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Unidad 1

Introduccion

1.1. Antecedentes

Este proyecto de tesis comenz6 con la idea de dar a conocer los productos y
servicios de empresas que vieron Internet como una buena manera de difundir su
marca; con aplicaciones que tengan una mejor interfaz humano-computadora se

pretende cumplir con este objetivo.

El antecedente de este proyecto de tesis estd basado como convenio de una
consultoria de software llamada CEO-Consulting y la Facultad de Ciencias de la
Computacion a cargo del asesor de tesis. En primera instancia, la consultoria
demandd un recurso humano para desarrollar, modelar e implementar un conjunto
de aplicaciones computacionales capaces de ofrecer informacion de productos y

servicios a diferentes usuarios.

El convenio o aportacion fue el desarrollar una modificacion y mejora a
nuestro Framework Bootstrap, asi también, de realizar una fuerte y robusta
documentacion de la metodologia de software enfocada a web, es decir, que el

proyecto esté basado sobre la ingenieria web.




1.2. Descripcion del problema

Un grupo de organizaciones deseaban una aplicacion que permitiera
presentar sus productos a todos los usuarios que visitaran su interfaz a través de la
web y en cualquier dispositivo que tuviera acceso a la red. Se tenia que resolver
también el problema de crear interfaces que fueran agradables y adaptadas al tipo

de usuario al que se queria llegar.

Con ayuda de la ingenieria web, se realiz6 un caso de uso de una aplicacion
para dispositivos méviles o computadoras de escritorio, que permitié dar a conocer
productos y servicios requeridos por usuarios y administradores del sistema, tales
medios pueden ser internet, interfaces remotas y aplicaciones moviles. Este ultimo
es hoy en dia cada vez mas popular como herramienta de difusion de la informacion,

con interfaz amigable, agradable y sobre todo de facil uso para cualquier usuario.

Otra de las caracteristicas importantes que se obtuvo en este proyecto es
gue sea responsivo, es decir, que se pueda manejar en cualquier dispositivo movil,
asi como en cualquier computadora de escritorio o laptop; sin perder la
caracteristica de facilidad de navegacion.

El alcance de éste proyecto de tesis se centra en la modificacion de plantillas
a bajo nivel en un Framework OpenSourse, ademas de permitirnos adecuar y
mejorar futuras aplicaciones de interfaz humano-computadora, es decir que mejora
la parte amigable de la aplicacién web, y que nos permite informar de productos o

servicios que ofrecen cada una de los dispositivos intercomunicados.

Esta modificacion requiere de un uso experto del Framework Bootstrap antes
mencionado, puesto que se realizaron patrones de disefio para modelar las mejoras
en las plantillas y sobre todo la forma precisa de la comunicacién entre todas las

clases adecuadas en el Framework.




Este trabajo es sostenido con la ingenieria web, que nos permiti6 comprobar
las mejoras en andlisis y disefio, basdndonos en un caso de uso especifico, de esta

forma se obtuvo los resultados esperados.




1.3. Metodologia de desarrollo

En este proyecto de investigacion de tesis utilizamos la ingenieria web por
ser el método formal de organizar y elaborar un trabajo de desarrollo de aplicaciones
web con buena calidad y con una documentacién que lo respalde para futuros

cambios o para el mantenimiento de la misma aplicacion.

Utilizamos esta ingenieria por la aplicacion de metodologias sistematicas,
disciplinadas y cuantificables al desarrollo eficiente, operacion y evolucion de
aplicaciones de alta calidad en la World Wide Web. En este sentido, la ingenieria
Web hace referencia a las metodologias, técnicas y herramientas que se utilizan en
el desarrollo de aplicaciones Web complejas y de grandes dimensiones en las que
se apoya la evaluacion, disefio, desarrollo, implementacion y evolucion de dichas
aplicaciones. En este proyecto se utilizé las siguientes fases basandonos en la

ingenieria web:

v Analisis. En ésta primera etapa se realizé o contempl6 el objetivo primordial
de recopilar la informacién que se desea dar a conocer de cada WebApp.

v Planificacion. Establecer tiempos de disefio, implementacion y entrega por
cada aplicacion web.

v" Formulacién. Se realizaron metas de avance para la entrega de disefios, y
mapa de navegacion. Procesar e incorporar la informacion a mostrar con la
plantilla Bootstrap.

v" Modelizacion. En este punto se trabajé paralelamente con la estructura de la
aplicacion y la produccion del contenido obtenido del analisis realizado.

v' Generacion de paginas. Se integré6 ambas partes: estructura y contenido,
formalizando nuestra estructura HTML y CSS3 en conjunto con Bootstrap.

v' Test. Se realiz6é pruebas de navegacion basicas para correcciones menores

de interfaz y ortografia de contenido.




v Evaluacion del cliente. Se present6 la pagina web para su prueba final y
aceptacion por parte del supervisor del proyecto y asi tener aprobacion para

subirlo a su respectivo dominio.




1.4. Objetivo del proyecto

Objetivo general:

v

La modificacion de un OpenSource a bajo nivel para la mejora de su interfaz
humano-computadora, dando a conocer los productos y servicios que tiene
cada una de las aplicaciones moviles intercomunicadas. Logrando una
usabilidad adecuada para la intercomunicacion de dispositivos moviles y de
esta forma modelar e implementar las mejoras en las plantillas del

Framework Bootstrap, respaldando el proyecto de tesis con la ingenieria web.

Obijetivos especificos:

v

Disefiar la interfaz de cada uno de los componentes de las clases de
Bootstrap.

Usar el lenguaje de programacion HTML5, CSS3 para la modificacion de las
plantillas.

Aplicar las nuevas plantillas del Framework Bootstrap para volver vistoso,
amigable e interactiva la navegacion de la Web App entre dispositivos
interconectados.

Llevar la aplicacion a todos los dispositivos que se pueda con la mejor
interfaz, es decir que sea responsivos.

Realizar las etapas de desarrollo de aplicaciones que requiere la ingenieria

web.




1.5. Resultados esperados.

Al finalizar el proyecto se terminaron cinco aplicaciones web (WebApp)
funcionales que fueron Ceo Consulting, Genios, Sefior Tlacuache y Cervecera Apan
y que cumplen con los estdndares béasicos que marca la ingenieria Web que
permitiran dar a conocer cada una de las actividades, productos y servicios que
ofrecen las empresas para iniciar con la obtencidn de clientes. Los usuarios finales
podran informarse, conocer y tener contacto con la empresa para poder aclarar
dudas, revisar productos a fondo e informarse sobre la ubicacion de sucursales.
Otro objetivo esperado es proporcionar una Web App con las mejores interfaces
responsivas que ayuden a los usuarios a obtener la informacién que necesiten
desde cualquier medio o dispositivo mévil con acceso a internet. Asi también, se
desea obtener como resultado el modelado y documentacion méas completa del

proyecto bajo la metodologia de ingenieria web.

La principal aportacién en este proyecto de investigacion de tesis es una
documentacion completa y robusta bajo la ingenieria web la cual contemple los
puntos fundamentales, es decir, andlisis, planificacién, modelizacién, formulacién,
desarrollo de paginas web, test y evaluacion con el cliente. Asi también como un
proceso de software basico como el analisis, modelado e implementacion de
plantillas web enfocado al 4rea empresarial y a su vez se empleara de forma
pedagdgica para tener una guia en el uso de estas metodologias y herramientas

gue permiten el desarrollo de proyectos en la web.

El principal sector beneficiado sera la parte laboral que tenga cada empresa
que contara con la aplicacion Web. Las ventas de producto y difusion de estas
empresas mexicanas de diferentes actividades comerciales tendran también
beneficios a mediano plazo para su crecimiento, esto traerd un aumento econémico

para trabajadores.




Los consumidores mexicanos e internacionales que visiten los sitios mejoraran su

experiencia de compra y podran conocer el producto sin necesidad de viajar.

Esta tesis sera de ayuda para todos los estudiantes que deseen profundizar en el
tema de Ingenieria Web enfocados a la publicidad empresarial y por otro lado las
personas que deseen conocer nuevos metodos de desarrollo utilizando como medio
la web también podran contar con este tema como guia para el desarrollo de sus

proyectos.




Unidad 2

Marco Teorico.

2.1. Ingenieria web.

En 1998 Roger Pressman moder6 una mesa redonda virtual con
representantes de la ingenieria de software tradicional y del desarrollo de software
basado exclusivamente en Internet. La conclusién a la que se llego fue que aplicar
metodologias de ingenieria no tendria un efecto negativo si no por el contrario si se
adaptaban los procesos de ingenieria se podria lograr aplicaciones web de mayor
usabilidad (Gaedke, s.f.).

La Ingenieria Web (IWeb) aplica “sdélidos principios cientificos, de ingenieria y de
administracion, y enfoques disciplinados y sistematicos para el desarrollo,
despliegue y mantenimiento exitoso de sistemas y aplicaciones basados en Web de

alta calidad”.

Pressman enumera siete actividades que forman parte del proceso de la
IWeb y que son aplicables a cualquier servicio web independientemente de su

tamafo y complejidad. Estas actividades son:

1. La Formulacion identifica objetivos y establece el alcance de la primera

entrega.

2. La Planificacion genera la estimacion del coste general del proyecto, la

evaluacion de riesgos y el calendario del desarrollo y fechas de entrega.

3. El Andlisis especifica los requerimientos e identifica el contenido.




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

percepcion que el usuario tiene de éstos.

5. En la Generacion de Paginas se integra contenido, arquitectura,
navegacion e interfaz para crear estatica o dinamicamente el aspecto mas visible

de la aplicacion: las paginas.

6. El Test busca errores a todos los niveles de las siguientes formas: de
contenido, funcionales, de navegacion, de rendimiento, entre otras. El hecho de que
las aplicaciones residan en la red, y que inter-operen en plataformas muy distintas,

hace que el proceso de test sea especialmente dificil.

7. Finalmente, el resultado es sometido a la Evaluacién del Cliente ya sea

para resultados previos o resultados finales.

10
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Figura 1. Modelo de proceso de la IWEB 1

En la figura 1, se representa de forma conceptual la ingenieria del software
tradicional, también se representa como se manejan actividades, tales como la
creacion de estandares, analisis, registro de informes, etc. En la ingenieria web
estos conceptos son tomados en cuenta para valorar la calidad de servicios sobre
las Web App. (Pressman, 2004)
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2.2. HTMLS.

