relacién y diagramas UML. 2) Lower CASE: herramientas que soportan las

actividades (de bajo nivel) de programacion, la depuracion de programas y las pruebas.

Checklists: Listas de comprobacion.
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Clases: Tipos de declaraciones abstractas. Especificaciones de datos definidos por el usuario.

Cliente-Servidor: Sistema de organizacion de interconexion de computadoras que sirve para el
funcionamiento de Internet, asi como otros tantos sistemas de redes. Se basa en la separacion de las
computadoras miembros en dos categorias: los que actian como servidores (oferentes de informacién), y

las que lo hacen como clientes (receptores de informacion).

CM: Abreviatura de Cable MODEM (dispositivo que permite el acceso de datos a alta velocidad utilizando

la red de Television por Cable).

CMM: Modelo de Capacidad y Madurez o CMM (Capability Maturity Model), es un método de definir y
gestionar los procesos a realizar por una organizacion. Fue desarrollado inicialmente para los procesos
relativos al software por la Universidad Carnegie-Mellon para el SEI (Software Engineering Institute). El
SEI es un centro de investigacion y desarrollo patrocinado por el Departamento de Defensa de los Estados
Unidos de América y gestionado por la Universidad Carnegie-Mellon. "CMM" es una marca registrada del
SEI. Su homdlogo en Europa es la Fundacién ESI (European Software Institute), con sede en Bilbao

(Espafia).

Cookies: Son pequenos archivos con datos que algunos sitios Web depositan en forma automatica en las
computadoras de los visitantes. Lo hacen con el objetivo de almacenar alli informacion sobre las personas
y sus preferencias. Por ejemplo, la primera vez que un navegante visita un site y completa un formulario
con sus datos, el sistema le envia una cookie y le asigna una identificacién. La siguiente vez que el mismo
visitante retorne a ese sitio Web, se le pedird automaticamente su cookie, y a través de ella se lo podra

reconocer.

CORBA: Common Object Request Broker Architecture (CORBA) es un estandar que establece una
plataforma de desarrollo de sistemas distribuidos facilitando la invocacién de métodos remotos bajo un
paradigma orientado a objetos. CORBA fue definido y esta controlado por el Object Management Group
(OMG) que define las APIs, el protocolo de comunicaciones y los mecanismos necesarios para permitir la
interoperabilidad entre diferentes aplicaciones escritas en diferentes lenguajes y ejecutadas en diferentes

plataformas, lo que es fundamental en computacion distribuida.

Cron: Es un administrador regular de procesos en segundo plano ("demonio") que ejecuta programas a
intervalos regulares (por ejemplo, cada minuto, dia, semana o mes). Los procesos que deben ejecutarse y

la hora en la que deben hacerlo se especifican en el fichero crontab.

CSS: Hojas de Estilo
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DBMS: Conjunto de programas que se encargan de manejar la creacién y todos los accesos a las bases

de datos.

DDL: Lenguaje de Definicién de Datos

Demo: Es un tipo de licencia de uso de software y la descripcion de las condiciones del mismo:
demostrativo. Es una version restringida; se puede apreciar el funcionamiento de los diferentes comandos
(no siempre todos), y por lo general no tiene fecha de expiracién. Suelen facilitar la ejercitacion, pero

impiden el guardado del resultado.

Diagrama de Flujo: Representacion grafica para representar paso a paso la solucion de un problema.

DoD: Department of Defense, Departamento de Defensa de los Estados Unidos, una de sus agencias -

DARPA- fue la responsable de la invencién de la Internet.

DOM: Document Object Model (Modelo de Objetos de Documento) es una forma de representar
documentos estructurados (tales como una pagina web HTML o un documento XML) que es independiente
de cualquier lenguaje orientado a objetos. Su finalidad es definir el conjunto de objetos que pueden
componer documentos HTML (paginas web) o XML, asi como las estructuras que se definen dentro de él,
sus propiedades y sus métodos, independientemente del lenguaje de programacion utilizado, con el fin de
evitar problemas de compatibilidad entre navegadores. El custodio del DOM es el World Wide Web
Consortium (W3C).

DTD: Definicion de Tipo de Documento:

Extranet: Parte de una intranet de acceso disponible a clientes y otros usuarios ajenos a la compaiiia

F
FilePro (read-only): Es una marca registrada de fP Technologies, Inc. Mas informacion sobre filePro

puede encontrarse en http://www.fptech.com/.
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Frame: Cuadro, marco. Instrucciones en el lenguaje HTML (utilizado para disefar las paginas Web); una
forma de dividir la pantalla del navegante en varias zonas, cada una con autonomia de movimiento. Por
ejemplo, se puede dividir una pantalla de modo que haya un frame vertical que ocupe el lado izquierdo de
la pantalla durante toda la navegacion, que contenga el menu de un sitio Web. Los frames son un

agregado al HTML estandar inventado por la empresa Netscape y luego adoptados como norma.

Frame-relay: Tecnologia de transporte de datos por paquetes utilizada muy comlnmente en las

conexiones por lineas dedicadas.

H

Hipermedia: Combinacion de hipertexto y multimedia. Uno de los grandes atractivos de la Web.

Host name: Nombre de un host. Denominacion otorgada por el administrador a una computadora. El
hostname es parte de la direccion electrénica de esa computadora, y debe ser Unico para cada maquina

conectada a Internet.

I

IDEF1: Integrated Definition Methods. Métodos de Integracion Definidos, Cubren una gama de
aplicaciones de la funcidon que modela a la informacion, a la simulacion, al analisis y al disefio orientado al

objeto y a la adquisicién de conocimiento.

IEC: International Electrotechnical Committee. Comité Electrotécnico Internacional, organismo
internacional que se ocupa de normalizaciones y seguridad.

IEEE: Institute of Electrical and Electronics Engineers. Importante asociacion de técnicos y profesionales,
con sede en los Estados Unidos. Fue fundada en 1884 y en 1998 tenia aproximadamente 320.000
miembros en 147 paises. Favorece la investigacion en campos diversos, como la tecnologia aeroespacial,

la computacion, las comunicaciones y la tecnologia biomédica. Promueve la estandarizacion de normas.
Informix: Gestor de base de datos creado por Informix Software Inc. Incluye un RDBMS basado en SQL,
un lenguaje de cuarta generacion y juegos de herramientas para la inclusion del SQL en programas de

aplicacion.

Ingenieria Web: Proceso para crear, implantar y mantener aplicaciones y sistemas Web de alta calidad.
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Internet: La red de computadoras mas extendida del planeta, que conecta y comunica a mas de 50
millones de personas. Nacio a fines de los afios sesenta como ARPANet, y se convirtié en un revolucionario
medio de comunicacion. Su estructura técnica se basa en millones de computadoras que ofrecen todo tipo
de informacion. Estas computadoras, encendidas las 24 horas, se llaman servidores y estan
interconectadas entre si, en todo el mundo, a través de diferentes mecanismos de lineas dedicadas. Sin
importar de qué tipo de computadoras se trate, para intercomunicarse utilizan el protocolo TCP/IP. Las
computadoras que utilizan las personas para conectarse y consultar los datos de los servidores se llaman
clientes, y acceden en general a través en un tipo de conexion llamado dial-in, utilizando un médem y una

linea telefonica.

Intranet: red de redes de una empresa. Su aspecto es similar al de las paginas de Internet

IP: Internet Protocol. Protocolo de Internet definido en el RFC 791. Confirma la base del estandar de
comunicaciones de Internet. El IP provee un método para fragmentar (deshacer en pequefios paquetes) y
rutear (llevar desde el origen al destino) la informacion. Es inseguro, ya que no verifica que todos los

fragmentos del mensaje lleguen a su destino sin perderse en el

ISO0: International Organization for Standardization. Fundada en 1946, es una federacion internacional
que unifica normas en unos cien paises. Una de ellas es la norma OSI (Open Systems Interconnection:
Interconexion de Sistemas Abiertos. Norma universal para protocolos de comunicacion), modelo de

referencia universal para protocolos de comunicacion.

