Universidad de las Ciencias Informaticas

FACULTAD 6

UCI Informaticas

Trabajo de Diploma para optar por el titulo de

Ingeniero en Ciencias Informaticas

Titulo: Aplicacion para la Generacion de Libros Web v2.0.

Autor: Alejandro Gonzalez Sanchez.
Tutor: Ing. Virgilio Suarez Bello.

Ing. Claudia Nufez Sanz.

La Habana, Junio de 2013

“Ano 55 de la Revolucion”




“La responsabilidad nuestra es luchar porque la calidad del producto que

aqui se haga sea de las mejores y la mejor posible...”

Ernesto Che Guevara



Declaracion de Autoria

DECLARACION DE AUTORIA

Declaro ser autor de la presente tesis y reconozco a la Universidad de las Ciencias Informéticas los

derechos patrimoniales de la misma, con caracter exclusivo.

Para que asi conste firmo la presente a los dias del mes de del afio

Alejandro Gonzélez Sanchez

Firma del Autor

Virgilio Suéarez Bello Claudia NUfez Sans

Firma del Tutor Firma del Tutor



DATOS DE CONTACTO

Autor:

Alejandro Gonzalez Sanchez
Universidad de las Ciencias Informaticas
La Habana, Cuba

E-mail: alejandrogs@estudiantes.uci.cu

Tutores:

Ing. Virgilio Suarez Bello

Universidad de las Ciencias Informaticas
La Habana, Cuba

E-mail: vsuarez@uci.cu.

Ing. Claudia Nuhez Sanz
Universidad de las Ciencias Informaticas
La Habana, Cuba

E-mail: cnunez@uci.cu.

Datos de Contacto


mailto:alejandrogs@estudiantes.uci.cu
mailto:vsuarez@uci.cu.
mailto:cnunez@uci.cu.

Agradecimientos

AGRADECIMIENTOS
Muchas han sido las personas que a lo largo de estos cinco afios, han contribuido a que hoy me
encuentre aqui. Este es el momento de agradecer a cada una de ellas.

Primeramente quiero agradecer a mi mama Rosario y a mi papa Arturo por su amor y carifio, por apoyar
incondicionalmente todas mis decisiones y por el esfuerzo y trabajo con el cual me han educado, haciendo

de mi la persona que soy actualmente.
A mi hermano Amaury, por siempre estar a mi lado y ser mi motor impulsor ante cualquier adversidad.

A mi novia Diana, por ensefiarme a ver las cosas desde otra perspectiva y por ser incondicional a miy a

nuestra relacion.

A mi inseparable amigo, mentor y hermano Osvaldo por todos sus consejos y apoyo desde el primer dia

en la UCI, hasta los dias de hoy.

A mi tutor Virgilio Suarez Bello, por su decisivo, estratégico e incondicional apoyo en los momentos mas

criticos, demostrandome que se podia aunque la marea apuntara a lo contrario.

A todo ese gran equipo de la FEU, con el cual tuve el honor de trabajar y dirigir en los 2 altimos afios. Hoy
puedo decir que me graduo de una escuela mas, la de la FEU... gracias por su dedicacion y

consagracion, les puedo asegurar que ningln equipo ha hecho tanto en tan poco tiempo...

A todos mis compafieros con los que vivi muchos momentos en estos cinco afios de carrera, tanto buenos
como malos, en especial quiero mencionar a: Rene Leandro, Liandry Monsteslier, Darlon Antonio, Luis

Angel, Marco Michel, Pablo Enrique y muchos mas, tantos, que no cabrian en otras 80 paginas.

Por ultimo agradecer a todos los que de una forma u otra han contribuido a lo largo de estos cinco

aflos a mi preparacion profesional y como una mejor persona. De coraz6n muchisimas gracias.

Pagina |



Dedicatoria

DEDICATORIA

A mi mamay a mi papd, por ser mi inspiracion y el motivo de mi existir.

A mi hermano por estar siempre conmigo y ser mi ejemplo a seguir.

A mi novia Diana, por todo su amor y comprension.

Pagina Il



Resumen

RESUMEN

En la actualidad los manuales de ayuda pueden presentarse en distintos formatos, entre los de mayor uso
se encuentran el Word y PDF, aunque también resalta el reciente uso de los libros electrénicos. Entre las
tendencias actuales de los mencionados se encuentran los Libros Web, los cuales incorporan hojas de
estilos en cascadas mediante plantillas y estructuran un documento en formato web. Especialistas del
Centro de Tecnologias de Gestibn de Datos (DATEC) de la Universidad de las Ciencias Informéticas
(UCI), desarrollan el proyecto: Libros Web, que tiene como objetivo principal la generacién de los
manuales de ayuda en este formato para todos los productos del centro. Esta aplicacion en la actualidad
tiene un grupo de caracteristicas que limitan el trabajo con la herramienta, entre estas se encuentra la
inexistente opcién de modificar el contenido de los Proyectos Libro Web (PLW) luego de ser creados, el
sistema no permite exportar los proyectos y a la vez ser importado por determinado usuario, no se cuenta
con un médulo estadistico que permita la visualizacién de los datos que gestiona el sistema, entre otras
limitantes. Atendiendo a los aspectos antes mencionados se desarrollé la Aplicacion para la Generacion
de Libros Web 2.0, incorporandole funcionalidades que permitan una mejor gestién y ediciéon de los

manuales de ayuda, mediante el trabajo con roles en el propio sistema.