HTML5 no es una nueva version del antiguo lenguaje de etiquetas, ni siquiera
una mejora de esta ya antigua tecnologia, sino un nuevo concepto para la
construccion de sitios web y aplicaciones en una era que combina dispositivos

moviles, computacién en la nube y trabajos en red.

Todo comenz6 mucho tiempo atras con una simple version de HTML
propuesta para crear la estructura basica de paginas web, organizar su contenido y
compartir informacion. El lenguaje y la web misma nacieron principalmente con la

intencién de comunicar informacion por medio de texto.

El limitado objetivo de HTML motivé a varias compafias a desarrollar nuevos
lenguajes y programas para agregar caracteristicas a la web nunca antes
implementadas. Estos desarrollos iniciales crecieron hasta convertirse en populares
y poderosos accesorios. Simples juegos y bromas animadas pronto se
transformaron en sofisticadas aplicaciones, ofreciendo nuevas experiencias que

cambiaron el concepto de la web para siempre. (Gauchat, 2012)

HTML5 provee basicamente tres caracteristicas: estructura, estilo y
funcionalidad. Nunca fue declarado oficialmente pero, incluso cuando algunas API’s
(Interface de Programacion de Aplicaciones) y la especificacion de CSS3 por
completo no son parte del mismo, HTMLS5 es considerado el producto de la
combinacion de HTML, CSS y JavaScript. Estas tecnologias son altamente
dependientes y actian como una sola unidad organizada bajo la especificacién de
HTMLS.

12



2.3. CSS 3.

CSS no es parte de la especificacion y nunca lo fue. Este lenguaje es, de
hecho, un complemento desarrollado para superar las limitaciones y reducir la
complejidad de HTML. Al comienzo, atributos dentro de las etiquetas HTML
proveian estilos esenciales para cada elemento, pero a medida que el lenguaje
evoluciono, la escritura de codigos se volvio mas compleja y HTML por si mismo no
pudo mas satisfacer las demandas de disefiadores. En consecuencia, CSS pronto
fue adoptado como la forma de separar la estructura de la presentacion. Desde
entonces, CSS ha crecido y ganado importancia, pero siempre desarrollado en
paralelo, enfocado en las necesidades de los disefiadores y apartado del proceso

de evolucién de HTML.

La version 3 de CSS sigue el mismo camino, pero esta vez con un mayor
compromiso. La especificacion de HTML5 fue desarrollada considerando CSS a
cargo del disefio. Debido a esta consideracion, la integracion entre HTML y CSS es
ahora vital para el desarrollo web y esta es la razon por la que cada vez que
mencionamos HTML5 también estamos haciendo referencia a CSS3, aunque
oficialmente se trate de dos tecnologias completamente separadas. (Gauchat,
2012)

El principal objetivo de CSS 3 fue el proveer la parte gréfica, la parte de estilo;
colores, fondo, formas, posiciones, etc. Pero con su evolucion no solo nos
proporciona esa parte del estilo si no también la forma y el movimiento de la
presentacion de la pagina. Todo esto para hacer que la estructura obtenida por

HTML sea la mas llamativa.

13



2.4. JavaScript.

JavaScript es un lenguaje interpretado usado para multiples propdsitos pero
solo considerado como un complemento hasta ahora. Una de las innovaciones que
ayudo6 a cambiar el modo en que vemos JavaScript fue el desarrollo de nuevos
motores de interpretacion, creados para acelerar el procesamiento de cddigo. La
clave de los motores mas exitosos fue transformar el codigo JavaScript en codigo
magquina para lograr velocidades de ejecucion similares a aquellas encontradas en
aplicaciones de escritorio. Esta mejorada capacidad permitié superar viejas
limitaciones de rendimiento y confirmar el lenguaje JavaScript como la mejor opcién

para la web.

JavaScript fue expandido en relacion con portabilidad e integracion. A la vez,
interfaces de programacion de aplicaciones (API’s) fueron incorporadas por defecto
en cada navegador para asistir al lenguaje en funciones elementales. Estas nuevas
API's (como Web Storage, Canvas, y otras) son interfaces para librerias incluidas
en navegadores. La idea es hacer disponible poderosas funciones a través de
técnicas de programacion sencillas y estandares, expandiendo el alcance del

lenguaje y facilitando la creacion de programas utiles para la web. (Gauchat, 2012)

La funcion de JavaScript en nuestro proyecto es completar el concepto de
HTMLS5 con la parte de movimiento. Para brindar un servicio web con alta usabilidad,
la manera en que se navegara por cada uno de los sitios sera presentada de distinta
manera con efectos que atraigan al cliente a repetir una y otra vez el recorrido por

todo el contenido de la pagina.

14



2.5. Framework Bootstrap.

2.5.1. Framework.

El término Framework, hace referencia a una estructura de software
compuesta por componentes personalizables e intercambiables para el desarrollo
de una aplicacion. En otras palabras, un Framework se puede considerar como una
aplicacion genérica incompleta y configurable a la que se le puede afadir las Gltimas

piezas para construir una aplicacion concreta.

Los objetivos principales que persigue un Framework son: acelerar el
proceso de desarrollo, reutilizar cédigo ya existente y promover buenas practicas de
desarrollo como el uso de patrones, en la actualidad existen ambientes de trabajos

para lenguajes como HTML5, CSS y JavaScript. (Gutiérrez., 2014)

Un Framework Web, se puede definir como un conjunto de componentes (por
ejemplo clases en Java y descriptores y archivos de configuracion en XML) que
componen un disefio reutilizable que facilita y agiliza el desarrollo de sistemas Web.
(Gutiérrez., 2014)

2.5.2. Framework Bootstrap.

Twitter Bootstrap es una coleccion de herramientas de software libre para la
creacion de sitios y aplicaciones web. Contiene plantillas de disefio basadas en
HTML y CSS con tipografias, formularios, botones, gréaficos, barras de navegaciéon
y demas componentes de interfaz, asi como extensiones opcionales de JavaScript,
ademas permite la adaptacion de la interfaz dependiendo del tamafio del dispositivo
en el que se visualice sin que el usuario tenga que hacer nada, esto se denomina

Responsive Web Design (Disefio Web Responsivo). (Frain, 2012)

15



El Framework trae varios elementos con estilos predefinidos faciles de
configurar e integracion jQuery para ofrecer ventanas y tooltips dinamicos.

Bootstrap maneja un desarrollo web responsivo, tiene un disefio para que el
usuario pueda visualizar el contenido en un amplio rango de dispositivos. Bootstrap
se ha redisefiado para adaptarse desde un principio a distintos tamafos de pantalla

comunes de los moviles.

Las caracteristicas principales de este ambiente de trabajo son las que se

enumeran a continuacion:

v Ofrece Grids fijados y liquidos — 724px, 940px, 1170px

v Sistema de parrilla de 12 columnas.

v' Compatible con los buscadores o browsers Chrome, Firefox, Safari, IE
7y Opera

v' Compatibilidad con tabletas, teléfonos inteligentes entre otros
dispositivos maviles.

v' Se utiliza lenguajes orientados a Web como los son: HTML5 y CSS3.

<\

Se puede agregar o integrar librerias JavaScript y Less?.

v' Tiene la caracteristica de ser OpenSource. (Mark Otto, 2014)

1 Es una pequefia y gran herramienta que extiende las posibilidades del CSS afiadiendo variables, mezclas,
operaciones y reglas anidadas. Esto significa que con LESS podemos escribir codigo ligero y 6ptimo de forma
muy rapida.

16



Unidad 3

Formulacion, Planeacion y Analisis.

La formulacion de sistemas y aplicaciones basados en Web representan una
sucesion de actividades de ingenieria Web que comienza con la identificacion de
metas globales para la Web App (Aplicacion web). La formulacién permite que el
cliente o disefiador establezca un conjunto comun de metas y objetivos para la
construccion de la Web App. También, identifica el ambito de esfuerzo en el

desarrollo y proporciona un medio para determinar un resultado satisfactorio.

Powell (Powell, 1998), sugiere una serie de preguntas que se deben realizar

y responderse al comienzo de la etapa de formulacién:

v ¢ Cudl es la motivacion principal para la WebApp?
v' ¢ Por qué es necesaria la WebApp?

v' ¢ Quién va a utilizar la WebApp?

Las respuestas que se establezcan implican metas especificas para el sitio
Web. En general, para cada modificacion de nuestras plantillas tendremos dos

categorias:

Metas informativas: indican la intencién de proporcionar el contenido y/o

informacion especificos para el usuario final.

Metas aplicables: indican la habilidad de realizar algunas tareas dentro del

portal web.

17



Aunque se desea llegar a diferentes tipos de usuarios en cada modificacion
de la plantilla las metas no cambian mucho puesto que todas llevan un desarrollo
para el ambito empresarial y nuestro Framework permite en su coédigo

manipulaciones detalladas.

3.1. Preguntas de formulacion.

En este punto se describen las metas generales, informativas y aplicables del
conjunto de Web Apps que se crearon. El cédigo de nuestra plantilla web tendria
gue satisfacer a distintos usuarios, asi que para tener un primer panorama de lo que
trabajaremos, como lo sugiere la ingenieria web lo mas practico serd hacernos las

mismas preguntas en cada caso particular
v' CEO CONSULTING
¢ Cuél es la motivacion principal para la WebApp?

La empresa se dara a conocer en la red con sitios atractivos y agradables al

usuario a través de todos los dispositivos posibles.
¢Por qué es necesaria la WebApp?

Permitira que el usuario conozca la empresa, sus productos y sus servicios
desde cualquier medio conectado a Internet evitando costes de viaje y mejorando

el margen de beneficios para usuarios.
¢Quién va a utilizar la WebApp?

Los usuarios potenciales seran todos los que cuenten con un dispositivo
electrénico con acceso a Internet como una Tablet, celular, laptop o PC y que desee

informarse sobre el producto que se oferta en el area de negocios.

18



v GENIOS
¢, Cual es la motivacion principal para la WebApp?

Que los usuarios tengan informacién de las empresas que ha creado el grupo

Genios. Ademas que se pueda dar a conocer en la web el grupo.
¢Por qué es necesaria la WebApp?

Permitird conocer los servicios desde cualquier medio evitando costes de

viaje y mejorando el margen de beneficios para usuarios.
¢, Quién va a utilizar la WebApp?