Items: Parrafo. Objeto, elemento de una base de datos.

K

Kernel: Nl(cleo o parte esencial de un sistema operativo (programa que administra los demas programas

en una computadora). Provee los servicios basicos del resto del sistema.

L

LDAP; Lineal Data Access Protocol, Protocolo linea de acceso a datos.-

Lenguaje de Programacion: Sistema de escritura para la descripcion precisa de algoritmos (conjunto

de reglas bien definidas para la resolucion de un problema. Un programa de software es la trascripcion,

en lenguaje de programacién, de un algoritmo) o programas informaticos.
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M
Marketing: Publicidad de negocios. Es el conjunto de actividades que la empresa informativa desarrolla para

satisfacer necesidades del mercado con el fin de hacer lo que le conviene al lector (Ver Media-Publicidad).

Meétodo: Modo ordenado de proceder para llegar a un resultado o fin determinado, esp. para descubrir la

verdad y sistematizar los conocimientos.

Metodologia: Se refiere a los métodos de investigacion en una ciencia. Aun cuando el término puede ser
aplicado a las artes cuando es necesario efectuar una observacion o analisis mas riguroso o explicar una

forma interpretar la obra de arte.

Métricas: Medidas

Modelo Entidad-Relacion: Utilizado para construir un modelo de datos conceptual (representacion de la
estructura y contenido de una base de datos que es independiente del Sistema Manejador de Bases de
Datos)

(o)

ODBC: Open DataBase Connectivity, un estandar de acceso a Bases de Datos desarrollado por Microsoft
Corporation, el objetivo de ODBC es hacer posible el acceder a cualquier dato de cualquier aplicacion, sin
importar qué Sistema Gestor de Bases de Datos (DBMS por sus siglas en Ingles) almacene los datos,
ODBC logra esto al insertar una capa intermedia llamada manejador de Bases de Datos, entre la
aplicacion y el DBMS, el proposito de esta capa es traducir las consultas de datos de la aplicacion en
comandos que el DBMS entienda. Para que esto funcione tanto la aplicacion como el DBMS deben ser
compatibles con ODBC, esto es que la aplicacion debe ser capaz de producir comandos ODBCy el DBMS

debe ser capaz de responder a ellos. desde la version 2.0 el estandar soporta SAG y SQL.

OLE: Object Linking and Embedding. Tecnologia Microsoft que permite crear documentos mediante

incorporacion de elementos creados utilizando diferentes tipos de software.
OLTP: Procesamiento de transferencia en linea.
On-line: En linea, conectado. Estado en que se encuentra una computadora cuando se conecta

directamente con la red a través de un dispositivo, por ejemplo, un médem (modulador-demodulador.

Dispositivo periférico que conecta la computadora a la linea telefdnica).
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P
Pagina Web: Page o Webpage. Unidad que muestra informacion en la Web. Una pagina puede tener
cualquier longitud, si bien equivale por lo general a la cantidad de texto que ocupan dos pantallas y
media. Las paginas se disenan en un lenguaje llamado HTML, y contienen enlaces a otros documentos. Un

conjunto de paginas relacionadas componen un site.

Password: Clave o contrasefa. Palabra utilizada para validar el acceso de
Pixel: combinacién de "picture" y "element". Elemento grafico minimo con el que se componen las

imagenes en la pantalla de una computadora.

Portal: Sitio web que sirve de punto de partida para navegar por Internet. Los portales ofrecen una gran
diversidad de servicios: listado de sitios web, buscador, noticias, e-mail, informacion meteoroldgica, chat,
newsgroups (grupos de discusion) y comercio electrénico. En muchos casos el usuario puede personalizar

la presentacion del portal. Algunos de los mas conocidos son Altavista, Yahoo!, Netscape y Microsoft.

PostgreSQL: Es un servidor de base de datos relacional libre, liberado bajo la licencia BSD. Es una
alternativa a otros sistemas de bases de datos de cddigo abierto (como MySQL, Firebird y MaxDB), asi

como sistemas propietarios como Oracle o DB2.

Protocolo: Lenguaje que utilizan dos computadoras para comunicarse entre si.

Protocolo COM: Es un dominio de Internet genérico que forma parte del sistema de dominios de
Internet. El domino .net es uno de los dominios originales de Internet, fue establecido en enero de 1985 y
actualmente es manejado por la compaiiia VeriSign.

Los dominios .com fueron creados para utilizacion comercial, sin embargo, actualmente no existen
restricciones particulares para el registro de nuevas direcciones. En los afios 1990, .com se convirtio en el
dominio mas frecuentemente utilizado para sitios web, especialmente los de uso comercial, dando nombre
a las empresas punto com. La introduccion del dominio genérico .biz, restringido a negocios, no ha tenido

mayor impacto en la popularidad de .com.

Protocolo FTP: File Transfer Protocol: Protocolo de Transferencia de Archivos. Sirve para enviar y recibir

archivos de Internet.
Protocolo HTTP: Hypertext Transfer Protocol. Protocolo de transferencia de hipertextos. Es un protocolo

que permite transferir informacidon en archivos de texto, graficos, de video, de audio y otros recursos

multimedia.
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Protocolo IMAP: Internet Message Access Protocol. Protocolo de red de acceso a mensajes electrénicos
almacenados en un servidor. Mediante IMAP se puede tener acceso al correo electronico desde cualquier
equipo que tenga una conexion a Internet. Una vez configurada la cuenta IMAP, puede especificar las
carpetas que desea mostrar y las que desean ocultar, esta caracteristica lo hace diferente del protocolo
POP. Por defecto utiliza el puerto 143.

Protocolo LDAP: Lighweight Directory Access Protocol, en si es un servicio de directorio ordenado y
distribuido para buscar diversa informacién en un entorno de red. LDAP puede considerarse una base de
datos (aunque su sistema de almacenamiento puede ser otro diferente) al que pueden realizarse
consultas. Habitualmente, almacena la informacion de login (usuario y password) y es utilizado para
autenticarse aunque es posible almacenar otra informacion (datos de contacto del usuario, ubicaciéon de
diversos recursos de la red, permisos, certificados...). En conclusion, LDAP es un protocolo de acceso

unificado a un conjunto de informacion sobre una red.

Protocolo NNTP: Network News Transport Protocol (NNTP), o protocolo de transferencia de noticias. Es
el Protocolo de red utilizado por el Usenet internet service. Es un Protocolo de red basado en tiras de
textos enviados sobre canales TCP de 7 bit ASCII . Es usado para subir y bajar asi como para transferir
articulos entre servidores.

Protocolo POP3: Post Office Protocol 3. Protocolo 3 de Correo. Es un protocolo estandar para recibir e-

mail.

Protocolo SNMP: Simple Network Management Protocol (SNMP), protocolo simple de gestion de
redes, es el protocolo de gestion de red mas importante y usado en la actualidad. Forma parte del
conjunto de protocolos TCP/IP y esta definido en la capa de aplicacion del mismo. SNMP busca la sencillez
y es por ello que en la capa de transporte esta soportado por el protocolo UDP (caracterizado por su

rapidez).

Protocolo TCP/IP: Transfer Control Protocol / Internet Protocol. Es el protocolo que se utiliza en

Internet.

PWC: Portal Web Corporativo

R
RDBMS: Es un Sistema Administrador de Bases de Datos Relacionales. RDBMS viene del acrénimo en
inglés Relational Data Base Manager System. Los RDBMS proporcionan el ambiente adecuado para

gestionar una base de datos.
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RTF: Rich Text Format, lenguaje de descripcion desarrollado por Microsoft para intercambiar informacion
entre programas multiplataforma de edicién de texto. El RTF es un pobre formato estandarizado con
diversas incompatibilidades incluso entre distintas aplicaciones de Microsoft, y rara vez se usa para

guardar documentacion.