Palabras claves: aplicacion web, libros electrénicos, libros web.

Pagina III



Indice de Contenidos

INDICE DE CONTENIDOS

AGRADECIMIENTOS ...ttt oo ettt oo e ettt ettt b e e e e e et et ettt e e e e e aaeeeatbbbnaaaeeaaaeennnes I
DE DI C AT ORI A e e e oot oottt e e ettt e et et e e ettt e ettt e et et e e e et e e e aaa e aeeaaans I
RESUMEN ...ttt oo e oot et ettt o oo e e et ettt e b oo e e e e et e e ettt e e e e aeaeeesbbbb e e aeeeaeeennnes 1l
INDICE DE CONTENIDOS .....ocuviiteiteeteeeecte ettt et e et eteeteate et et e eaeatease et e eteatestaanseetestearaaneeeaeateareareans v
INDICE DE FIGURAS .....ocue ittt ettt ettt ettt ettt et e et e eae et e teeteeteent et e etesteaaaentesteateereentesteareareeneens Wl
INDICE DE TABLAS ...ttt ettt ettt ettt et et e et e e te et et e e teetaese et e eteaaeenseteatesaeenseteeteareaneanens Vi
[N 2{0]01U 0701 ] N 1
CAPITULO 1: FUNDAMENTOS TEORICOS .....c.viitiiteeteeeeeee ettt ettt ete et saestaate e saesaearaanaaneas 5
T (oo [UTolol o] o TP PPRPR PP 5
I I Y o] o= Tod o] TN 101 {011 4 T= L o7= USSP 5
I Y o] o= Tod (o] 4 IR/ o ISP 6
IO T W o] £ I =1 (=4 1 (o o o H TP PTRRR PP 6
S I o] {0 L= o PP P PP PP PPPPPPTPPPN 7
1.5. Aplicacién para la Generacion de LIbros Web 1.0 ... 7
1.6. Herramientas para el desarrollo de libros electronicos y libros web. ...........cccccoiiiiiiiiiiiiieiiiee, 8
1.7, PRYION-SPNINX L. 0.3 i iiiiiiitiiiiiitteeeeeeeeeeeeeeeee e e et 15
1.8. Metodologia de dESAITOIO ...........ooeiiiiiie e et e e e e e e e et e e e e e e e e e e aaraa s 16
1.9.  Lenguajes de ProgramaCiOn ..........cuuuuuiiiieeeeiieeiiiiea e e e e e e e ettt e s e e e e e e e e aa it aaaeeaaeeessttt e e e aeeeeaeanrrans 18
1.00. MEAICO 08 TraIDAJO. .. ettt 18
1.1, GESLOr dE DASES UE TALOS. ... .uuueeeuiitriiitiiiiiiaeeattetbebeaeeeesee bbb bbbt 19
1.12. ENtOrNO d€ AESAITOIIO .......eieeiiieiiiieieeieeee e 20