Usuarios potenciales interesados en formar parte del grupo Genios que
cuenten con un dispositivo electronico con acceso a Internet y que desee informarse

sobre el producto que se oferta.
v' SENOR TLACUACHE
¢, Cual es la motivacion principal para la WebApp?

Nuestra motivacion es dar a conocernos en la web como un bazar de compra
venta de articulos vintage o antiguos para poder iniciar con la captura de usuarios

que compren y vendan.
¢Por qué es necesaria la WebApp?

Permitird conocer la empresa, sus productos y sus servicios desde cualquier
medio, dara a conocer los articulos que se tienen en venta y sera un medio para
gue los usuarios puedan vender sus articulos con antigiiedad evitando costes de

viaje y mejorando el margen de beneficios para usuarios.

19



También se obtendra mayor posicion en el mercado con la ayuda del
Framework Bootstrap que ayudara a la atraccion de usuarios a través de sus

atractivas plantillas.
¢, Quién va a utilizar la WebApp?

Todo usuario que desee comprar o vender algun producto antiguo. Nuestros
usuarios potenciales seran todos los que cuenten con un dispositivo electronico con

acceso a Internet y que desee informarse sobre el producto que se oferta.
v" CERVECERA APAN
¢, Cual es la motivacion principal para la WebApp?

Tener un WebApp que permita dar a conocer los, servicios y la ubicacion de

las instalaciones de la empresa para expandir sus ventas a traves de la web.
¢ Por qué es necesaria la WebApp?

Se necesita una aplicacion en web que permita ofrecer un catélogo virtual de
los productos con los que se cuenta. A los usuarios consumidores de esta clase de

bebidas ofrecera una manera interesante de ver su producto preferido
¢, Quién va a utilizar la WebApp?

Nuestros usuarios que deseen informarse sobre el producto que se oferta, la
manera de llegar y aquellos posibles compradores del producto.
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3.2 Recopilacion de requisitos.

Tenemos que tener un panorama general de lo que realizaremos. La
recopilacion de requisitos propuestos por la ingenieria del software se conserva
también para el desarrollo web y estos se adaptan a la siguiente manera:

v’ Identificar requisitos funcionales.

Son declaraciones de los servicios que proveera la aplicacion web, de la
manera en que éste reaccionara a entradas particulares. En algunos casos, los
requerimientos funcionales de las Web App también declaran explicitamente lo que
el sistema no debe hacer. En esta parte también se toman los requisitos de

contenido de la aplicacion.

v Identificar requisitos no funcionales.

Son aquellos requerimientos que no se refieren directamente a las funciones
especificas que entrega la web App, sino a las propiedades de éste como la

fiabilidad, la respuesta en el tiempo y la capacidad de almacenamiento.

v Identificar requisitos dominio.

Requisitos que provienen del dominio de especificacion del sistema y que
reflejan las caracteristicas y restricciones de ese dominio (no tienen por qué
derivarse de las especificaciones del usuario). Pueden ser funcionales o no
funcionales: restringir algin requisito existente, o establecer como se deben

ejecutar calculos particulares.
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Los objetivos que se desean lograr son:

1. Que el cliente defina las categorias de usuarios y describan esta
categoria.
Tener requisitos basicos de la WebApp.
Analizar la informacion recopilada y utilizarla para dar un seguimiento.

Definir casos de uso que describan escenarios de interaccion.

3.2.1 Categoria de usuarios.

Cada aplicacion de tipo web o de software tiene un cierto tipo de usuario al
que desea llegar, este se le denomina categoria de usuario. Tomando en cuenta lo
citado anteriormente tenemos que aclarar quienes serdn nuestra categoria de
usuarios para nuestro proyecto. Se puede argumentar que la complejidad de la

WebApp es proporcional al nimero de categorias de usuario con el que contamos.
Para identificar estas categorias debemos preguntarnos;

v' ¢ Cudl es el objetivo global del usuario cuando usa la WebApp? Por
ejemplo un usuario puede estar interesado en recopilar informacion.
Otro tal vez desea comparar precios, un tercer tal vez quiere comprar.

Cada uno representa una clase o categoria de usuario.

v ¢Cudles son los antecedentes de usuario en relacién con el
contenido? En este caso si el usuario lleva cierto antecedente técnico

sobre el tema esto podria aburrirle.
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v’ ¢ Coémo llegara el usuario a la WebApp? El usuario llegara de forma

controlada o a través de un link de otra web.

v' ¢ Qué caracteristicas de la web le gustan o disgustan al usuario?
Distintos usuario pueden tener gustos distintos en la interfaz y manera

de navegar.

En nuestro proyecto, para cada sitio se determinaron las siguientes

categorias de usuario.
v CEO CONSULTING

Categoria de usuarios: Son todo aquel usuario con la necesidad navegar para
conocer los servicios que ofrece CEO Consulting, algun usuario interesado en tener

contacto con la empresa atreves de la web para contratar un servicio.

Antecedentes de usuario: Los usuarios se espera tengan conocimientos de
computacién y alto nivel para navegar en el sitio, por eso se espera una havegacion

clara con interfaz elegante.

Como se llegara a la Web App: Se podra acceder desde la matriz Genios o0

desde busqueda relacionada con negocios, consultoria, entre otros.
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v Genios

Categoria de usuarios: Son todo aquel usuario con la necesidad navegar para
conocer los proyectos que ha tenido GENIOS, algun usuario interesado en tener

contacto con la empresa atreves de la web para contratar un servicio.

Antecedentes de usuario: Los usuarios se espera tengan conocimientos de
computacion y alto nivel para navegar en el sitio, por eso se espera una havegacion

clara con interfaz elegante.

Como se llegara a la WebApp: Se podra acceder a la busqueda relacionada

con negocios, consultoria, etc.

v Sefior Tlacuache

Categoria de usuarios: Seran los usuarios con la necesidad de conocer los
servicios que ofrece EL BAZAR DEL SENOR TLACUACHE. El usuario interesado
en tener contacto con la empresa atreves de la web para contratar un servicio. El
usuario que desee vender algun articulo que entre en la clasificacion de antiguo o
vintage (articulos de época). El usuario que desee comprar algun articulo que se

tenga en el bazar.

Antecedentes de usuario: Los usuarios se espera tengan conocimientos de
computacion y alto nivel para navegar en el sitio, por eso se espera una navegacion

clara con interfaz elegante.

¢, Como se llegara a la WebApp?: Se podra acceder desde la matriz Genios

o desde busqueda relacionada con bazar, compra-venta, vintage, etc.
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v' Cervecera Apan

Categoria de usuarios: Son todo aquel usuario con la necesidad de conocer
los servicios que ofrece LA CERVECERA APAN. EIl usuario interesado en tener
contacto con la empresa atreves de la web para contratar un servicio. Usuarios

consumidores y distribuidores de la marca.

Antecedentes de usuario: Los usuarios se espera tengan conocimientos de
computacion y alto nivel para navegar en el sitio, por eso se espera una havegacion

clara con interfaz elegante.

¢,Como se llegara a la WebApp?: Se podra acceder desde la matriz Genios

o desde busqueda relacionada con negocios, consultoria, etc.
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3.3 Planeacién del proyecto

Aungue los proyectos de web se ven sencillos y rapidos seria incorrecto no
tener una planeacion y gestion del trabajo que se tiene, por esta razon, en nuestro
caso tenemos una planeacion en los tiempos de trabajo que se realizara, donde se

marcaran los momentos en gque se tendran entregables del trabajo.

Una vez que se tienen metas y el objetivo del porqué se desarrolla el trabajo,
podemos planear nuestro trabajo para no correr riesgo de errores por mal manejo

de tiempos y mal manejo de roles de cada uno de los participantes.

Un resumen de nuestra planeacion fue la que se muestra en las siguientes

tablas que muestran el plan de trabajo.

Aprobacién del proyecto

Plan de proyecto Revisado

Requerimientos aprobados

Especificaciones funcionales y no funcionales

Disefio aprobado

Cédigo completo y documentado

Programa completo funcionando

Liberar recursos y traspaso de responsabilidades

Reunién de cierre

Tabla 1. Hitos del proyecto.
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Como se observa en la Tabla 1, enlistamos los hitos? que debemos completar

para poder observar avances en el proyecto.

Como ya comentamos los hitos son nuestra medida de progreso hacia el
resultado final que sera nuestro entregable, estos entregables se muestran en la
Tabla 2 y son el resultado fisico y tangible de nuestro trabajo y es el que se mostro

al supervisor del equipo para que conociera que tanto se tenia terminado.

Entregables

Planeacion

Requisitos y contenido del WebApp
Modelo de Casos de uso

Disefio de contenido

Disefio arquitecténico

Péagina generada (12 version)
Revision final

Tabla 2. Documentos entregables.

2 Los hitos (milestones) son las etapas completadas dentro del plan de desarrollo de software que
se usan para medir el avance del proyecto.
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Posible incompatibilidad de la plantilla
de Bootstrap con los navegadores.

Que el tiempo planeado para el
desarrollo del codigo no sea suficiente.
Que el equipo no acepte los entregables
por errores encontrados.

Que

cumplan con sus labores en tiempo y

los integrantes del equipo no

forma.

Estandarizar la plantilla de Bootstrap
para la mayor compatibilidad posible.
Realizar juntas para checar avances del
proyecto y conocer posibles retrasos.
Realizar pruebas constantes para evitar
los errores.

Tener constantes evaluaciones de su

trabajo.

Tabla 3. Riesgos y contingencias del proyecto.

En la tabla 3 aclaramos de manera general posibles riesgos y algunos de los

planes de contingencia para evitar que el proyecto falle o se atrase en tiempos, este

trabajo debe ser previsto en la planeacion del trabajo.
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Formulacion: Metas y objetivos del sistema

Planificacion de tiempos de entrega de disefio.

Analisis: Identificacion de contenido a incorporar

Modelizacién: Disefio de contenido

Modelizacion: Disefio Arquitecténico

Generacién de paginas: aplicaciéon

De herramientas para creacion

Pruebas y Evaluacion del cliente

Tabla 4. Diagrama de Gantt 1
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El proyecto que se realizé tiene que concluirse en un tiempo determinado, y
como se muestra anteriormente, se deben realizar ciertos entregables de los
avances que llevamos. Toda esta informacion debe mostrarse en tiempos, como lo

muestra la tabla 4 en un diagrama de Gantt.