S

SACs: Sequence Analysis and Consulting Service. Analisis de Secuencia y Servicio de Consulta

SAX: Simple API for XML. Es un evento basado en la interfaz para el procesamiento de documentos XML

Script: Guion. Serie secuencial de instrucciones que permite realizar tareas sencillas y repetitivas,
generalmente son interpretadas en tiempo de ejecucion, aunque hay sistemas que permiten compilar los

guiones. Algunos de los sistemas de Scripts son verdaderos lenguajes de programacion.

Servidor Proxy: Proxy Server (intermediario, mediador). Utilizado en relacion a Internet, hace referencia
a un servidor que media entre el usuario (su computadora) y otro servidor de la Red. El Proxy Server
puede hacer, por ejemplo, un pedido de informacién para un cliente en lugar de que el cliente lo haga
directamente (método usado para salir de un firewall). También pueden actuar como traductores de
formato de archivos (por ejemplo, convertir toda imagen GIF que pase por ellos en un BMP, o traducir del
inglés al castellano, o convertir los attachments), o como cachés (almacenando en un directorio los
archivos de mayor uso reciente, para entregarlos ante una nueva solicitud sin necesidad de que el usuario
los busque por toda Internet), verificar la seguridad (virus, accesos permitidos, etc.), entre otras muchas

tareas.

Servlet: son objetos que corren dentro del contexto de un servidor de aplicaciones (ej: Tomcat) y
extienden su funcionalidad. La palabra serviet deriva de otra anterior, applet, que se referia a pequenos
programas escritos en Java que se ejecutan en el contexto de un navegador web. Por contraposicion, un
serviet es un programa que se ejecuta en un servidor web. El uso mas comun de los serviets es generar

paginas web de forma dindmica a partir de los parametros de la peticién que envie el navegador web.
Set: Secure Electronic Transactions, Transacciones Electronicas Seguras. Un estandar para pagos

electrdnicos encriptados que esta siendo desarrollado por Mastercard, Visa y otras empresas. Superior y

mas complejo que el SSL.
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SPICE: Simulation Program Integrated Circuits Especially (Programa integrado Especializado en la
Simulacion de Circuitos). Fue desarrollado por la Universidad de California, Berkeley en 1975 por Donald
Pederson. Es un estdndar internacional cuyo objetivo es simular circuitos electronicos analdgicos
compuestos por resistencias, condensadores, diodos, transistores, etc. Para ello hay que describir los
componentes, describir el circuito y luego elegir el tipo de simulacion (temporal, en frecuencia, en

continua, paramétrico, Monte Carlo...).

SQL: Structured Query Language. Lenguaje de programacion que se utiliza para recuperar y actualizar la
informacion contenida en una base de datos. Fue desarrollado en los afios 70 por IBM. Se ha convertido
en un estandar ISO y ANSI.

SSI: Las Server Side Includes son comentarios especiales dentro de paginas HTML que, cuando son
leidas por el servidor realizan acciones especiales. Estas acciones van desde incluir "trozos" de HTML

hasta ejecutar un programa e incluir el resultado dentro de la pagina.

Streaming: Transferencia Continua. Sistema de envio continlo de informacion, que permite por ejemplo,

ver un video a medida que se lo esta bajando de la Red.

Sybase: Sybase ofrece a las empresas la infraestructura completa necesaria para lograr integrar sus
distintas tecnologias. Gracias a su innovador portal empresarial (Enterprise Portal, EP), sus soluciones
moviles y sin cables, sus sistemas de gestion de bases de datos de alto rendimiento y sus productos de
integracion pioneros, Sybase es uno de los proveedores de software independientes mas importantes del

mundo.

T
Test: Pruebas o examenes con ayuda de un cuestionario o escala que mide determinadas funciones,

generalmente cognitivas

Thumbnails: Miniatura de imagen. Imagen que es una representacion en escala reducida de otra. Se

usan generalmente para crear vistas de galerias de imagenes.
Triggers: Disparadores. Automatizar acciones que usualmente se ejecutan antes o después de una

consulta, de tal manera que al llevar a cabo la consulta se " “dispare" la ejecucion de determinadas

acciones, sin intervencion humana.
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U
UI: User Interface. Componente del GRID que posee los programas necesarios para que el usuario pueda

enviar trabajos al grid, controlar su estado y recibir su salida.

UIDs: User ID (ID de usuario). Es el medio por el cual se identifica a un usuario en las distintas partes de
un sistema RHL. Los UIDs son numéricos, aunque hay nombres en formato entendible por personas que

se almacenan en el fichero /efc/passwd.

UNIX: Sistema operativo disefiado por los Laboratorios Bell y refinado en Berkley entre otros lugares,
que soporta operaciones multiusuario, multitasking y soporta a los estandares abiertos. Ampliamente

difundido en la Internet, es utilizado para ejecutar en los servidores.

URL: Localizador Universal de Recursos /Identificador Universal de Recursos. Sistema unificado de
identificacion de recursos en la red. Es el modo estandar de proporcionar la direccion de cualquier recurso

en Internet.

A4

W3C: World Wide Web Consortium. Organizacion que desarrolla estandares para guiar el desarrollo y
expansion de la Web. Organizado por el CERN y el MIT y apadrinado por varias empresas. Su Website es

http://www.w3.0rg. Ver Sistemas Abiertos.

WAP: Wireless Application Protocol. Norma internacional para aplicaciones que utilizan la comunicacion

inalambrica, por ejemplo el acceso a Internet desde un teléfono celular.

Warehousing: Es el centro de la arquitectura para los sistemas de informacion en la década de los '90.
Soporta el procesamiento informatico al proveer una plataforma solida, a partir de los datos historicos
para hacer el analisis. Facilita la integracion de sistemas de aplicacion no integrados. Organiza y almacena
los datos que se necesitan para el procesamiento analitico, informatico sobre una amplia perspectiva de

tiempo.

Web Browser: Navegador de Web Programas que permiten navegar por el WWW. Los mas populares

son Mosaic y Netscape.
WebTV: Tecnologia en la que convergen la television y la World Wide Web. Un televisor permite recorrer
las paginas web usando un navegador y un control remoto. La sefial llega a través de un modem

conectado a una linea telefonica.
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World Wide Web o W3 o WWW: Conjunto de servidores que proveen informacion organizada en sitios,
cada uno con cierta cantidad de paginas relacionadas. La Web es una forma novedosa de organizar toda
la informacion existente en Internet a través de un mecanismo de acceso comun de facil uso, con la
ayuda del hipertexto y multimedia. El hipertexto permite una gran flexibilidad en la organizacién de la
informacion, al vincular textos disponibles en todo el mundo. La multimedia aporta color, sonido y
movimiento a esta experiencia, haciendo versatil y rico el contenido. El contenido de la Web se escribe en
lenguaje HTML y puede utilizarse intuitivamente mediante un programa llamado navegador. Se convirtié
en el servicio mas popular de Internet y se emplea cotidianamente para los usos mas diversos: desde leer

un diario hasta participar de un juego grupal.

X

XSLT: XSL Transformaciones es un estandar de la organizacion W3C que presenta una forma de
transformar documentos XML en otros e incluso a formatos que no son XML. Las hojas de estilo XSLT
realizan la transformacién del documento utilizando una o varias reglas de plantilla: unidas al documento
fuente a transformar, esas reglas de plantilla alimentan a un procesador de XSLT, el cual realiza las
transformaciones deseadas colocando el resultado en un archivo de salida o, como en el caso de una
pagina web, directamente en un dispositivo de presentacion, como el monitor de un usuario. Actualmente,
XSLT es muy usado en la edicidon web, generando paginas HTML o XHTML. La unién de XML y XSLT

permite separar contenido y presentacion, aumentando asi la productividad.
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Anexo A

Este anexo muestra el archivo PortalWeb.Htm, generado por PIENSSA, el cual constituye la base
del Portal Web Corporativo obtenido de manera dinamica y en tiempo real, cada vez que el usuario lo
solicite.