Pagina IV



Indice de Contenidos

I T I =Y o To U =TT =0 L= 0 o T =1 = o o 1SS 21
1.14. HerramiEnta CASE ... ..o ittt e 21
1.15. Conclusiones parciales del CaPITUIO. .........coooiiiiiiiiiiii e 22
CAPITULO 2: ANALISIS Y DISENOD ......oiiviiteeeeete et ee ettt ettt raavasteete et aneatesaesaesaansareane e 23
T g To [UTolol o] o FHRRRR PO TSP P U PP PSP PPPPPPPPPPPP 23
2.1 MOAEIO € AOMINIO ... 23
2.2 Descripcion del modelo del dOmMINIO ...........uuuiiiiii e 23
2.3 RequISItOS TUNCIONAIES ..o 25
2.4 RequISItOS NO FUNCIONAIES........cooeieeeeee e 28
2.5 Diagrama de caso de USOS el SISTEM@ .......uuiiiiiiiiiiiieiiiee e e e e e 32
2.6  Patrones utilizados en 1a apliCacCiON.............uuiiiii i 38
2.7 Diagrama de clases del diSEM0..........oooeeiee i 41
2.8  DiIAQrama 08 SECUEBIICIA. ......eeeeeieeee e e 43
2.9 MOEIO UE TALOS......eeeeeeieeeiiie ettt e e e e e bbbt e e e e e e e e r et e e e e e s e reaaeas 43
2.10 Diagrama de deSPHEGUE.........oouiiiii e e e e e e e e e e e e et a e e e e e e e e e rbr e aeaaaas 46
2.11 Conclusiones parciales del CapitUlO. .........uuieiiiiiiei e 47
CAPITULO 3: IMPLEMENTACION Y PRUEBAS .......oeeiieecte ettt e ettt sae e, 49
T (oo [UTotolTo ] o TP U P PP OPPPPPPPPPRPP 49
3.1 Modelo de iMPIEMENTACION..........uiiiiiiiee ettt e e e e ettt e e e e e e et e e e e e e e e s s anbereeeeeeeas 49
3.2 Diagrama d& COMPONENTES. .......cuuiiiiii e e ee ettt e e e e e e e e e et ea e e e e e e e e e e ettt e e aeeaeeeesstta e aaaeaaeeessttanaaaeaeees 49
3.3 Estandares de COUIfICACION ...........uuiiiiiiiiiiiie et e e et e e e e e s eeeas 50
331 NOACION CAMEICASE ...ttt e e e e e e et et e e e e e e e s et bb et e e eaeeeeeannnneenes 50
3.3.2 Espacios en blancos y declaraciones por linea ..o 51
3.33 Ejemplos de cOdIgos fUBNLE. ......ccooeieeeeeeeeeee e 51

Pagina V



Indice de Contenidos

3.4 Pruebas d€ SOMWAIE........cciiiiiiiiiiiie ettt e e e e et e e e e e s eaeas 52
341 NIVEIES 8 PrUBDA .. ..o 52
3.4.2 TIPOS 8 PIUEBDA ... 53
3.4.3 1Y/ [=] (oo [0 3o [T o] U [=] o - L 53
344 Resultados de 1aS PrUEDAS.........cooiiiiiiii e 54

3.5 Conclusiones parciales del CaPItUIO. ..........o.uuiiiiiii e a s 56

CONCLUSIONES GENERALES. ...ttt e et e e ettt e e e e tt e e e et e e e e eaanns 57
RECOMENDACIONES ...ttt e et e e ettt e e ettt e e e ettt e e e etb e e e eataaeeeataaaaaees 58
REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS .......oooueiteeeeeeeee ettt ettt te ettt e eteate e teetesteataaneesteateareaneenes 59
Sy L=T IR T T T 62
F NN | =0 @ 1 PP U PP TUPPPPRRTRPPPIN 66
(] I 0 157 AN 2 4 [ PSP PUPPPRTR 68

Pagina VI



Indice de Figuras

INDICE DE FIGURAS

Figura 1: Modelo de DOMINIO ......cooiiiiiiiiiceeeee e 24
Figura 2: Diagrama de Caso de Uso del Sistema (DCUS). .....oiiiiiiiiiiiiiiiie et e e e e aaaaees 32
Figura 3: Prototipo de Interfaz: Escenario Adicionar Contenido ............uieiiieeeiiiiiiiiiie e e e aaaens 34
Figura 4: Prototipo de Interfaz: Escenario Adicionar Contenido (FIujo ARErNO) .......cceevveeiiiiiiiiiieii e, 35
Figura 5: Prototipo de Interfaz: Escenario Actualizar Contenido.............cccoevieeiiiiiiiiiiii e 35
Figura 6: Prototipo de Interfaz: Escenario Actualizar Contenido (FIujo ARRErN0) .......cccoeeeeviiiiiiiiiiiieeeecieinns 36
Figura 7: Prototipo de Interfaz: Escenario Eliminar Contenido ..............eioiiieeeiiiiciiiiie e e e 37
Figura 8: Prototipo de Interfaz: Escenario Insertar CONteNIdO ...........couviiiiiiieiiiiiiici e e e e 37
Figura 9: Prototipo de Interfaz: Escenario Insertar Contenido (Flujo AREIrno) ........cccceeeveeeiiiiiiiiiiin e, 38
Figura 10: Diagrama de clase del disefio del CU: Gestionar Contenido. ..............ccieeeiiieeeiiiiiiiiiiin e 42
Figura 11: Diagrama de secuencia del escenario eliminar CONtenido. .............couvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeee 43
Figura 12: MOdEelo de QA0S .........cooiiiiiiiiiiie e 44
Figura 13: Diagrama de deSplIEQUE ..........cooiiiiiiiiiii 47
Figura 14: Diagrama de componentes del CU: Gestionar Contenido ..............oouvviviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeee 50
Figura 15: Fragmento de codigo con la notacion CamelCase. ...........cooviriieiiiiiieeeiniieee e 51
Figura 16: Fragmento de codigo con espacios €n BIanCoS. ...........coiiiiiiiiiiiiiiiie e 51
Figura 17: Fragmento de cddigo con declaraciones por N AS ..........ccoccviveiiiiiiiiiiiiiiie e 52
Figura 18: Fragmento de codigo del CU: Gestionar CONtENIAO .........coeviiiiiiiiiiiiie et 52
Figura 19: Anexo 1: Diagrama de componente del CU: Gestionar Proyecto ............ccccccvvvviviiiiiiiiiiiiiinnnnnn. 66
Figura 20: Anexo 2: Diagrama de clases del disefio del CU Gestionar Proyecto ...........cccccccvviieeeiieeeeeennnns 66
Figura 21: Anexo 3: Interfaz principal de [a ApPlICACION. ..........coiiiiiiiiie e 67
Figura 22: Anexo 4: Interfaz principal, funcionalidad abrir Proyecto .............ccooiiiiiiiiiiii e 67