3.4 Andlisis de requerimientos.

Una vez obtenido el panorama general de a donde se llevo a cabo nuestro
trabajo conociendo la razén por la cual se desarroll6 nuestro trabajo, qué lo motiva,
quienes seran los usuarios, cuales son nuestras metas y objetivos y herramientas
de trabajo, ahora tenemos que plantear un analisis poco mas detallado de cual sera
el contenido que se va a incorporar en nuestros sitios y que modificaciones seran
necesarias de hacer en el cddigo de nuestro Framework. También necesitamos dar

un analisis de cual seré el disefio general.

El siguiente incremento en nuestro trabajo fue el analisis de contenido, este se
divide o se puede hacer clasificando cuatro campos que se tienen que analizar para

nuestro proyecto y estos son:

v" Anadlisis de contenido.
v" Analisis de interaccion.
v" Anélisis funcional.

v Andlisis de configuracion.
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3.5. Andlisis de contenido.

Nuestro andlisis de contenido tiene elementos estructurales que
proporcionan una vision de los requisitos de contenido. Aqui tenemos los objetos de
contenido que se incluyen como los textos, imagenes, sonido, video y demas

contenido multimedia que se desea o puede tener nuestro trabajo.

Nuestro analisis depende de examinar los casos de uso que encontramos de
cada categoria de usuario; estos describen una interaccion especifica entre un

usuario y la WebApp.

Recordemos que los casos de uso no son parte de nuestro disefio, sino parte
del analisis que se hace de nuestro proyecto. Asi, es que estos nos ayudan a
describir que es lo que el sistema debe hacer. Nuestros casos de uso nos dan la

vision desde el punto de vista del usuario de lo que el sistema tiene que hacer.

El diagrama que se muestra mas adelante es el caso de uso general del
grupo de WebApps que se obtuvo después de obtener todos los requisitos para el

proyecto.

Como se puede ver en la figura 2, muestra una sola clase de usuario. Este
podréa visualizar en todos los casos un menu del cual podra elegir otras operaciones
como ver el producto, conocer la empresa, tener contacto a través de mensajes de
correo con el servidor y podra visualizar la ubicacion de las instalaciones a través

de la API de Google Maps.

En un analisis especifico del contenido de nuestras aplicaciones web

obtuvimos los siguientes casos de uso que se visualizan en las figuras siguientes.
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visualizar producto

wextends. -

-

conocer empresa
wextend» __.--

.

. I 1
usuario

verificar correo
winclude» 3
) “--. xextends ST
Tl ==~ wincludes
. {_ contacto JE--reeseeeeseees escribir mensaje  -eeeeeeed enviar mensaje
K aextends
wextends",

Figura 2. Caso de Uso General
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v" CEO CONSULTING

%T"“-"— _ . =entends

cextendss. -

7 wextends_ S MEYOCIOS

r -

menu superior _!:« extend:
U. navega

k5
=include» .

wextends---~

g wextend» equipo
menu lateral . wextends»
e e T verificar correo
v ~u ‘--,ggxtend» wincludess

. T

| . ; == winclude»
e Coomente D e menae
wextends | . wextend:

Figura 3. Caso de Uso CEO CONSULTING.




v GENIOS

4 aincludes catalogo
7
visualizar proyectos
S wextend» 2

£ g
- T

. ‘f?\ e wextends . «mdUd?iﬂ-
usuario « «includes
. - ainclude»
o Ceontacte D> fomlario eereeeon emvar mensaje
agxtend»",

Figura 4. Caso de Uso GENIOS.
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v SENOR TLACUACHE

£l

«Extenq:;w‘

guienes sonmos
wextends» __.

- -

.. =extends»

usuario
gue hacemos

eapxtends

que se busca

Figura 5. Caso de Uso Sefior Tlacuache
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v CERVECERA APAN

«extends’
. wextends

L

o
v

wextends . ---*

oy o ot
A P mmriiegn g
-. aextends
__________________________________

Bsuano «includes “‘-=°.‘?E'1:“_3”d>> alnclude»— galeria
; el PR
3 «includes»
‘: R .
! recorrido
§
; include
r s 3 .
wextends; 15 verificar correo
: . ____ «includes
H «includes .= el

: - q‘.:b

Figura 6. Caso de Uso Cervecera Apan
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3.6. Andlisis de interaccion.
Ahora describiremos los elementos basicos de iteracidbn del usuario, la forma de navegacion y los

comportamientos que se le dieron al sistema. Esto se observa en la figura 7 con un diagrama de secuencia.

interaction SequenceDiagraml )

usuario menu visualizar producto | | conocer empresa | | contacto escribir mensaje | | verificar correo | | enviar mensaje ubicacion Maps

+ L:ver opcioneg | :
; > .

2 irashde

|:| 3 -info empresa !
LIjI 4 - formulario

5 - quardar formulario

6 : ver formato

8 : retoma

9 - direccion

A J

Figura 7. Diagrama de Secuencia general
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En la figura 3 vemos la distribucion de actividades que puede realizar el

usuario en la Web de CEO.

En la figura 4 el CU de GENIOS nos deja ver que se cuenta con un catalogo
que podra visualizar el usuario con informacion de los proyectos hechos por la

empresa.

La figura 5 de la Web App del sefior tlacuache muestra una sencilla accion

que solo nos dejara explorar cuatro campos mas en pantalla acerca de la empresa.

La figura 6 del caso de uso de Apan es la Web App con méas acciones
disponibles para que el usuario navegue puesto que es una marca cervecera esta
presenta tres distintos productos que se visualizaran elegantemente con la plantilla
de Bootstrap ademas de contar con galeria y un recorrido virtual.

3.7. Andlisis funcional.

El andlisis funcional describe las operaciones que se aplicaran al contenido
de nuestra aplicacion web de manera detallada. Aqui se abordan dos elementos de

procesamiento de la Web:

1) Funcionalidad Observable respecto a lo que el usuario comprende, aquello
gue sera visible y lo que entrega la Web App al usuario final.
2) Las operaciones dentro de las clases. La parte interna de nuestra Web

App, aquellas clases y operaciones que permiten al usuario navegar.
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Nuestra funcionalidad observable comprende cualquier funcién de
procesamiento que el usuario inicia directamente. Serd la manera de ¢Como? y
¢, Qué? visualizara el usuario; ¢ Cuales seran los cambios que se realiz6 en el
Framework? Son las preguntas mas importantes que se deben de realizar para su

respectiva funcionalidad.

Las funciones que son visibles para nuestros usuarios, en nuestro caso
segun el analisis de casos de uso nuestro analisis funcional nos deja ver que la
manera de navegar y en forma general, la operacién de envio mensajes son las

funcionalidades principales en cada una de nuestras Web App.

En la figura 8 podemos ver la funcionalidad observable del usuario, que en
este caso es el formulario para poder realizar él envié de mensajes al servidor de la

empresa.

Email

Contrasena

Adjuntar un archivo
Seleccionar archivo | NO 88 ha seleccionado ningln archivo

Ejemplo de texto de ayuda.
Activa esta casilla

Enviar

Figura 8. Formulario Bootstrap
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En la figura 9 podemos ver la plantilla basica de formulario que aplica
Bootstrap, en este caso las operaciones dentro de la clase, aqui se maneja la clase
.form-horizontal que permite mantener cada label de nuestro formulario en forma
horizontal y la clase .form-group que permite agrupar cada campo del formulario con

el label.

<form class="form-horizontal" role="form":>
<div class="form-group">
<label for="ejemplo email 3" class="col-1g-2 control-label">Email</labell>
<div class="col-1g-10">
<input type="email" class="form-control" id="ejemplo email 3"
placeholder="Email">
</fdive
</dive
<diwv class="form-group">
<label for="ejemplo password 3" class="col-1g-2 control-label">Contraseha</label>
<div class="col-1g-10">
<input type="password" clazs="form-contrel" id="eJjemplo password 3"
placeholder="Contraseha">
</dive
</dive
<div class="form-group">
<div class="col-lg-off=set-2 col-1lg-10">
<div class="checkhox">
<label>
<input type="gheckhox"> No gerrar sesion
</ label>
</dive
</dive
</dive
<div clazs="form-group">
<diwv class="col-lg-offset-2 col-1lg-10">
<button type="submit" class="htn hitn-defanlt">Eptrar</button>
</dive
</dive
</ form>

Figura 9. Cédigo de formulario Bootstrap

40



Mas adelante se muestra como se manipularon las clases mencionadas

para poder obtener el estilo deseable para cada Web App.

Como mencionamos otra funcionalidad que se encontré es la forma de
navegar con respecto a la operacion que se realizé para poder visualizar algunos
efectos en la plantilla; por ejemplo el efecto de parallax y el efecto llamado freelancer

que tienen las aplicaciones de Sefior Tlacuache y Genios.

La figura 10 tiene el cédigo del efecto freelancer de la Web App Genios. Aqui
las operaciones de la clase se encuentran en el archivo de JavaScript que es el
encargado de proporcionar funciones para un efecto de cambio de secciones en

forma de blogue.

// jQuery for page scrolling feature - requires jQuery Easing plugin
${functian() {
£{'body").on("click", '.page-scrocll a', fonctian({event) {
var .;anc:hcr = &(this):
£("html, v') .3top () .animate ({
scrc:llIc:p £ {sanchor.attr('href')) .ocffaet() .top
}, 1500, "easeInOutExpoc'):
event.preventDefault () ;
H:
by :
// Floating label headings for the contact form
S {function() {
£({"body") .on("1 t oa oup™, functian(e) {
% (this) . tcggleClass( lak th ", 11 g(e.target).val()):
1) .on("focus™, ".floati o functlan{) {
?(thl.‘.!} addClass( group-with-focus™) ;
1) .on("blur™, ".float g p", functian() {
% (this) .removeClass ("floating-label-form-group-with-focus™) ;
E
// Highlight the top pa¥ as scrolling cccurs
S£('body') .scrollspy({
T target: '.navbar-fixed-top’
H
// Closes the R=3p nsive Menu on Menu Item Click
navba 1lapse ul 1i a').click({function{) {
T R :wvigible") .click() :

Figura 10. CAddigo JavaScript de efecto freelancer de Bootstrap
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En la figura 11 podemos ver el codigo del efecto parallax que tendra el Sefior
Tlacuache. Aunque es un conjunto de enlaces de cédigo entre HTML, CSS y
JavaScript, este ultimo nos da el verdadero efecto y es quien realiza la operacion
principal.