Archivo PortalWeb.Htm
<IDOCTYPE HTML PUBLIC '-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN'>

<html>

<head>

<title>PORTAL WEB CORPORATIVO< /title>

<meta http-equiv="Content-Type' content="text/html; charset=iso-8859-1'>

</head>

<body bgcolor="#FFFFFF' background= 'no' align = 'Left' border ='0" bordercolor= "#FFFF00' link="#000000'
vlink="#0000FF" alink="#FFOOFF" >

<table width="100%" border="'0" cellspacing='0" bordercolor="'#FF0000'>

<tr>

<td>

<table width="100%" cellspacing='0" align = 'Left' border = '3' bordercolor= "#FF0000' background=
'C:\PIENSSA\CUBA\Imagenes\SAGAR.BMP' bgcolor= '#FFFF00'>

<tr>

<td>

<table cellspacing='0" width = '230' height = '120" align = 'Left' border = '0' bordercolor= "#FFFF00' background=
'no' bgcolor="#FFFFFF'>

<tr>

<td>

<div align='center'>

<img src=" C:\PIENSSA\imagenes\logo inteligente.GIF' width= '184' height= '48' align= 'Base Line'>

<div>

</td>

<[tr>

</table>

</td>

<td>

<div align='center'>

<table cellspacing="'0" width = '450' height = '110' align = 'Left' border = '3' bordercolor= '#FFOOFF' background=
'C:\PIENSSA\CUBA\Imagenes\ALIANZ~1.BMP' bgcolor= '#FFFF00'>

<tr>

<td>

<div align='center'>

<img src=" C:\PIENSSA\imagenes\Titulo Inteligente.GIF' width= '225"' height= '55" align= 'Base Line'>
<div>

</td>

<[tr>

</table>

</td>

<td>

<table cellspacing="'0" width = '230" height = '120' align = 'Left' border = '0' bordercolor= '#FFFF00' background=
'no' bgcolor= "#FFFFFF'>

<tr>

<td>

<div align='center'>

<img src="' C:\PIENSSA\imagenes\Logotipo Computadora.JPG' width= '138' height= '120' align= 'Base Line'>
</div>

</td>

<[tr>

</table>
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</td>

<[tr>

</table>

</td>

<[tr>

<tr>

<td>

<table width="'100%" cellspacing="'0" align = 'Left' border = '0' bordercolor= "#FFFF00' background= 'no' bgcolor=
'#CCCC99'>

<tr>

<td>

<a href="C:\Inetpub\wwwroot\misitio\search.htm' target="_blank'><img src="C:\PIENSSA\imagenes\Buscar.JPG'
width="32" height="32" border="0" align="top'></a>

<a href="C:\Inetpub\wwwroot\misitio\Imprimir.htm' target="_blank'><img
src='C:\PIENSSA\imagenes\Impresora.JPG' width='32" height="32' border="0" align="top'></a>

</td>

<[tr>

</table>

</td>

<[tr>

<tr>

<td>

<table cellspacing="0" align = 'Left' border = '0" bordercolor="#FFFFO0' background= 'no' bgcolor= "#CCCC99'>
<tr>

<td>

<table cellspacing="0" align = 'Left' border = '0" bordercolor= "#FFFFO0' background= 'no' bgcolor= "#CCCC99'>
<tr>

<td width="200" height="'400"> <iframe name="FraMenu' src="MenuWeb.htm' width="100%" height="100%'
caption="MENU'></iframe> <div align="center'></td>

</tr>

</table>

</td>

<td>

<table width="'100%" cellspacing="'0" align = 'Left' border = '0' bordercolor= "#FFFF00' background= 'no' bgcolor=
'#FFFFFF'>

<td width="'600" height="'400">

<iframe name="FraDespliegue’ src="'DespliegueWeb.htm' width="'100%" height="'100%"></iframe> <div
align='center'>

</td>

</table>

</td>

<td>

<table cellspacing="0" align = 'Left' border = '0" bordercolor= "#FFFF00' background= 'no' bgcolor= "#CCCC99'>
<tr>

<td>

<table width="'100%" cellspacing="'0" align = 'Left' border = '0' bordercolor= "#FFFF00' background= 'no' bgcolor=
'#CCCC99'>

<tr>

<td width="200" height="120"> <iframe name="FraAvisos' src='AvisosWeb.htm' width='100%'
height="100%"></iframe> <div align="center'></td>

<[tr>

</table>

</td>

<[tr>

<tr>

<td>

<table width="'100%" cellspacing="'0" align = 'Left' border = '0' bordercolor= "#FFFF00' background= 'no' bgcolor=
'#CCCC99'>

<tr>
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<td width="200" height="'120"><iframe name="FraNoticias' src="NoticiasWeb.htm' width="100%'
height="100%"></iframe> <div align="center'></td>

<[tr>

</table>

</td>

</tr>

<tr>

<td>

<table width="'100%" cellspacing="'0" align = 'Left' border = '0' bordercolor= "#FFFF00' background= 'no' bgcolor=
'#CCCC99'>

<tr>

<td width="200" height="'120"><iframe name="FraAnuncios' src="AnunciosWeb.htm' width="'100%'
height="100%"></iframe> <div align="center'></td>

<[tr>

</table>

</td>

<[tr>

</table>

</td>

<[tr>

</table>

</td>

<[tr>

<tr>

<td>

<table width="'100%" cellspacing="'0" align = 'Left' border = '0' bordercolor= "#FFFF00' background= 'no' bgcolor=
'#CCCC99'>

<tr>

<td>

<div align="right'>

<strong><font color="#000000' size="2' face="Arial, Helvetica, sans-serif'>
&nbsp; Portal Creado por PIENSSA &nbsp; &nbsp;30/08/2005 12:14:57 a.m.
</font></strong>

</div>

</td>

<[tr>

</table>

</td>

<[tr>

</table>

</body>

</html>
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Anexo B

Este anexo muestra el archivo Documenta.Txt, generado dinamicamente por PIENSSA vy en el cual
se explica de manera detallada, la funcion que realiza cada una de las lineas de cddigo de los archivos que
integran el Portal Web Corporativo que el usuario ha creado utilizando esta aplicacion.

Archivo Documenta.Txt

DESARROLLO DE PORTALES WEB CORPORATIVOS CON CALIDAD
PIENSSA
DOCUMENTACION TECNICA DEL PORTAL WEB CORPORATIVO

Nombre del Archivo: PortalWeb.Htm

Tipo de Archivo: 'DOCTYPE HTML PUBLIC '-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN'
Titulo del Portal: PORTAL WEB CORPORATIVO

Contenido: meta http-equiv="'Content-Type' content="text/html; charset=iso-8859-1'
Fecha y Hora: 30/08/2005 12:14:57 a.m.

CUERPO <body>
Color de Fondo (bgcolor): #FFFFFF
Imagen de Fondo (background): no
Alineacion (align): Left
Borde (border): 0
Color del Borde (bordercolor): #FFFF00
Color del Enlace (link): #000000
Color del Enlace Visitado (vlink): #0000FF
Color del Enlace Activo (alink): #FFOOFF

TABLA PRINCIPAL <table>

Ancho (Ancho (width)): 100%

Borde (border): 0

Espaciado de la Celda (cellspacing): 0
Color del Borde (bordercolor): #FF0000

TABLA DE CABECERA <table>

Ancho (width): 100%

Espaciado de la Celda (cellspacing): 0

Alineacion (align): Left

Borde (border): 3

Color del Borde (bordercolor): #FF0000

Imagen de Fondo (background): C:\PIENSSA\CUBA\Imagenes\SAGAR.BMP
Color de Fondo (bgcolor): #FFFF00

ELEMENTOS DE LA CABECERA

LOGOTIPO #1

Espaciado de la Celda (cellspacing): 0
Ancho (width):
Alto (height):
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Alineacion (align): Left

Borde (border): 0

Color del Borde (bordercolor): #FFFF00
Imagen de Fondo (background): no
Color de Fondo (bgcolor): #FFFFFF