Pagina VIl



Indice de Tablas

INDICE DE TABLAS

Tabla 1: Caracteristicas de las herramientas actuales para la generacion de libros electrénicos............... 14
Tabla 2: Descripcion del caso de uso Gestionar Contenido de PLW ..........ovciiiiiiiiiiiiiiii e 38
Tabla 3: Descripcion de la Tabla Traza del modelo de datOS ........ccoocvviviiiiiiiii e 45
Tabla 4 Descripcion de la Tabla Proyectos del modelo de datos ...........oovviiiiiiiiiiiieicie e, 45
Tabla 5 Descripcion de la Tabla Usuarios del modelo de datos ............ocevviiiiiiiieeiiiieiciic e 46
Tabla 6: Resultados de las pruebas de rendimiento con la herramienta JMeter..........cccoeeveeviiiiiiiiiiinneeenn, 55
Tabla 7: Resultados de las pruebas de SEQUIAA. ..........ccoiiiiiiiiiiiie e 55
Tabla 8: Resultados de las pruebas de Caja NeQIa ........ccoviviiiiiiiiii i 56

Pagina VIl



Introduccion

INTRODUCCION

La informatizacion de la sociedad se ha convertido en un proceso de evolucidn constante, partiendo de
varias innovaciones que con el propio desarrollo del hombre, fueron creando las bases de la sociedad
actual. Entre los primeros pasos se encuentra el surgimiento de la imprenta, la cual introduce un
paradigma a nivel mundial basado en la creacidn de libros, con mejor calidad, mayor cantidad y menos
tiempo de espera. Con el progreso de la ciencia y la tecnologia surgen los ordenadores, trayendo la nueva
concepcion de la era digital al mundo, la materializacion de la gran red de redes y las bases para

compartir todo tipo de informacion, sin importar situacion geogréfica e idiosincrasia social.

Con la creciente expansion de la red Internet, varios programas informaticos permiten facilidades como la
comunicacion instantanea, mediante el correo, chat, video, voz o todas fusionadas. Para un uso mas
eficiente de toda esta gama de productos surgen los manuales de ayuda, con el objetivo de indicar como
trabajar no solo con los programas informaticos, sino con equipos electrodomésticos y de otra indole. Los
manuales de ayuda pueden presentarse en disimiles formatos, entre estos se encuentran los libros

electronicos.

Los libros electrénicos surgen con el proyecto Gutenberg llevado a cabo en la Universidad de lllinois,
liderado por Michael Hart en 1971. El objetivo principal de este proyecto era crear una biblioteca de libros
electronicos gratuitos, pero, en esta época, la tecnologia no estaba suficientemente desarrollada ni estaba
al alcance de todos, por lo que fueron necesarios mas de veinte afios para que el desarrollo tecnolégico
permitiera llevar a cabo el proyecto. Desde ese momento, el concepto y la forma en que caracterizaba un
libro electrénico ha variado, adaptandose a diferentes tendencias y formatos, entre lo que se encuentran

los libros web.

A partir del desarrollo de los libros electronicos los libros web surgen por la necesidad en Internet de
mostrar publicaciones que fuesen visualizadas por la mayoria de los internautas, accesibles y compatibles
con los navegadores actuales y con aspecto muy similar al de una pagina web. Estas caracteristicas
representan las ventajas que estos poseian frente a otros formatos de libros electrénicos incidiendo
positivamente en su difusion en las redes, al punto de ser utilizado fundamentalmente en los sectores

literarios y cientificos de la sociedad.
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Introduccion

El progreso de la informética en Cuba ha conllevado a grandes logros, encaminados estos a propiciar una
infraestructura informética capaz de dar respuestas a las actuales necesidades de nuestra naciéon. Entre
estos se encuentra la Universidad de las Ciencias Informaticas (UCI), la cual es creada en septiembre del
2002, con la mision de desarrollar programas, brindar servicios informaticos y desplegar soluciones

tecnoldgicas integrales.