$(document). ready(function(){
$(window) . scroll(function(){

var barra = $(window).scrollTop();

var posicion = (barra * 0.10);

5("body"').css({

"background-position': '@ -' + posicion + 'px'

1

Figura 11. Cédigo JavaScript para realizar efecto parallax

3.8. Andlisis de configuracion.

Las WebApps se deben disefiar e implementar de manera que sean
compatibles con una diversidad grande de dispositivos que tengan acceso a Internet
y tengan el soporte necesario para poder descargar desde el servidor el contenido
completo que se desea. En este analisis veremos el entorno e infraestructura en

donde residira nuestra pagina.

En nuestro proyecto, Bootstrap maneja animaciones e interfaces llamativas
gue deben contar con las Ultimas versiones de los navegadores de internet para
poder ofrecer al usuario final la mejor vision de la web. En la siguiente tabla se
muestra la actual compatibilidad de Bootstrap con los navegadores para PC y

dispositivos moviles.
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La tabla 5 soélo funciondé de guia para conocer la compatibilidad del
Framework con los navegadores, sin embargo, mas adelante se vera como se

sometid el proyecto a una amplia prueba en cada configuracion de navegador.

v v

Tabla 5. Soporte del Framework Bootstrap

Segun el analisis, Bootstrap también deberia funcionar bien en Chromium

(Linux) e Internet Explorer 7 (Windows), aunque no estan soportados oficialmente.

Los navegadores Internet Explorer 8 y 9 también estan soportados, pero se
debe tener en cuenta que muchas propiedades de CSS3 y elementos de HTML5 no
funcionan en estos navegadores. Ademas, Internet Explorer 8 requiere el uso de la

libreria respond.js para que el disefio web responsivo funcione correctamente.
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Funcionalidad Internet Explorer 8 Internet Explorer 9

X No soportado v Soportado

X No soportado v Soportado

X No soportado v Soportado con el prefijo -ms
X No soportado X No soportado

X No soportado X No soportado

Tabla 6. Comparativa de funciones no soportadas.

Como se puede observar en la tabla 6, Internet Explorer es el navegador
con menos soporte en las funcionalidades del Framework, asi que la manipulaciéon
de nuestro cédigo de Bootstrap tomara en cuenta evitar estas funciones no

soportadas lo mas que se pueda.

44



Unidad 4

Modelizacion y Generacion de

Paginas.

La etapa de modelizacion como se mencion6é en una introducciéon a la
ingenieria web tiene dos ramas que se deben seguir paralelamente para poder
llegar a la generacion de una Web App de calidad estas son la produccién y disefio
del contenido y por otro lado el disefio arquitectonico, de navegacion e interfaz de
la pagina.

Pero, ¢COmo evaluar la calidad de nuestro proyecto? Esto lo podemos
medir guidndonos del “arbol de requisitos de calidad” propuesto por Olsina (Olsina,
1999) y sus colegas que identifican los siguientes atributos técnicos como valorables

para la calidad de una Web.

Comprensibilidad global del sitio

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

Facilidad de uso

Capacidad de busqueda y recuperacion
Caracteristicas de navegacion y visualizacion
Caracteristicas de la aplicacion relacionadas con el dominio

Funcionalidad

Calidad de la

aplicacién wals Correcto procesamiento de vinculos

Confiabilidad Recuperacién de errores
Validacién y recuperacion de entrada de usuario

Desempefio en tiempo de respuesta
Eficiencia Rapidez de generacion de pagina
Rapidez de generacion de graficos

Facil de corregir
Adaptabilidad
Extensibilidad

Facilidad de
Mantenimiento

Figura 12. Arbol de requisitos de calidad
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Tomando en cuenta la ilustracidén de la figura 12 como guia para crear una
web de calidad, se empez6 a trabajar en el disefio de contenido y disefio

arquitectonico.

4.1. Disefo.

El disefio para la ingenieria web es un punto que abarca no sélo el ambito
de la programacion sino que también se debe tener un gran cuidado con la parte
grafica, ya que de todas las categorias de software, las WebApp son las mas

visuales, las méas dinamicas y las mas estéticas.

El Framework Bootstrap por ser una herramienta de codigo libre podremos
manipular de una manera mas rapida y sencilla la parte visual y de efectos de
nuestra Web para poder cumplir con los estandares primarios de disefio que en la

ingenieria web se explican de la siguiente manera. (Kaiser, 2002)

v' Simplicidad: Nuestra WebApp debe encontrar un equilibrio para que
no tenga un exceso de contenido o efectos visuales que puedan
molestar al usuario.

v' Consistencia: Se aplica virtualmente a cada elemento del modelo de
nuestro sitio. Debemos cuidar que nuestro contenido lleve una
consistencia en el tipo de fuente, formato de texto y arte grafico.

v Identidad: Este punto es muy importante en nuestro proyecto, esta
meta se debe cuidar mucho ya que manejaremos cinco Webs y cada
una debera tener una “identidad” propia de las demas porque cada
una mostrara diferente informacion a un campo diferente de
usuarios. Por ello la estética de la interfaz y el disefio de navegacion

deben ser consistentes con el dominio de la aplicacién.
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v" Robustez: Con base a la identidad establecida, cada pagina tendra
gue tener un contenido y funciones relevantes que espera el usuario.

v" Navegabilidad: Los mejores proyectos de ingenieria web muestran
trabajos finales con una interfaz intuitiva, predecible y facil de
entender para los usuarios al momento de navegar.

v Apariencia visual: Como ya se comentd debemos cuidar nuestra
plantilla de interfaz, la coordinacion de color, el equilibrio del texto,
los graficos y otros medios audiovisuales que se vayan a manejar en
nuestro caso con Bootstrap.

v' Compatibilidad: Cada uno de los efectos visuales y la interfaz en
general debe poder visualizarse en todos los navegadores que el

usuario pueda manejar.

4.2. Produccion de Contenido.

El disefio de contenido se enfoca en dos asuntos de disefio, el primero es
una representacion de disefio para que los objetos de contenido, esto va a
representar los mecanismo que se necesitan para que se establezcan relaciones

uno con otro.

Ademas, el disefio de contenido se ocupa de la representacion de la
informacién dentro de un objeto de contenido especifico: actividad de disefio que
dirigen publicistas, disefiadores graficos entre otros y es deber como programador

aproximarse lo mas que se pueda a la idea de los usuarios finales.

Con los bosquejos que se presentan en las siguientes imagenes y los casos
de uso que se obtuvieron del analisis podemos hacer una representacion del disefio

de objetos de nuestro trabajo.
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Con la descripcion de nuestros componentes podemos ver cuéles seran los
cambios necesarios que se desarrollardn en el cédigo de las nuestro Framework

para alcanzar la idea estética que se desea.

Con el material obtenido en todo el proceso de Ingenieria que hemos
llevado ahora s6lo nos queda definir un bosquejo més claro de lo que se pretende
obtener visualmente de nuestras paginas web elaborando borradores con imagenes
de la pantalla para cada accién de usuario, describir la plantilla para cada estado y

describir el comportamiento de la interfaz.

48



v' CEO CONSULTING

©G) @@ ©G6) @ © )

( -onsulting Group

©G6) @ ©G) @ ©®

F T = AT A, .«F ST R

s & Fr

Y
CEO 2 I R e [——— ——y —
=4 W Gobierno Negocios Energia
HISTORIA
inicio
Grupo que la y ejecuta ideas para generar
Acerca de CLO soluciones intograles ;uu qocl-mo ¥ negodos,
’
Clontes A caal 10 afos de operatidn, uMMMuMM!mmisdﬂmwwmmwa
= Estados, Ay Orgar dos y Empresas do diversos sectores asl ‘
como InstRuciones Financieras.
Contacto
MISION VISION 1
Somos una  empresa  de  consultoria Comoldamou como wuna fima de
conformada por un equips nario que a través de sus sclaciones,
do profesionales gue combinan sus talentos reinvente de forma exitosa la creacidn de
y axperienda para o desarollo e vador,
implomantacion de proyectos exitosos.
Ieache Acwrcs du CUO Chastan Crmtaets
Cotradn Zovwets 1306 A- L 13 Cot Sunts Crus Sumns Vists CF T2570 Puntis, Pum. Mibeics
Tabitonor an Puabls 151 (222] 43900 (o & Linass Do emarior do 18 Sapuiics 24 500 087 30 &3

W o AT AREC . .« 5T R

s

N Gobierno Negocios Energia
Inicio
Acerca de CEO 4
Chentes Grupo multidisciplinario de ‘
consultores que desarrolla y ejecuta
Fomee ideas para generar soluciones .

integrales para gobierno y negocios

Gt Twvprers 308 & L 18 D0 Suetn Ornt B Vorts OF 5500 P Prm Ahbencs
Tuntnen we Paide 43 (2353 E04.19.00 1o & Limmen Dt sevwre o 1 R 01 908 06 56 43

- - w Gobierno | Negocios Energia

lﬂt-numw“u.ﬂn“dmn.bimm
4 de obtrner
1 .-r- s proy ‘0 wctura,

PVALUACKON SOOWL DX PROTICTON

Satentatio PV
Proyecion y Artagropecioe de
Ifraestrectirs
+ Toarmpenie
Tctudio G0 Pre rveridn ¢ iverude o Resdute S0 Udanes
o - Age
Prowecion SRegTEes BT ASOCIe Oney
MNtdeo Srweder®
e Aetrs e 0 e ] [
Cotante Zovwnrts 306 A L L1 Gt St Crut S vormn CF FTI0 Fomtin ot Wbt m
T we Potn < CILE) 404 29,00 e § L Do wsbmsor oo s Bagiies 51800000 28 €3
o e S SRR 1 T

Figura 13. Bosquejo de disefio de la Web App CEO
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v GENIOS

¢ QUIENES SOMOS? | TH

GENIOS BUSINESS FACTORY, es la matriz de diferentes
empresas vinculadas entre si; surge con la intenciéon de ser
un grupo de empresas dedicadas a distintos rubros pero con
un objetivo principal: ofrecer servicios profesionales con altos
estandares de calidad

GENIOS BUSINESS FACTORY integra al grupo empresarial:

Calzada Zavaleta 1306-A Local 14,Col. Santa Cruz
Buenavista, C.P. 72170, CD. Puebla, Pue

* Grupo multidisciplinario de consultores que desarrolla y
ejocuta ideas para generar soluciones integrales para
goblemo y negocios.