Archivo de Logotipol

TITULO

Alineacién (align): center

Imagen (img scr): C:\PIENSSA\imagenes\logo inteligente.GIF
Ancho (width): 0

Alto (height): 0

Alineacion (align): Base Line

Alineacidn (align): center

Espaciado de la Celda (cellspacing): 0
Ancho (width):

Alto (height):

Tabla de Titulo

Alineacion (align): Left

Borde (border): 3

Color del Borde (bordercolor): #FFOOFF

Imagen de Fondo (background): C:\PIENSSA\CUBA\Imagenes\ALIANZ~1.BMP
Color de Fondo (bgcolor): #FFFF00

Archivo de Titulo

LOGOTIPO #2

Alineacién (align): center

Imagen (img scr): C:\PIENSSA\imagenes\Titulo Inteligente.GIF
Ancho (width): 0

Alto (height): 0

Alineacion (align): Base Line

Espaciado de la Celda (cellspacing): 0
Ancho (width):

Alto (height):

Alineacién (align): Left

Borde (border): 0

Color del Borde (bordercolor): #FFFF00
Imagen de Fondo (background): no
Color de Fondo (bgcolor): #FFFFFF

Archivo de Logotipo2

Alineacidn (align): center

Imagen (img scr): C:\PIENSSA\imagenes\Logotipo Computadora.JPG
Ancho (width): 0

Alto (height): 0

Alineacion (align): Base Line
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BARRA DE HERRAMIENTAS

Ancho (width): 100%

Borde (border): 0

Espaciado de la Celda (cellspacing): 0
Color del Borde (bordercolor): #CCCCCC

Tabla de la Barra de Herramientas <table>
Ancho (width): 100%
Espaciado de la Celda (cellspacing): 0
Alineacién (align): Left
Borde (border): 0
Color del Borde (bordercolor): #FFFF00
Imagen de Fondo (background): no
Color de Fondo (bgcolor): #CCCC99

Elementos de la Barra de Herramientas

Herramienta: 2

Referencia (href): C:\Inetpub\wwwroot\misitio\search.htm

Destino (target): _blank

Archivo (img scr): C:\PIENSSA\imagenes\Buscar.JPG

Ancho (width): 32
Alto (height): 32
Borde (border): 0
Alineacion (align):top

Herramienta: 3

Referencia (href): C:\Inetpub\wwwroot\misitio\Imprimir.htm

Destino (target): _blank

Archivo (img scr): C:\PIENSSA\imagenes\Impresora.JPG

Ancho (width): 32
Alto (height): 32
Borde (border): 0
Alineacion (align):top

TABLA DE ELEMENTOS CENTRALES <table>

Espaciado de la Celda (cellspacing): 0
Alineacion (align): Left

Borde (border): 0

Color del Borde (bordercolor): #FFFFO0
Imagen de Fondo (background): no
Color de Fondo (bgcolor): #CCCC99

MENU DE OPCIONES

Espaciado de la Celda (cellspacing): 0
Alineacién (align): Left

Borde (border): 0

Color del Borde (bordercolor): #FFFF00
Imagen de Fondo (background): no
Color de Fondo (bgcolor): #CCCC99

ARCHIVO GENERADO PARA EL MENU DE OPCIONES
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Nombre del Archivo: C:\MenuWeb.htm

Tipo de Archivo: 'DOCTYPE HTML PUBLIC '-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN'
Titulo del Archivo: Menu del Portal Web Corporativo
Contenido: meta http-equiv="Content-Type' content="text/html; charset=iso-8859-1'

Fecha: 06/05/2005
Hora: 06:15:52 p.m.

CUERPO <BODY>

Color de Fondo (bgcolor): #CCCC99
Imagen de Fondo (background): no
Alineacién (align): Left

Borde (border): 0

Color del Borde (bordercolor): #FFFF00
Color del Enlace (link): #000000

Color del Enlace Visitado (vlink): #0000FF
Color del Enlace Activo (alink): #FFOOFF

Tabla de MenU <table>

Ancho (width): 100%

Alto (height): 100%

Borde (border): 0

Espaciado de la Celda (cellspacing): 0

Division <div>

Alineacién (align): center

font size:= 4

face: Arial, Helvetica, sans-serif
strong: MENU

Opciones del Menu

Menu: 1

Alineacion (align): left

Fuente (face): Arial, Helvetica, sans-serif
Tamafio (size): 4

Color (color): Amarillo

Formato del Parrafo: 3

Referencia (href): C:\Inetpub\wwwroot\misitio\Default.htm

Destino (target): FraDespliegue
Etiqueta = Objetivos

Menu: 2

Alineacion (align): left

Fuente (face): Arial, Helvetica, sans-serif
Tamafio (size): 1

Color (color): Amarillo

Formato del Parrafo: 6

Referencia (href): enlace del 2

Destino (target): FraDespliegue

Etiqueta = otro dos modificado

Mend: 3

Alineacion (align): left

Fuente (face): Arial, Helvetica, sans-serif
Tamafio (size): 4

Color (color): Amarillo
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Formato del Parrafo: 3

Referencia (href): C:\Inetpub\wwwroot\misitio\news.htm
Destino (target): FraDespliegue

Etiqueta = Novedades

Menu: 4

Alineacion (align): left

Fuente (face): Arial, Helvetica, sans-serif

Tamafio (size): 4

Color (color): Amarillo

Formato del Parrafo: 3

Referencia (href): C:\Inetpub\wwwroot\misitio\products.htm
Destino (target): FraDespliegue

Etiqueta = Productos

Menu: 5

Alineacion (align): left

Fuente (face): Arial, Helvetica, sans-serif

Tamafio (size): 4

Color (color): Amarillo

Formato del Parrafo: 3

Referencia (href): C:\Inetpub\wwwroot\misitio\services.htm
Destino (target): FraDespliegue

Etiqueta = Servicios

Menu: 6

Alineacion (align): left

Fuente (face): Arial, Helvetica, sans-serif

Tamafo (size): 4

Color (color): Amarillo

Formato del Parrafo: 3

Referencia (href): C:\Inetpub\wwwroot\misitio\Default.htm
Destino (target): FraDespliegue

Etiqueta = Contactenos

Menu: 7

Alineacion (align): center

Fuente (face): Arial, Helvetica, sans-serif
Tamafio (size): 5

Color (color): Verde

Estilo: strong, em

Formato del Parrafo: 4

Referencia (href): www.yahoo.com.mx
Destino (target): FraDespliegue

Etiqueta = Visitenos

Division de la Tabla <td>

Ancho (width): 200

Alto (height): 400

Nombre del Marco Interno (iframe name): FraMenu
Pantalla (scr): MenuWeb.htm

Ancho (width):100%

Alto (height): 100%

Titulo (caption): = MENU

Alineacion (align): center

AREA DE DESPLIEGUE
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Tabla de Area de Despliegue <table>
Ancho (width): 100%
Espaciado de la Celda (cellspacing): 0
Alineacién (align): Left
Borde (border): 0
Color del Borde (bordercolor): #FFFFO0
Imagen de Fondo (background): no
Color de Fondo (bgcolor): #FFFFFF

ARCHIVO GENERADO PARA EL AREA DE DESPLIEGUE

Nombre del Archivo: C:\DespliegueWeb.htm

Tipo de Archivo: 'DOCTYPE HTML PUBLIC '-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN'
Titulo del Archivo: Area de Despliegue del Portal Web Corporativo

Contenido: meta http-equiv="Content-Type' content="text/html; charset=iso-8859-1'
Fecha: 06/05/2005

Hora: 06:15:52 p.m.