La UCI, cuenta con varios centros de desarrollo, siendo uno de estos el Centro de Tecnologias de Gestion
de Datos (DATEC), especializado en proveer soluciones integrales asi como servicios informéticos
enfocados en el andlisis y el almacenamiento de datos. Entre los departamentos pertenecientes a este
centro se encuentra Integraciéon de Soluciones, departamento en el cual se desarrolla el proyecto: Libros
Web. Este proyecto tiene como objetivo principal visualizar la informacion de los manuales de usuarios, de
los productos liberados en formato libro web. Este cuenta con una Aplicacion para la Generacion de Libros
Web, herramienta que actualmente contiene limitadas caracteristicas atendiendo a las necesidades reales

del departamento.

Entre las limitantes que posee el sistema se encuentra que no permite modificar el contenido de los
proyectos luego de ser creados, trayendo consigo que el proceso de confeccién del libro tenga que
realizarse luego de liberado el producto, donde el usuario encargado de crearlo pierde un tiempo
considerable que pudiera emplear en otras acciones. No se cuenta con una interfaz visual que se ajuste a
la linea de disefio de los productos del centro DATEC, propiciando que el entorno de trabajo no sea lo
suficientemente amigable al carecer del uso de imagenes que contrasten con el disefio de los

componentes como banner, logo e iconos de las funcionalidades.

No se tiene implementado un médulo que gestione la seguridad con el trabajo de sesiones, roles definidos
y proyectos creados por los usuarios, trayendo consigo que sea muy engorroso la asignacion de permisos
a determinadas acciones por usuarios independientes. De igual manera la aplicacidon no brinda la opcion
de exportar e importar proyectos independientemente del usuario que lo haya expedido. El sistema cuenta
con limitadas plantillas de disefio predeterminadas y no brinda por roles, opciones asociadas con la
gestion de usuarios, contenidos y reasignacion de proyectos, donde empleando el manejo de permisos se

pueden dividir las responsabilidades en dependencia de las caracteristicas de cada usuario.
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Introduccion

Por la situacidon problemética planteada con anterioridad se propone en el marco de este trabajo de
diploma el siguiente problema de la investigacion: ¢Como contribuir a los proceso de gestion de los

proyectos creados en la Aplicacién para la Generacion de Libros Web 1.0?

Partiendo del problema de la investigacion el objeto de estudio se enfoca en las aplicaciones y
tecnologias para generar libros web definiéendose como campo de accién el desarrollo de aplicaciones

para la generacion de libros web.

Para dar solucion al problema de la investigacién planteado se propone como objetivo general

desarrollar la Aplicacién para la Generacién de Libros Web v 2.0 para el centro DATEC.

El objetivo general abordado con anterioridad se desglosa en los siguientes objetivos especificos.
-Establecer los fundamentos teoricos-metodolégicos para la generacion de libros web.

-Realizar el analisis y el disefio de la Aplicacién para la Generacién de Libros Web v 2.0.
-Implementar y validar la Aplicacion para la Generacién de Libros Web v 2.0.

Para dar respuesta a los objetivos planteados se definen las siguientes tareas de la investigacion:

-Analisis de los conceptos basicos y técnicos implicados en el desarrollo de las aplicaciones generadoras

de libros electrénicos y libros web.

-Identificar los requisitos funcionales y no funcionales para el correcto funcionamiento de la aplicacion

propuesta en su version 2.0.

-Confeccion del modelo de casos de uso del sistema de la aplicacién propuesta en su version 2.0.
-Elaboracion del modelo de disefio de la aplicacién propuesta en su version 2.0.

-Elaboracion del modelo de implementacion de la aplicacidn propuesta en su versién 2.0.

-Disefio de los casos de prueba definidos a partir de los requisitos funcionales de la aplicacion propuesta

en su version 2.0.

-Identificar los tipos de pruebas que se usaran para validar la aplicacién en su versién 2.0.
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Introduccion

-Documentacién y correccion de las no conformidades identificadas en la ejecucion de las pruebas.
Posibles resultados:

El aporte préactico de la presente investigacion consiste en el desarrollo de la version 2.0 de la Aplicacion
para la Generacién de Libros Web, la cual permite la edicion del contenido de determinado Proyecto Libro
Web (PLW) creado por el usuario, exporta e importa un proyecto determinado sin que se encuentre
necesariamente en el sistema, incorpora un médulo de gestion estadistica, mejora la seguridad mediante
el manejo de roles, contiene nuevas plantillas predeterminadas y el ambiente de trabajo se establece
acorde a las politicas del centro.