A casi 13 aflos de operacién, se ha participado exitosamente
en més de 300 proyectos para Estados, Ayuntamientos,
Organismos Descentralizados y Empresas de diversos
soctores asi como Instituciones Financieras

* VISITANOS

hitp:/Awww.ceoconsulting. com. mux/

Figura 14. Bosquejo principal de GENIOS
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Servicios que ofrece

Consulta Empresanal
= Index de la pagina mismo contenido « Compra-venta
Elaboracién de diversos productos .comisién, consignacion
Iimportacion y exportacion
Asesoria Bursatil
Hipotecas, prendas, garantias
Arrendamiento o adquisicion de bienes muebles e inmuebles
* VISITANOS: « Tramites de crédito
* www.malterama.com.mx

Ubicada en la carretera Federal Cancin- Tulum km. 242, * Index de la pégina mismo contanido
Municipio de Solfidaridad, Quintana Roo, La Villa del
Sefior Tlacuache es un bazar vintage dedicado a la
compra-venta de articulos antiguos como bicicletas,
mesas, acetatos, maquinas de coser, teléfonos,
maquinas de escribir, etc

Actualmente se encuentra en proceso de compra de
articulos . Si estas interesado en vender contactanos en
(correo: info@sefiortlacuache.com.mx)

Pagina. www.sefiortlacuache.com.mx

* VISITANOS
" WWW.CONVECEra-apan. Com. mx

Figura 15. Bosquejo del catdlogo de empresas de GENIOS

La figura 14 muestra el bosquejo de la pantalla principal de la Web, mientras que la figura 15 ensefia un boceto de las

pantallas que se desean ver en la seccion de “empresas”.
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v CERVECERA APAN

Ingresa tu fecha de nacimiento

vEl arte de
hacer cerveza
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Figura 16. Bosquejo de Web Apan
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Figura 17. Segundo bosquejo de las pantallas de la Web Apan
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El disefio estético o disefio grafico es un trabajo artistico que
complementara toda la parte técnica de nuestro trabajo. Sin él la WebApp puede
ser funcional pero no atractiva. En las cuestiones estéticas no hay una pauta
marcada de desarrollo sin embargo hay ciertos lineamientos generales que se

toman para obtener una plantilla estética como:

No rellenar de informacion en una ventana.

Resaltar el contenido.

Organizar los elementos de arriba a la izquierda hacia abajo a la derecha.
Agrupar navegacion, contenido y funcion geogréaficamente.

No extender tanto la barra de desplazamiento.

RN NN R

Considerar la resolucién y el tamafio de la ventana del navegador.

4.3. Disefio arquitectonico.

Identificamos dos clases de arquitectura de una web que son la arquitectura
de contenido que se centra en la forma en que los objetos de contenido se
estructuran para su presentacion y navegacion y la arquitectura de la WebApp que
aborda la forma en la que la aplicacién se estructura para gestionar sus procesos

internos y el manejo de datos para la interaccion con el usuario.

La arquitectura de contenido se puede manejar con bocetos en papel o
usando distintas herramientas de disefio sencillas para podernos dar una idea de
cOmo nuestros objetos de contenido estara distribuido.
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Arquitectura de contenido.
v' CEO CONSULTING

A Web Page
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Figura 18. Boceto de CEO

La figura 18 podemos ver el boceto final de como se mostraria el contenido
con la plantilla de Bootstrap. Su arquitectura tiene dos tipos de menu, uno lateral y
uno superior y el contenido se mostrara en la parte central de estas barras de mendu.

Se manej6 ademas diferentes imagenes de fondo para cada seccion.

55



v GENIOS

WWW.genios com.mx

QX ) @ )

File Edit View Help

empresas

I

=)

Figura 19. Boceto de GENIOS

En la figura 19 la manera de mostrar los elementos en la pagina sera en
secciones de pantalla que alojaran el contenido en parrafos centrados y las
imagenes en cuadricula, con un menu fijo superior fijo que no tendra hipervinculo

sino solo enviara hasta la seccién deseada.
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v" Sefor Tlacuache

wwwsenortlacuache com.mx
<3 C> X {} ( ] @ )

File Edit View Help

imagen empresa

que hacemos?

Figura 20. Boceto primario de Sr. Tlacuache

El boceto del sefior tlacuache muestra similitudes con el boceto de genios a
diferencia de una imagen que tiene en medio de cada seccion y que tendra la
funcion de crear el efecto llamado parallax que se explicd en el capitulo anterior.
Este boceto de visualiza en la figura 20.
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v Cervecera Apan
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Figura 21. Boceto de Cervecera Apan

En la figura 21 tenemos cuatro bocetos de la pagina porque su contenido es
mas variado a diferencia de las otras Web App. En primera tendremos un slider con
efecto carrusel en la parte central de la pagina, luego en la parte superior derecha
tenemos la presentacion del producto en tres imagenes centrales y en la parte
inferior izquierda tenemos la presentacion individual del producto seleccionado, por

ultimo una pagina con la parte multimedia que igual se mostrara centrada.
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Arquitectura de la aplicacién.

Lo expresado en la arquitectura de contenido también debe reflejarse en la
arquitectura interna de la aplicacion, es decir, en su codigo mostrando el
funcionamiento y manejo de clases. Aqui mostramos de manera interna el cambio
gue se hizo en el cédigo fuente de las plantillas de Bootstrap dentro de sus archivos
HTML, CSS y JavaScript.

Primero veamos cual es la arquitectura que maneja Bootstrap ya que sobre
esta arquitectura trabajamos para cumplir el objetivo, en la figura 22 podemos ver

la version compilada del Framework, nosotros utilizaremos la version “min”.

bootstrap/
css/ _d___-J’ clases de base de bootstrap ]
| |— bootstrap.css— — : —
. - igual pero sin comentarios
| |— bootstrap.min.css —
| |— bootstra p-theme.css— afiade efectos 3D a botones y otros elementos ]
| L— bootstrap-theme.min.css "“;Jl igual pero sin comentarios ]
}— js
s/ . _,__Jf funciones JavaScript de los componentes de bootstrap J
| |— bootstrap.js—— [ '
- ) igual pero sin comentarios
| L— bootstrap.min.js Jouarp
L— fonts/

— glyphicons-halflings-regular.eot -i‘{ Iconos graficos

|— glyphicons-halflings-regular.svg
|— glyphicons-halflings-regular.ttf
L— glyphicons-halflings-regular.woff

Figura 22. Archivos de c6digo Bootstrap
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Para poder empezar a trabajar con el Framework siempre tenemos que
respetar la platilla basica para poder llamar a todos los archivos compilados
necesarios y por eso debemos conservar este cédigo. En la figura 23 podemos ver

esta plantilla.

—-—

____J Bootstrap funciona con documentos HTML 5

S

<!DOCTYPE html>

<html lang="es"> El viewport es un atributo que permite definir
<head> la anchura de la ventana del navegador para
«meta charset="utf-8"> ,:.-_::_".'ff"\. adaptar la pagina automaticamente

J
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.8">
<title»Plantilla basica de Bootstrap en espafol</title>

¢<l=-- (S5 de Bootstrap -->

<link href="css/bootstrap.min.css” rel="stylesheet">

</head> q:'_:‘: Inclusion de la libreria CSS de bootstrap |
<body> )

<hl>»jHola mundo!</hl>

MNecesita jquery
l—‘)—,_______ _ J

<l== Libreria jQuery requerida por los plugins de JavaScript =-->

<script src="http://code.jquery.com/jquery.js"»</script>
¢!l=- Todos los plugins JavaScript de Bootstrap -->
<script src="js/bootstrap.min.js"></script>

</body> —
</html> Inclusion de la libreria 15 de bootstrap J

Figura 23. Plantilla primaria Bootstrap

Bootstrap incluye una rejilla o reticula fluida pensada para moviles y que
cumple con el disefio web responsivo. Esta reticula crece hasta 12 columnas a

medida que crece el tamafio de la pantalla del dispositivo.

El disefio de paginas basado en rejilla se realiza mediante filas y columnas

donde se colocan los contenidos. Asi funciona la rejilla de Bootstrap:

v Las filas siempre se definen dentro de wun contenedor de
tipo .container (anchura fija) o de tipo .container-fluid (anchura variable). De

esta forma las filas se alinean bien y muestran el padding correcto.
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v Las filas se utilizan para agrupar horizontalmente a varias columnas.

v El contenido siempre se coloca dentro de las columnas, ya que las filas sélo
deberian contener como hijos elementos de tipo columna.

v Bootstrap define muchas clases CSS (como por ejemplo .row y .col-xs-4)
para crear rejillas rapidamente. También, existen mixins de Less para crear
disefios mas semanticos.

v La separacion entre columnas se realiza aplicando padding. Para
contrarrestar sus efectos en la primera y Ultima columnas, las filas
(elementos .row) aplican margenes negativos.

v Las columnas de la rejilla definen su anchura especificando cuantas de las
12 columnas de la fila ocupan. Si por ejemplo quieres dividir una fila en tres
columnas iguales, utilizarias la clase .col-xs-4 (el 4 indica que cada columna

ocupa 4 de las 12 columnas en las que se divide cada fila).

Algunos ejemplos del manejo de la rejilla son los que se pueden observar en la
figura 20, un ejemplo que muestra como se maneja el modelo de rejillas con las

clases .col-md-*.
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En los dispositivos moviles (extra pequefio o pequefio) esta rejilla se muestra

verticalmente, pero en un ordenador (medio o grande) se ve horizontalmente.

Ya conociendo el principio de manejo de clases de rejillas para poder ajustar
automaticamente nuestro contenido en cualquier pantalla de dispositivos y el codigo
interno de las plantillas basicas de Bootstrap, ahora veremos la arquitectura de las

aplicaciones.

La arquitectura de la aplicacién la podemos ver en las siguientes imagenes

gue muestran el codigo que se desarrollo para alcanzar la arquitectura de contenido.