CUERPO <body>
Color de Fondo (bgcolor): #FFFFFF
Imagen de Fondo (background): no
Alineacién (align): Left
Borde (border): 0
Color del Borde (bordercolor): #FFFF00
Color del Enlace (link): #000000
Color del Enlace Visitado (vlink): #0000FF
Color del Enlace Activo (alink): #FFOOFF

Tabla de Area de Despliegue
""""""" table Ancho (width): 100%
Alto (height): 100%
Borde (border): 0
Espaciado de la Celda (cellspacing): 0

Division de la Tabla <td>
Ancho (width): 600
Alto (height): 400
Nombre del Marco Interno (iframe name): FraDespliegue
Pantalla (scr): DespliegueWeb.htm
Ancho (width): 100%
Alto (height): 100%

Tabla de Elementos Centrales
Espaciado de la Celda (cellspacing): 0
Alineacién (align): Left
Borde (border): 0
Color del Borde (bordercolor): #FFFF00
Imagen de Fondo (background): no
Color de Fondo (bgcolor): #CCCC99

AVISOS

Ancho (width): 100%
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Espaciado de la Celda (cellspacing): 0

Alineacio

n (align): Left

Borde (border): 0

Color del

Borde (bordercolor): #FFFFO0

Imagen de Fondo (background): no

Color de

Fondo (bgcolor): #CCCC99

ARCHIVO GENERADO PARA LOS AVISOS

Nombre del Archivo: C:\AvisosWeb.htm

Tipo de Archivo: 'DOCTYPE HTML PUBLIC '-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN'

Titulo del Archivo: Avisos del Portal Web Corporativo
Contenido: meta http-equiv="Content-Type' content="text/html; charset=iso-8859-1'
Fecha: 06/05/2005

Hora: 06

CUERPO

Tabla de

:15:52 p.m.
<body>

Color de Fondo (bgcolor): #CCCC99
Imagen de Fondo (background): no
Alineacién (align): Left

Borde (border): 0

Color del Borde (bordercolor): #FFFFO0
Color del Enlace (link): #000000

Color del Enlace Visitado (vlink): #0000FF
Color del Enlace Activo (alink):#FFOOFF

Avisos <table>

Ancho (width): 100%

Alto (height): 100%

Borde (border): 0

Espaciado de la Celda (cellspacing): 0

Division de la Tabla de Avisos <div>

Alineacidn (align): center

Tamafio de la Fuente (size): 4

Fuente (face): Arial, Helvetica, sans-serif
strong: AVISOS

Lista de Avisos <UL>

Aviso: 1

Alineacidn (align): left

Tamafio de la Fuente (size): 2

Referencia (href): C:\Inetpub\wwwroot\misitio\Av01.htm
Destino (target): FraDespliegue

Descripcion = Aviso #1

Aviso: 3

Alineacidn (align): left

Tamafio de la Fuente (size): 2

Referencia (href): C:\Inetpub\wwwroot\misitio\Av03.htm
Destino (target): FraDespliegue

Descripcion = Aviso #3

Aviso: 7
Alineacién (align): left
Tamafio de la Fuente (size): 2
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Referencia (href): enlace7
Destino (target): FraDespliegue
Descripcion = siete

Aviso: 8

Alineacidn (align): left

Tamafio de la Fuente (size): 2

Referencia (href): C:\Inetpub\wwwroot\misitio2\archive.htm
Destino (target): FraDespliegue

Descripcion = Ochito

Aviso: 9

Alineacidn (align): left

Tamafio de la Fuente (size): 2

Referencia (href): D:\Inetpub\wwwroot\prueba.htm
Destino (target): FraDespliegue

Descripcion = Aviso # 9 Modificado

Division de la Tabla <div>
Ancho (width): 200
Alto (height): 120
Nombre del Marco Interno (iframe name): FraAvisos
Pantalla (scr): AvisosWeb.htm
Ancho (width): 100%
Alto (height): 100%

NOTICIAS

Ancho (width): 100%

Espaciado de la Celda (cellspacing): 0
Alineacién (align): Left

Borde (border): 0

Color del Borde (bordercolor): #FFFFO0
Imagen de Fondo (background): no
Color de Fondo (bgcolor): #CCCC99

ARCHIVO GENERADO PARA LAS NOTICIAS

Nombre del Archivo: C:\NoticiasWeb.htm

Tipo de Archivo: !'DOCTYPE HTML PUBLIC '-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN'
Titulo del Archivo: Noticias del Portal Web Corporativo

Contenido: meta http-equiv="Content-Type' content="text/html; charset=iso-8859-1'
Fecha: 06/05/2005

Hora: 06:15:52 p.m.

CUERPO <body>
Color de Fondo (bgcolor): #CCCC99
Imagen de Fondo (background): no
Alineacién (align): Left
Borde (border): 0
Color del Borde (bordercolor): #FFFFO0
Color del Enlace (link): #000000
Color del Enlace Visitado (vlink): #0000FF
Color del Enlace Activo (alink): #FFOOFF

Tabla de Noticias <table>
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Ancho (width): 100%

Alto (height): 100%

Borde (border): 0

Espaciado de la Celda (cellspacing): 0

Divisién de la Tabla de Noticias <div>
Alineacion (align): center
Tamafio de la Fuente (size): 4
Fuente (face): Arial, Helvetica, sans-serif
strong: NOTICIAS

Lista de Noticias (UL)

Noticia: 1

Alineacion (align): left

Tamafio de la Fuente (size): 2

Referencia (href): C:\Inetpub\wwwroot\misitio\Nt01.htm
Destino (target): FraDespliegue

Descripcion = Noticia #1

Noticia: 2

Alineacion (align): left

Tamafio de la Fuente (size): 2
Referencia (href): EnlaceNoticia 2
Destino (target): FraDespliegue
Descripcion = Noticia 2 de Ejemplo

Noticia: 3

Alineacion (align): left

Tamafiio de la Fuente (size): 2

Referencia (href): C:\Inetpub\wwwroot\misitio\Nt03.htm
Destino (target): FraDespliegue

Descripcidn = Noticia #3

Division de la Tabla <td>
Ancho (width): 200
Alto (height): 120
Nombre del Marco Interno (iframe name): FraNoticias
Pantalla (scr): NoticiasWeb.htm
Ancho (width): 100%
Alto (height): 100%
Alineacidn (align): center

ANUNCIOS

Ancho (width): 100%

Espaciado de la Celda (cellspacing): 0
Alineacién (align): Left

Borde (border): 0

Color del Borde (bordercolor): #FFFFO0
Imagen de Fondo (background): no
Color de Fondo (bgcolor): #CCCC99

ARCHIVO GENERADO PARA LOS ANUNCIOS
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Nombre del Archivo: C:\AnunciosWeb.htm
Tipo de Archivo: !'DOCTYPE HTML PUBLIC '-//W3C//DTD HTML 4.01 Transitional//EN'

Titulo de
Contenid

I Archivo: Anuncios del Portal Web Corporativo
0: meta http-equiv="Content-Type' content="text/html; charset=iso-8859-1'

Fecha: 06/05/2005

Hora: 06

CUERPO

Tabla de

:15:52 p.m.
<body>

Color de Fondo (bgcolor): #CCCC99
Imagen de Fondo (background): no
Alineacién (align): Left

Borde (border): 0

Color del Borde (bordercolor): #FFFFO0
Color del Enlace (link): #000000

Color del Enlace Visitado (vlink): #0000FF
Color del Enlace Activo (alink): #FFOOFF

Anuncios <table>

Ancho (width): 100%

Alto (height): 100%

Borde (border): 0

Espaciado de la Celda (cellspacing): 0

Division de la Tabla de Anuncios <div>

Alineacion (align): center

Tamafio de la Fuente (size): 4

Fuente (face): Arial, Helvetica, sans-serif
strong: ANUNCIOS

Lista de Anuncios <UL>

Anuncio: Anuncio #1

Alineacién (align): left

Tamafio de la Fuente (size): 2

Referencia (href): C:\Inetpub\wwwroot\misitio\An01.htm
Destino (target): FraDespliegue

Descripcién: Anuncio #1

Anuncio: Anuncio #3

Alineacidn (align): left

Tamafio de la Fuente (size): 2

Referencia (href): C:\Inetpub\wwwroot\misitio\An03.htm
Destino (target): FraDespliegue

Descripcién: Anuncio #3

Division de la Tabla de Anuncios <td>

BARRA DE ESTAD

Ancho (width): 200

Alto (height): 120

Nombre del Marco Interno (iframe name): FraAnuncios
Pantalla (scr): AnunciosWeb.htm

Ancho (width): 100%

Alto (height): 100%

Alineacidn (align): center

0
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Tabla de Barra de Estado <table>
Ancho (width): 100%
Espaciado de la Celda (cellspacing): 0
Alineacién (align): Left
Borde (border): 0
Color del Borde (bordercolor): #FFFFO0
Imagen de Fondo (background): no
Color de Fondo (bgcolor): #CCCC99
Alineacién (align): right
strong
Color de la Fuente (color): #000000
Tamafio (size): 2
Fuente (face): Arial, Helvetica, sans-serif
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Anexo C

Este anexo muestra una de las 2 plantillas de la metodologia RUP generadas dinamicamente por
PIENSSA, cuyo objetivo es promorcionar una base documental del Portal Web Corporativo creado por el

usuario y al mismo tiempo le ofrece la posibilidad de complementar la informacion del mismo.