A continuacion se realizara una descripcion de los 3 capitulos que conformaran el presente trabajo de

diploma.

Capitulo 1 Fundamentos Tedricos: Se presenta el estudio del marco teérico de la investigacion,
mediante un analisis de las principales herramientas, tecnologias y tendencias para generar libros
electrénicos asi como la Aplicacion para la Generacion de Libros Web 1.0. Ademas, se describe y se
especifican las tecnologias, herramientas y metodologia sobre las cuales se sostendra el desarrollo

posterior.

Capitulo 2 Analisis y Disefio: Se realiza el andlisis y disefio de las clases del sistema. Se especifica el
modelo de dominio para describir los principales conceptos del negocio. Son representados los requisitos
funcionales y no funcionales, asi como el diagrama de casos de uso del sistema con sus respectivas
descripciones. Se modelan y detallan los diagramas que representan las funcionalidades del sistema y se
aplican los patrones de casos de uso, arquitectonicos y de disefio seleccionados para darle cumplimiento

al objetivo general.

Capitulo 3 Implementaciéon y Prueba: Se muestra el modelo de implementacién como resultado del
analisis y disefio anteriormente desarrollado, asi como los diagramas de componentes de la aplicacién. De
igual manera se describe la implementacién de la herramienta con sus respectivos estandares de
codificaciéon y se validan las garantias de su funcionamiento de acuerdo a las pruebas seleccionadas en

las tareas de la investigacion.
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Capitulo 1: Fundamentos Tedricos

Capitulo 1: Fundamentos Tedricos

Introduccién

En el presente capitulo se aborda todo lo referente a los conceptos basicos que se relacionan con el
objeto de estudio y campo de accion de la investigacidn, partiendo del analisis que tiene como principio
definir las herramientas de acuerdo con las caracteristicas y tecnologias a utilizar para desarrollar la
presente investigacion. Se brinda una descripcion de la metodologia, herramientas y tecnologias a utilizar,
con el objetivo fundamental de brindar informacién complementaria para propiciar una mejor comprensiéon

de los capitulos venideros.
1.1. Aplicacion informética

Las aplicaciones informaticas son programas disefiados para facilitar al usuario la realizacion de un
determinado tipo de trabajo. Posee ciertas caracteristicas que le diferencia de un sistema operativo (que
hace funcionar al ordenador), de una utilidad (que realiza tareas de mantenimiento o de uso general) y de
un lenguaje (con el cual se crean los programas informaticos). Suele resultar una soluciéon informéatica para
la automatizacién de ciertas tareas complicadas como puede ser la contabilidad o la gestibn de un

almacén. (1)

Partiendo del concepto abordado con anterioridad el autor del presente trabajo de diploma define que una
aplicacion informatica es un programa de computacién destinado a satisfacer un conjunto de tareas
determinadas, no es mas que un software encaminado a cumplir un propésito en especifico donde el
usuario tendra una interaccion determinada atendiendo al objetivo de su creacion, las mismas pueden
estar de manera independiente (Compactador Winrar) o en forma de paquete (Paquete de Microsoft
Office). Estas se pueden clasificar en aplicaciones de escritorio y en aplicaciones web, atendiendo al
objeto de estudio del presente trabajo de diploma, en lo adelante se abordara solo las referentes a las

aplicaciones web.
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1.2. Aplicacion web

Una aplicaciébn web se puede definir como una aplicacion en la cual un usuario por medio de un
navegador realiza peticiones a una aplicacion remota accesible a través de Internet (o a través de una red

local o mundial) y que recibe una respuesta que se muestra en el propio navegador. (2)

Una aplicacion web es basicamente una manera de facilitar el logro de una tarea especifica en la web, a
diferencia de un sitio web estatico que es mas bien una herramienta. La aplicacion web permite al usuario
interactuar directamente con el usuario y los datos, todo en forma personalizada, para llevar a cabo esa

tarea especifica (3)

Al analizar los fundamentos planteados con anterioridad el autor del presente trabajo de diploma
determina que una aplicacién web es una aplicacién informatica que basa su funcionamiento en peticiones
a un host (servidor) donde esta ubicada la aplicacion, accediendo mediante un navegador web, a
diferencia de una aplicacion de escritorio que necesita obligatoriamente estar instalada en el ordenador

para el trabajo con estas.
1.3. Libro electrénico

Los libros electrénicos pueden definirse como sistemas de informacién capaces de poner a disposicion de
Sus usuarios una serie de paginas conceptualmente organizadas del mismo modo que las de un libro en
formato duro, de esta manera los libros electronicos no son meras simulaciones de los libros impresos,
sino que incluyen propiedades y herramientas que aumentan sus funciones, aprovechando el potencial

suministrado por el soporte electronico. (4)

Los libros electrénicos se clasifican atendiendo al tipo de informacién que contiene, las funciones que

ejecutan y los tipos de metaforas que siguen, entre algunos de estos se encuentran los siguientes:

7

% Libro de Texto: Consiste en un conjunto de paginas de textos organizadas linealmente.