En la figura 25 observamos las clases principales que generan el
funcionamiento de la Web App de Ceo Consulting. Estas clases estan marcadas y

explicadas en la misma imagen.
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En la figura 26 y figura 27 se muestra el codigo de las clases que manejan el
funcionamiento de la Web App Genios. Dentro de la figura se explica brevemente

cual es la tarea de la clase.

La figura 28 nos ensefia las clases que utiliza la Web App del sefior tlacuache

para poder generar la interfaz de navegacion.

En la Web App de la Cervecera Apan usamos clases basicas de Bootstrap
para poder hacer responsiva nuestra aplicacion esto se marca en la figura 29 que

muestra el fragmento de cédigo de sus pantallas.
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|«div class="container">

<div_class="row'> La clase box genera la parte central de la pantalla donde
| <div class="box">| |semeteratodalainformacion de laWeh

<div class="row">
<div class="col-gp-3 text-genter">
<a href='ipndexgeg.html'><img src="images/CEQ LOGO.png" width="150" ></a>
</div>

<div_class="col-sm-9"> "navigation_container se encarga del estilo
<div id="navigation container"> | |Yylafuncionalidad del menu superior.

<!-- the navigation links -->
<ul id="navigation">
<liv<a class="g¢g" href='gphierng.html'><p 1d="tituloPl">Spluciones para <br> <p 1d="tituloGl"> Gobierng </p>

<lir<a class="n" href='pegoeigs.html'><p 1d="tituloP2">Sgluciones para <br><p 1d="tituloG2"> Negogcios </p><,
<lix<a class="e" href='gpergia.html'><p id="tituloP3">Eficiencia v Generacion de <br><p 1d="tituloG3"> Eng;

</ul>

</div>
</div>
</div>

<div class="col-gp-3">
<hr<hri<hr> El menu lateral maneja 3 clases difernetes que dan
estilo y funcionalidad a esta seccion de la Web.

I{ul class="pay nay-pills ggx—stacked"}l
<li class="active"»<a href='indexreq.html'>Inicin</a></li>
<li¥<a href='ggercade.html'>Agerca de CEO</a></lix
<lir<a href='gquipocen.html ' >*Bquipo CEO</a»></1ix
<li><a href='glientes.html '>Clientes</a></li>
<lix<a href='gontacte.html '>Contagto</a></1i>
<lir<a href='practicas.html'>Practicas</a></1i>
<li»<a href='revista.html'>Presentacion</a></li>
Figura 25. Codigo de la WebApp CEO
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<div class="collapse navbar-collapse" 1d="hsz-example-navbar-collapse-1">

<ul class="payv navbar—nay navbhbarright">

<11 class="hidden">

<a href="#page-top"></a> La clase page-scroll se
</1i% omodifico para gue utilizara el
plug-in Scrollspy, este se utiliza
para actualizar
automaticamente los enlaces
en una lista de navegacion
basada en la posicion de

<li class="page-scroll">
<a href="#about">;Quienes Somos?</a>
</1i>

<1li class="page-scroll">

<a href="#portfolic">Empresas</a> desplazamiento. Forma parte
</1lix del codigo que ofrece
<11 cla=s=s="page-scroll"> Bootstrap.
<a href="#contact">Contagte</a>
</1li>
</1li>

<li clas=s="page-scroll">

<a href="#papa">Mapa</a>
Figura 26. Cédigo de la WebApp Genios (page-scroll)
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<zection 1d="portfolio">

<div class="container">
La clase portafolio-item nos permite

enlistar las figuras que se pueden
seleccionar de |a seccion de portafolio.

<div class="row">
<div clazz="gol-1g-12 text-genter">
<h2>Nuestras Empresas</hi>

</div> La clase caption nos da el efecto para poder
</div> visualizar ese item y la informacion que
<div class="row"> contiene,

<div claza="ocol-gm-4|portfolio-item|> <!-- Zeryicin 1 -->
<a href="#portfelicModall" clazs="portfolie-link" data-toggle="modal">

[<div class="caption"> |

<div clazs="caption-content">

<1 class="fa fa-search-plus fa-3x"></1>

</div>
</div>
<img src="jmg/portfolio/G4.png" class="jmg-responsive genter-block" alt="" style="pax-width: 80%;"> <!—- ]
</a>
</div> La referencia #portafolioModal
<div clazs="col-gp-4 portfolio-item"> no situa el evento en la figura

I{a href="#portfolioModal2" |claz=="portfolic-link" data-toggle="modal"> seeccionada.

<div class="caption">
<div claszs="caption-content">
<1 claszs="fa fa-search-plus fa-3x"></i>
</div>

</div>
Figura 27. Cédigo de la WebApp Genios (portafolio-item)
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{d' I . d:uEg_mEaEa' EEHF
i Los id tf-variable es la

<div class="container">

funcion que llama a la

<h1>MEXICO</hl> operacion dentro de
</div> CSS para lograr el
</div> efecto de navegacidn.

<!-- gugs hassmes?

-

<div [id="tf-services"| class="text-genter">
<div class="container">
<div class="col-nl-12 text-genter">
<br> <br>
<img src=';mgfqu:_hacemos_info.Qgg'

</div>
</divy
</div>
{!__ W W e Wb e wbe b e b e whe ke b ke e e e e e e e e whe b e e Wl e ke e e e e e ol —_

<div|i =“E£—vintaqe“}
<div class="container">
<h1>VINTAGE</hl>
<hrr<hr>
</div>
</div>

Figura 28. Cédigo Bootstrap del Sefior Tlacuache

height="10%"> -
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<div classz="garousel-inner">
<div clasz="item active"> La primera seccion muestra
<imgfclasz=="img-responsive jimg-full" frc="jimg/slidel.ppg" alt=""> la clase que hace imagenes
</div> responsivas.

<div clazs="item">
-:img clags="img-responsive img-full” arr:="j,m,.-"311deﬂ'.aqg" gle=nnrz La SEgunda seccion muestra

<fdiv> C g
fdiv un formulario bésico que

fdiv class=riten’> evalua la edad del usuario
<img class="jmg-responsive jmg-full" sre="jmg/slide3.ppg" alt="">
gue debe ser mayor de

<fdiv>
</div> edad.

input Cype- number' placenclder—"Mas' name='mes" min- max— required paccern—' |[U-5
<input type="number" placeholder="Ajfig" name="afip" min="1940" max="1997" required pattern="[0-9]">
<hr><hr>
<input type="submit" value="Entrar" />
</form>

Figura 29. Cédigo Bootstrap de la Web App de Cervecera Apan
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4.3.1. Arquitectura de contenido.

El disefio de la arquitectura de contenido lo podemos tomar de cuatro tipos

de estructuras que son:

Estructuras lineales (con flujo opcional, con derivaciones).
Estructuras de reticula.

Estructuras jerarquicas.

WD

Estructuras de estructura en red.

Estas pueden ser combinadas dentro del proyecto desarrollado pero siempre
se debe buscar la estructura mas clara para el usuario evitando el manejo de

muchos hipervinculos para llegar a un objetivo.

Para nuestro trabajo la estructura en jerarquia fue la mas factible para poder

tener una navegacion clara en nuestras WebApp.

Figura 30. Arquitectura de navegacion (Pressman, 2004)
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La figura 30 es la representacion de la estructura en forma jerarquica de una
Web App este modelo nos muestra que de una péagina principal se puede ir
accediendo a otras subpaginas y asi sucesivamente creando varios niveles. Como
recomendacion se debe tener maximo 4 niveles en la jerarquia para evitar que el

usuario se pierda en la navegacion.

4.3.2. Arquitectura de Web App.

La arquitectura de una Web App describe una infraestructura que permite
que un sistema o aplicacion basados en web alcance sus objetivos. Se describen

las caracteristicas basicas de esta infraestructura del modo siguiente:

Las aplicaciones deben construirse con el empleo de capas en las que se
tomen en cuenta distintas preocupaciones; en particular, deben separarse los datos
de la aplicacién de los contenidos de ésta (nodos de navegacion), y éstos, a su vez,

deben separarse con toda claridad del aspecto y la sensacién de la interfaz

(paginas).

La arquitectura de modelo de vista controlador es uno de varios modelos
sugeridos para la infraestructura de WebApps que desacoplan la interfaz de usuario

de sus funciones y contenido informativo.

El modelo (a veces denominado “objeto de modelo”) contiene todo el
contenido y la loégica de procesamiento especificos de la aplicacion, incluso todos
los objetos de contenido, acceso a fuentes de datos o informacién externos y todas

las funciones de procesamiento que son especificas de la aplicacion.
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La vista contiene todas las funciones especificas de la interfaz y permite la
presentacion de contenido y I6gica de procesamiento, incluidos todos los objetos de
contenido, el acceso a fuentes de datos o informacion del exterior y todas las

funciones de procesamiento que requiere el usuario final.

El controlador administra el acceso al modelo y la vista, y coordina el flujo de
datos entre ellos. En una Web App, “la vista es actualizada por el controlador con
datos del modelo, basandose en las entradas que da el usuario”. En la figura 31 se

muestra una representacion de la arquitectura MVC.

Controlador I
Administra las solicitudes

del usuario

Selecciona el comportamiento
del modelo

Selecciona la respuesta

de la vista

|

I
Solicitud de |
comporfamiento |
Seleccién de la vista | (cambio de estado)
|

Modelo I
Contiene las funciones !
Contiene objetos de contenido

| Solicitud
I o datos
del

usuario

y | |
_______ C ~he~nt_e o¥) Incorpora estados de la webapp )
Datos HTML Datos del :
modelo | L i
Vista AC'UCI'?QC'OF‘ ' Datos externos
Prepara los datos del modelo L3 de solicitud

Presenta la vista seleccionada por :
el controlador "

|

| B G Z

i | Solicita actualizaciones del modelo
|

|

I

Figura 31. Modelo Vista controlador MVC
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4.4. Disefio de navegacion.

Una vez que la arquitectura de la Web App ha sido establecida y se han
identificado sus componentes (paginas, textos, subprogramas y otras funciones de
procesamiento), deben habilitarse las rutas de navegacion que permitan a los
usuarios acceder al contenido y a sus funciones. Para lograr esto, debe hacerse lo

siguiente:

1) Identificar la seméantica de navegacion:

La semantica se aplica para cada categoria de usuario que se encontré en el
andlisis del proyecto, para cada uno se elaboré un caso de uso y estos casos
servirdn para que conforme el usuario interactie en la Web App encuentre una

serie de Unidades Seméanticas de Navegacion (USN). (Cachero, 2002)

Gnaho y Larcher (Gnaho, 1999) describen las USN de la siguiente forma:

Una estructura que representa la mejor forma o ruta de navegacion para los

usuarios con ciertos perfiles para lograr sus metas.