Archivo VisiondelNegocio.Txt

<Nombre de la Compaiiia>

PORTAL WEB CORPORATIVO
Vision del Negocio

Versién 1.0
Nombre del Documento: VisiondelNegocio.Txt

REVISION DE LA HISTORIA

Fecha:30/08/2005 12:14:59 a.m.

Version 1.0

Descripcion: Archivo que contiene la Vision del Negocio del Portal Web Corporativo creado por PIENSSA
Autor: PIENSSA (Sistema Prototipo para el Desarrollo de Portales Web Corporativos con Calidad

TABLA DE CONTENIDOS
1 Introduccion
1.1 Propdsito
1.2 Alcance
1.3 Definicion, Siglas y Abreviaturas
1.4 Referencias
1.5 Revision
2 Posicionando
2.1 Oportunidades del Negocio
2.2 Declaracién del Problema
2.3 Declaracién de la Posicién del Producto
3 Stakeholder y Descripciones del Cliente
3.1 Mercados Demograficos
3.2 Resumen de Stakeholder
3.3 Resumen del Usuario
3.4 Entorno del Usuario
3.5 Perfiles del Stakeholder
3.5.1 <Nombre del Stakeholder>
3.6 Perfiles del Cliente
3.6.1 <Nombre del Cliente>
3.7 Clave del Stakeholder o Necesidades del Cliente
3.8 Alternativas y Competencias
4 Objetivos del Modelado del Negocio
4.1 <Un Objetivo>
4.2 <0Otro Objetivo>
5 Limitaciones
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Rangos de Calidad

Anterioridad y Prioridad

Otros Requisitos

8.1
8.2
8.3
8.4

Estandares Aplicables
Requisitos del Sistema
Requisitos de Presentacion
Requisitos del Entorno

Apéndice 1 - Atributos de los Objetivos
VISION DEL NEGOCIO

1 Introduccion
[La introduccion de la Vision del Negocio proporciona una apreciacion global
completa del documento. Esto debe incluirse en el propdsito, alcance,
definiciones, siglas, abreviaturas, referencias y revision de la Vision del
Negocio.]

1.1 Propdsito
[Especificar el proposito del documento de la Vision del Negocio. ]

1.2 Alcance
[Una descripcion breve del alcance de este documento de la Vision del
Negocio; que proyecto(s) asociado con y nada sino que es afectado o
influenciado por este documento.]

1.3 Definicion, Siglas y Abreviaturas
[Este apartado proporciona las definiciones de todos los términos,
siglas, y abreviaciones que requiere interpretar la Vision del Negocio
propiamente. Esta informacidn puede ser proporcionada por referencia al
Glosario del proyecto.]

1.4 Referencias
[Este apartado puede proporcionar una lista completa de todos los
documentos que hacen referencia a otra parte de la Vision del Negocio.
Identificado cada documento por titulo, nimero del informe (si es
aplicable), fecha, y organizacion publicada. Especificando las fuentes
para las cuales las referencias pueden ser obtenidas. Esta informacion puede
ser proporcionada por la referencia del apéndice u otro documento.]

1.5 Revision
[Este apartado describe lo que el resto de la Vision del Negocio
contiene y explica como el documento es organizado.]
2 Posicionando
2.1 Oportunidades del Negocio
[Brevemente describa la oportunidad del negocio siendo encontrado por
este proyecto.]
2.2 Declaracion del Problema
[Proporcione una declaracion resumiendo el problema a resolver por este
proyecto. Puede usarse el formato siguiente.]
El Problema de: [descripcion del problema]
Afecta: [quien es el stakeholders afectado por el problema]
El Impacto del cual es:  [cual es el impacto del problema]
Una Solucion exitosa seria: [enliste algunos beneficios de la clave de una
solucion exitosa]

2.3 Declaracion de la Posicion del Producto
[Proporcione un declaracion resumiendo, al nivel mas alto, la Unica

182



UAEH PIENSSA, Herramienta para Generar y Documentar un Portal Web Corporativo

posicion que el producto piensa obtener en el mercado. Puede usarse el
siguiente formato.]

Para:  [cliente asignado]

Quien: [declaracion de la necesidad u oportunidad]

El (nombre del producto): Es un [categoria del producto]

Que: [declaracion de la clave beneficiaria; que es, cual es la

razon de competencia a comprar]
Al contrario de: [alternativa competitiva primaria]
Nuestro Producto: [declaracion de diferenciacion primaria]

[Una declaracion de la posicion de producto comunica el intento de la
aplicacion y la importancia del proyecto a todo el personal interesado.]

Stakeholder y Descripciones del Cliente

[Para proporcionar los productos y servicios que satisfacen sus stakeholders'

y las necesidades reales de usuarios eficazmente, es necesario identificar e
involucrar todo el stakeholders como parte del Modelado del proceso del Negocio.
Usted también debe identificar a los usuarios del sistema y asegurar que la
comunidad del stakeholder los representa adecuadamente. Esta seccién proporciona
un perfil de los stakeholders y los usuarios involucrados en el proyecto, y los
problemas importantes que ellos perciben para ser dirigidos por la solucion
propuesta. No describe sus demandas especificas o requisitos como éstos se captura
en un artefacto de demandas de stakeholder separado. En cambio, proporciona el fondo
y justificacion de porque los requisitos son necesarios.]

3.1 Mercados Demograficos
[Resuma el mercado demografico importante que motiva sus decisiones del
producto. Describa y posicione segmentos del mercado asignado. Estime el
tamano del mercado y crecimiento usando el nimero de usuarios potenciales o
la cantidad de dinero que sus clientes gastan intentando satisfacer
necesidades que su producto o el perfeccionamiento cumplird. Revise las
tendencias de las industrias mayores y tecnologias. Conteste estas
preguntas estratégicas

¢Cual es la reputacion de su organizacion en los mercados?
¢Qué le gustaria ser?
¢Como hace este producto o servicio soportar sus metas?]

3.2 Resumen de Stakeholder
[Hay varios stakeholders con un interés en el desarrollo y no todos
ellos son usuarios terminales. Presente una lista resumida de éstos
stakeholders del no-usuario. (Los usuarios se resumen en seccion 3.3.)]
Nombre: [Nombre del tipo de stakeholder.]
Descripcion: [Breve descripcion del stakeholder. ]
Responsabilidades: [Resuma las responsabilidades importantes de los
stakeholder con respecto al sistema a
desarrollarse; es decir, su interés como un
stakeholder. Por ejemplo, este stakeholder:
- asegura que el sistema sera mantenible
- asegura que habra una demanda del
mercado para los rasgos del producto
- monitorea el progreso del producto
- aprobaciones encontradas
- y tan adelante]

3.3 Resumen del Usuario

[Presente una lista resumiendo a todos los usuarios identificados.]
Nombre: [Nombre del tipo de usuario.]
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Descripcion: [Breve descripcion de lo que ellos representan con respecto
al sistema.]
Responsabilidades: [Liste las claves de las responsabilidades de los
usuarios con respecto al sistema a desarrollarse,
por ejemplo:
- detalles de captura
- reportes de producciones
- trabajo de coordinaciones
- y algo asi]
Stakeholder: [si el usuario no es representante directo, identifique cual stakeholder
es responsable para representar el interés del usuario.]