X3

%

Libro Parlante: Contiene paginas de informacion narradas en audio.

X3

%

Libro de Imagen en Movimiento: Contiene animacién y material de video en movimiento.

X3

%

Libro Multimedia: Combinaciones de texto, sonido, imagen, animacion y video.
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7
0.0

Libro Hipermedia: Similares a los libros multimedia pero contienen informacién que es

organizada en una forma no lineal.

7
0.0

Libro Electrénico Inteligente: Emplean técnicas de inteligencia artificial, como sistemas expertos
0 redes neuronales, que les permiten aprender acerca de sus usuarios y adapta sus
comportamientos en varias formas de manera de alcanzar las necesidades individuales y

particulares.

7
0.0

Libro Tele_media: Requiere el uso de facilidades de las telecomunicaciones para proveer
caracteristicas especiales como la participacién del mismo en teleconferencias, el envio de

correos electrénicos, y acceso remoto a recursos como a las bibliotecas digitales.

s Libro Web: Integra informacién organizada en formato web (HTML) con la inclusién de CSS y

Java Script.

1.4. Libro web

Libro web es una publicacién electrénica cuyo formato es HTML o lenguaje de marcado de hipertexto,
constando de varias paginas y vinculos entre ellas. Es posible insertar recursos como imagenes, videos y
audio. Debido al avance de las TIC, los libros web también han experimentado cambios como: la forma de

organizar su contenido, la insercion de audio y video mediante flash y la inclusién de scripts. (5)

Partiendo de la definicidn anterior el autor del presente trabajo de diploma define que el libro web es una
variante de los libros electronicos en formato HTML, donde a diferencia de los demas consta de varias
paginas con vinculos entre ellas (como un sitio web), los libros web tiene la caracteristica embebida de
poseer una estructura jerarquica, que permite la navegacion por todo su contenido mediante indices, de
igual manera incluyen CSS en sus plantillas e incorporan pequefas funciones Java Script, caracteristicas

distintivas sobre los demas tipos de libros electronicos.
1.5. Aplicacién parala Generacion de Libros Web 1.0

La Aplicacién para la Generacion de Libros Web es la herramienta fundamental con la que cuenta el
Proyecto Libros Web del departamento Integracién de Soluciones, con este sistema se confecciona los
manuales de ayuda web de los productos realizados por el propio departamento y centro, esta aplicaciéon

en la actualidad, tiene las siguientes deficiencias:
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-No permite modificar el contenido de los proyectos luego de ser creados.

-No se cuenta con una interfaz visual que se ajuste a la linea de disefio de los productos del centro
DATEC.

-No se tiene implementado un médulo que gestione la seguridad con el trabajo de sesiones, roles
definidos y proyectos creados por los usuarios, trayendo consigo que sea muy engorroso la asignacion de
permisos a determinadas acciones por usuarios independientes.

-No permite exportar e importar proyectos independientemente del usuario que lo haya expedido.

-Se cuenta con limitadas plantillas de disefio predeterminadas y no brinda por roles opciones asociadas
con la gestion de usuarios, contenidos y reasignacién de proyectos, donde empleando el manejo de

permisos se pueden dividir las responsabilidades en dependencia de las caracteristicas de cada usuario.

Como se explica con anterioridad la Aplicaciéon para la Generacion de Libros Web 1.0 tiene
funcionalidades limitadas atendiendo a las nuevas tendencias sobre los procesos de liberacion de los
productos y sus respectivos manuales, por tales motivos se decide realizar una version a la aplicacion que

permita corregir los aspectos comentados.
1.6. Herramientas para el desarrollo de libros electrénicos y libros web.

A continuacién se realizara un andlisis de las herramientas que son utilizadas para la generacion de libros
electrénicos, estableciendo patrones de comparacion en dependencia de las caracteristicas de cada una

de ellas y teniendo en cuenta las peculiaridades que daran cumplimiento al objetivo general.
Jutoh

La herramienta Jutoh permite la creacion de libros electronicos en Epub, Mobipocket, formatos de texto
Open Document y llano. Jutoh incluye un disefiador de portada sencillo, con plantillas para su uso
inmediato, de igual manera se pueden modificar y crear propios disefios con este fin. Jutoh ayuda a
importar el contenido existente, ya sea desde un archivo de procesador de texto, archivos HTML o incluso

un libro electrénico existente. (6)
Ventajas de la herramienta Jutoh:

®

« Répido para importar el contenido existente, ya sea en texto, HTML u Open Document.
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+ Rapido para crear su Epub, Mobipocket u otro formato.