2) Definir la sintaxis de navegacion.

La sintaxis en la forma de presentar los vinculos de navegacion que se

habiliten en la semantica de navegacion, estos pueden ser:

e Vinculo de navegacion individual: Vinculos basados en texto, iconos,
botones y metaforas graficas.
e Barra de navegacion horizontal: Lista de principales categorias de

contenido o funcionales en una barra con vinculos adecuados.
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e Columna de navegacion vertical: Se muestra la misma lista de la barra
de navegacion horizontal.

e Pestafias: Una metafora que no es mas que la variacion de la barra o
columna de navegacion

e Mapas de sitio: Una tabla de contenido incluyente para la navegacion.

En nuestro proyecto seleccionamos como sintaxis de navegacion los vinculos
individuales por ser una manera amigable y muy sencilla de manejar con el

Framework Bootstrap.

Cabe mencionar que sea la sintaxis que sea, nosotros como desarrolladores
debemos encontrar auxiliares de navegacion para todo tipo de usuario, estos
auxiliares se aplican en los estilos de CSS3 que los maneja el evento de .hover para
gue se pueda establecer por ejemplo, cambio de colores al toque, sombreados,

animaciones y hasta sonido.

Con estos cambios no solo nos enfocamos a la categoria de usuarios
encontrada en el trabajo, sino que permitimos crear aplicaciones web con

accesibilidad para toda clase de usuario con alguna discapacidad.
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4.5. Disefo de interfaz y generacion de paginas.

Nuestro disefio de interfaz practicamente esta concluido hasta este paso, lo
gue resta es unir todas las clases y planillas que se realizaron por separado y fuera
del codigo de Bootstrap, como los efectos de cada WebApp que se realizaron con

codigos JavaScript.

En este capitulo mostramos los resultados del disefio de interfaz y la
generacion de paginas que se realizd antes de hacer la entrega final. En este
momento ya se han realizado pequefias pruebas en busqueda de errores

principalmente en la ortografia de contenido.

La generacion de paginas se observa en las figuras 32, 33, 34 y 35 que
muestran graficamente el resultado final de las Web App con formato para monitores

medianos a grandes previo a la evaluacion.

v ' T

CE‘OWA Soluciones par Soluc\cne-spara Eﬁcienciaycenencién’de
ie Negocios Energia

Acerca de CEO

Equipo CEO

Clientes

Contacto
= CEO Consulting es un grupo multidisciplinario de consultores

racticas
que desarrolla y ejecuta ideas para generar

Presentacion soluciones integrales para gobierno y negocios.

Figura 32. Vista final Web App CEO Consulting
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L{QUIENES SOMOS? CONTACTO MAPA

e
GENIias

GENIOS BUSINESS MAKER S.A.DECV.
Nace con la finalidad de comercializar diferentes servicios y ser el componente
coordinador de diversas empresas integrantes del grupo.

GENIOS LQUIENES SOMOS? EMPRESAS CONTACTO MAPA

CEO

G E N ' Q Consulting Group

BUSINESS FACTORY

o'®
DK

lubecail

VECERA APAN

Ceg

Figura 33. Vista final Web App Genios
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SENOR TLACUACHE HOME ;QUEES? ;QUIENESSOMOS? ;QUEHACEMOS? ;QUE BUSCAMOS?

. i

éQue Es?
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CERVECERA APAN

INGRESA TU FECHA DE NACIMIENTO

b = e |

Entrar

AL ENVIAR ESTA FORMA, MANIFIESTA SU CONFORMIDAD CON LA POLITICA DE CONFIDENCIALIDAD Y EL USO DE
COOKIES DE ESTE SITIO WEB. ESTE SITIO WEB UTILIZARA COOKIES. PARA OBTENER MAS INFORMACION LEA NUESTRA

Figura 35. Vista final Web App Cervecera Apan
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Las figuras 36 y 37 muestran capturas de pantalla del proyecto finalizado en
el formato para pantallas para cualquier dispositivo moévil (Smartphone). En este

proyecto se mencion6 que contaria con aplicaciones responsivas.

GENIOS

¢QUIENES
SOMOS?

GENIOS BUSINESS MAKER, es
la matriz de diferentes empresas
vinculadas entre si; surge con la
intencion de ser un grupo de
empresas dedicadas a distintos
rubros pero con un objetivo
principal: ofrecer servicios
profesionales con altns
estandares de calidad. A

Figura 36. Vista responsiva de Genios

78



ROZ sz MROZARZE Aiiozh M

Copyright © Your Website 2014

Figura 37. Vista responsiva de Cervecera Apan
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Unidad 5

Test y Evaluacion.

El proceso de someter a prueba nuestras WebApps es el conjunto de
actividades que se realiza sobre ellas con la meta de detectar errores ya sean de
contenido, navegacion, desempefio y seguridad. Empezamos enfocandonos en el
aspecto visible de la web para luego probar la arquitectura e infraestructura interna,
en este caso el codigo de Bootstrap. Estas pruebas constan de siete etapas:

v El contenido: se evaluara tanto el ambito sintactico como semantico. En la
parte sintctica, la ortografia, la puntuacién y la gramatica se valoran para la
plantilla. En el &mbito semantico se evaluara la exactitud de la informacion la

consistencia y la falta de ambigtiedad.

v La funcién: evalla la exactitud, inestabilidad y concordancia de los
estandares de implementacion, es decir, estdndares de lenguaje.

v La estructura: valora que la entrega de contenido sea adecuada

v Lafacilidad de uso.

v La navegabilidad: se pone a prueba para garantizar que toda la sintaxis y
semantica de navegacion no tenga errores como vinculos rotos, inadecuados

0 erroneos.

v El desempeiio: se prueba en una diversidad de sistemas con diferentes

configuraciones.

80



v La compatibilidad: se prueban las configuraciones tanto de lado del servidor
como del cliente.

v Lainteroperabilidad: asegura que el Framework realiza interfaces adecuadas
en otras aplicaciones o bases de datos.

v La seguridad: prueba las vulnerabilidades potenciales intenta pasar por cada

una de ellas.

Ademas de verificar los puntos antes mencionados, debemos comprobar que
nuestra Web App tenga usabilidad. La usabilidad en la ingeniaria Web se puede
entender como el que tan facil es para el usuario final poder navegar en nuestra

aplicacion.

5.1. Métodos de Prueba.

Respetando la formalidad de nuestro proceso de creacion de aplicaciones
web, nuestras Web App fueron sometidas a testeos utilizando métodos formales de

pruebas de software.

Los métodos de prueba los utilizamos para intentar mostrar todos los errores
que puede tener nuestra aplicacion web. Existen varias formar de comprobar los

errores en nuestros sistemas, en este caso explicaremos dos, que son:

1. Método de caja negra: Realiza pruebas que comprueban la

funcionalidad operativa de nuestra Web App.

2. Método de caja blanca: Desarrolla pruebas para comprobar que el

funcionamiento interno de la aplicacién se ajusta a los requerimientos.
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En nuestro caso utilizamos el método de caja negra que se centra mas en la
evaluacion sobre la interfaz, obviando el comportamiento interno. Este método
pretende comprobar:

e Que las funciones son operativas
e La entrada de datos se acepta de forma correcta
e Se produce una salida correcta

e Laintegridad de la informacion externa se mantiene (J., 2004)

Cada uno de estos puntos de calidad se pone a prueba durante el proceso
de desarrollo de nuestra plantilla, pero una vez generadas las paginas se debe
repetir para poder garantizar que nuestro Framework opera de la mejor manera en

la mayor gama posible de navegadores y dispositivos moviles.

La evaluacion que hizo el supervisor de las plantillas de Boostrap fueron con
buenos resultados solo se hicieron modificaciones minimas en ortografia, colores
de interfaz y se extendid la planeacién a largo plazo de nuestras aplicaciones donde
se contemplé en un futuro realizar nuevo estudios para mejorar la interacciéon

humano-computadora.

Evaluando cada uno de los puntos en una escala del 1 al 5 siendo 1 una mala
evaluacion y 5 el puntaje mas alto las Web App tuvieron en la deteccion de errores
las siguientes calificaciones que se muestran en la tabla 7. Esta tabla sirve de

ejemplo para ejemplificar nuestro ultimo capitulo.
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Contenido Facilidad Navegacion Desempefio Compatibilidad Interpolaridad Seguridad

9 10 9 9 10 9 9
GENIOS 7 10 10 10 9 9 9

S.
9 10 10 10 9 9 9
Tlacuache
8 9 7 10 10 9 9

Tabla 7. Evaluacion de pruebas de Web App
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Conclusiones.

Con el proceso correcto de la ingenieria web se logré cumplir los objetivos
del proyecto de tesis y poder satisfacer las necesidades requeridas por la
consultoria, qué como meta principal fue la modificacion de un OpenSource a bajo
nivel para la mejora de su interfaz humano-computadora, asi también se logré una
usabilidad adecuada para la intercomunicacion de dispositivos moviles, de esta

forma se model6 e implementd mejoras en las plantillas del Framework Bootstrap.

Después del analisis llevado a cabo en este trabajo se puede concluir que
una correcta aplicacion de la ingenieria web y un buen manejo de herramientas
Framework como Bootstrap puede crear contenido dindmico y llamativo a la vista
de cualquier tipo de usuario que visite la WebApp, ademas de que estas
herramientas han probado que es necesario ya desarrollar aplicaciones que no se
limiten a computadoras personales, sino también deben poder visualizarse en

cualquier nuevo dispositivo mévil con acceso a internet.

El buen desarrollo de la ingenieria web nos permitié tener aplicaciones web
con una interfaz llamativa con los efectos deseados por la consultora que los solicité.
Si bien, no se logré que todas las aplicaciones fueran completamente responsivas,
se plante6 hacer modificaciones para poder alcanzar este objetivo. Ademas, se
espera que a futuro se pueda implementar mejoras en el contenido de la informacién

e implementar funcionalidades como la venta de productos.
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