3.4 Entorno del Usuario

[Detalle el ambiente del funcionamiento del usuario asignado. Aqui esta

algunas sugerencias:
¢Numero de personas involucradas para completar la tarea? éEste es
cambiante?
¢Cudnto tiempo es un ciclo de la tarea? éLa cantidad de tiempo gastado
en cada actividad? ¢Este es cambiante?
Cualquier limitacion del entorno: émdvil, campo, en-vuelo, y asi
sucesivamente?
¢Qué plataformas de los sistemas estan en uso hoy? ¢Plataformas
futuras?
¢Qué otras aplicaciones estan en uso? ¢Necesita integrar su
aplicacion con ellos?
De donde extrae del Modelo del Negocio podria ser incluido para
perfilar la tarea y los papeles involucrados y asi sucesivamente.]

3.5 Perfiles del Stakeholder
[Describa aqui cada stakeholder en el sistema rellenando la tabla
siguiente para cada stakeholder. Recuerde que los tipos del stakeholder
pueden ser tan divergentes como los usuarios, secciones, y los
disefiadores técnicos. Un perfil completo cubriria los temas siguientes
para cada tipo de stakeholder.]

3.5.1 <Nombre del Stakeholder>
Representante: [¢Quién es el stakeholder representante del
proyecto? (Esto es opcional si tiene documentacion en otra parte.) Lo que
queremos aqui es nombres.]

Tipo: [Califique la experiencia del stakeholder, técnico

de fondo, y el grado de sofisticacion- esto es guru, negocios,

experto, usuario casual, y asi sucesivamente.]

Responsabilidades: [Liste las responsabilidades importantes del
stakeholder con respecto al sistema que se
desarrolla- esto es, su interés como stakeholder. ]

Criterio de Exito: [¢Como definen el stakeholder el éxito? éComo
se premian el stakeholder?]

Desenvolvimiento: [¢Como se desenvuelve el stakeholder en el
proyecto? Relate, donde es posible, a las
reglas del Rational Unified Process-esto es,
Requerimientos, Requisitos Criticos y asi
sucesivamente.]

Liberacion: [¢Hay cualquier liberacion adicional requerido por

el stakeholder? Estos podrian ser liberaciones del
proyecto o rendimientos del sistema en desarrollo.]

Comentarios y Problemas: [Aqui van los problemas que interfieren
con éxito y cualquier otra informacion pertinente.]

3.6 Perfiles del Cliente
[Describa cada uso Unico del sistema aqui rellenando la tabla siguiente
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para cada tipo de cliente. Un completo de los temas por cada tipo de
usuario.]

3.6.1  <Nombre del Cliente>
Representante: [¢Quién es el usuario representante del proyecto?

(Esto es opcional si tiene documentacidn en otra parte.) Esto se refiere a menudo

al Stakeholder que representa el juego de usuarios, por ejemplo,
Stakeholder: Stakeholder1.]
Descripcion: [Breve descripcion del tipo de cliente.]
Tipo: [Califique la experiencia del cliente, técnica de fondo, y

el grado de sofisticacion- esto es, guru, usuario casual,

y asi sucesivamente]

Responsabilidades: [Liste las responsabilidades importantes del
usuario con respecto al sistema que se
desarrolla- esto es, captura detalles del
cliente, produzca reportes, trabajos
coordinados, y asi sucesivamente.]

Criterio de Exito: [¢éComo definen el cliente el éxito? éComo se

premian el cliente?]

Desenvolvimiento: [¢Como se desenvuelve el cliente en el

proyecto? Relate, donde es posible, a las
reglas del Rational Unified Process-esto es,
Requerimientos, Requisitos Criticos y asi  sucesivamente. ]

Liberacion: [¢Hay cualquier liberacion producida por el cliente,

si es asi, para quien?]

Comentarios y Problemas: [Aqui van los problemas que interfieren
con éxito y cualquier otra informacion.
Estos incluyen tendencias que hacen el
trabajo del cliente mas facil o mas dificil.]

Clave del Stakeholder o Necesidades del Cliente
[Liste los problemas importantes existentes con soluciones como percibié
el stakeholder. Clasifique las ediciones siguientes para cada problema
¢Cudles son las razones para este problema?
¢COmo es resuelto ahora?
¢Qué soluciones hacen la necesidad del usuario?]

[Es importante entender la importancia relativa que el stakeholder pone
para resolver cada problema. Alineando y las técnicas de la votacion
cumulativas indican problemas como los que deben resolverse opuestos a
problemas que les gustaria dirigir.

Rellene la siguiente tabla-si usa Rational RequisitePro para capturar
las Necesidades, éste podria ser un extracto o podria informar de esa
herramienta.]

Necesidad: Trasmita mensajes
Prioridad:

Preocupaciones:

Solucién Actual:

Solucién Propuesta:

Alternativas y Competencias )

[Identifique como percibe alternativas el stakeholder. Estos pueden

incluir compra el producto de un competidor, construye una solucion del
homegrown o simplemente mantiene el estatus. Liste cualquier opcion
competitiva conocida que exista pueda ponerse disponible. Incluya las
fuerzas mayores y debilidades de cada competidor como es percibido por el
stakeholder.]
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4 Objetivos del Modelado del Negocio
4.1 <Un Objetivo>
4.2 <Otro Objetivo>

5 Limitaciones

[Anote alguna limitacion asignada, limitaciones externas u otras dependientes.]

6 Rangos de Calidad
[Defina los rangos de calidad para la referencia, robustez, falta de tolerancia,
utilidad, y las caracteristicas similares que no se capturan en los objetivos.]

7 Anterioridad y Prioridad
[Defina la prioridad de los diferentes objetivos.]

8 Otros Requisitos
[A un nivel alto, lista las normas aplicables, hardware o requisitos de la
plataforma, requisitos de la actuacion, y los requisitos del entorno.]

8.1 Estandares Aplicables )
[Liste todas los estandares que el negocio debe obedecer. Estos pueden
incluir legal y regulador (FDA, UCC) los estandares de comunicaciones
(TCP/IP, ISDN), estandares de complacencia de plataforma (Windows, UNIX,
y asi sucesivamente), y calidad y estandares de seguridad (UL, ISO, CMM)

8.2 Requisitos del Sistema
[Defina cualquier requisito del sistema necesario para apoyar a la
aplicacion. Estos pueden incluir los sistemas operativos del host apoyados
y plataformas de la red, configuraciones, memoria, peripherals, y software
adicional.]

8.3 Requisitos de Presentacion
[Use esta seccion para detallar los requisitos de representacion. Los
problemas de la representacion pueden incluir tales articulos como
factores de carga de usuario, bandwidth o capacidad de comunicacion,
throughput, exactitud, y fiabilidad o la contestacién cronometra bajo
una variedad de condiciones cargadas.]

8.4 Requisitos del Entorno
[Detalle los requisitos del entorno como necesidad. Para el
hardware-sistema basado, los problemas del entorno incluyen temperatura,
ajuste, humedad, radiacion, y asi sucesivamente. Para las aplicaciones
del software, los factores del entorno incluyen las condiciones de uso,
entorno del usuario, disponibilidad del recurso, emisién de mantenimiento,
error de manejo y recuperacion.]

Apéndice 1 - Atributos de los Objetivos
[Los objetivos son dados para evaluar el uso de atributos, rastree, prioritice,
y maneja los articulos del producto propuestos para la aplicacion. Liste y

brevemente describa los atributos que usted ha escogido. Vea el Artefacto: Plan
de Direccidon para un juego de atributos del rasgo sugeridos.]
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