+ Rapido para editar el contenido y cambiar entre las variaciones de sus libros electrénicos.
% Esté escrito en C + + por lo que corre a toda velocidad sin retrasos frustrantes.

« Es multi-plataforma.

% Se ejecuta en Windows, Mac, Linux y otros sistemas basados en Unix, y se puede copiar
facilmente sus archivos entre maquinas de diferentes tipos. Una licencia se puede utilizar en

multiples sistemas operativos simultaneamente.
SIGIL

La herramienta Sigil es un editor multi-plataforma que soporta formatos como EPUB y eBook bajo licencia
GPLv3. Permite crear libros electrénicos de una manera facil y cdmoda, como en un editor de texto
cualquiera, donde también se puede agregar imagenes. Trabaja con WYSIWYG, ademas da la posibilidad

de editar los metadatos, importar archivos de texto, HTML y EPUB (7)
Ventajas de la herramienta SIGIL:
+» Guia del usuario en linea SIGIL y Wiki de documentacion.
+ Gratuito y de cédigo abierto de software bajo licencia GPLv3.
% Multi-plataforma: se ejecuta en Windows, Linux y Mac.
+ Completo soporte UTF-16.
+» Completo soporte EPUB 2.
+» Mdltiples vistas: Vista libro, la vista Codigo y la vista preliminar.
< Edicion WYSIWYG en el Libro View.
+«+ Control completo sobre la edicion directa sintaxis EPUB en la vista Cédigo.

% Indice generador con varios niveles de soporte partida.
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+ Interfaz de usuario traducida a muchos idiomas.
% Soporta la importacién de archivos EPUB y HTML, imagenes y hojas de estilo.
Book type

La herramienta Book type es una plataforma gratuita y de cddigo abierto que permite las creaciones de
eBook (en formato pdf, EPUB, Mobipocket, Odt o html). Esta herramienta permite la generacion de
publicaciones tanto a nivel individual como de forma colaborativa, sin limite de participantes, a través de
un interfaz web muy amigable y sencilla. Otra destacable caracteristica es que permite una facil
importacion de contenido, capitulos y libros enteros de otras fuentes para reutilizar o combinar

la informacion. En su pagina web, pone a disposicién del usuario un manual en espafiol y varios ejemplos.

(8)
Ventajas de la herramienta Book type:
+ Interfaz sencilla, limpia, de arrastrar y soltar.
+ Ediciones simultaneas, con herramientas de mensajeria y chat.

% Con posibilidades de exportar a Amazon, iBooks y otros servicios de impresion por demanda o

libros digitales.
+ Herramientas colaborativas para correctores, editores y colaboradores.
+» Flujos de trabajo que mezclan impreso y digital para poder trabajar en ambas versiones.
+« Control sobre el historial, versiones, copias, permisos de edicion y manejo del licenciamiento.
% Posibilidad de importar contenido.
Scrivener

La herramienta Scrivener estd desarrollada para Windows y MAC OS X y orientada a escritores. Esta
permite concentrarse en la composicion y estructura de cualquier proyecto literario o cientifico gracias a
diferentes funciones y caracteristicas. Entre ellas, permite almacenar textos de documentacioén y crear

versiones y borradores de los propios textos. Esta herramienta dispone de una funcidn para exportar el
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documento final en diferentes formatos como Word, RTF, PDF, HTML, asi como formatos de literatura
digital como ePub o Kindle. (9)

Ventajas de la herramienta Scrivener:

+« Introduce el texto en el orden que se desee, asi como ver las partes escritas de forma individual o
€n su conjunto.

+ Combina varios documentos individuales en un solo texto.

«» Tiene un panel de corcho en el que se puede almacenar todo tipo de documentacion que pueda

ser de ayuda para lo que estemos escribiendo.

Y/

+» Modo pantalla completa. Que permite centrarse en la escritura.

% Modo instantanea (permite ver y editar su documento y luego compararlo con versiones

anteriores).
EPUB

Esta herramienta cuenta con licencia GPL y esta estructurado mediante un archivo ZIP que contiene tres
ficheros XML basados en estandares de codigo abierto, donde mediante estos se obtiene el libro
electrénico generado. (10)

++Open Publication Structure (OPS): contiene las instrucciones incluidas en el propio formato del

contenido.
++Open Packaging Format (OPF): describe la estructura del documento EPUB en formato XML.

+Open Container Format (OCF): almacena todos los archivos que componen un EPUB y los

comprime en formato ZIP.

Ventajas de la herramienta EPUB:

®

« Permite representar en formato HTML el documento escogido, sin tener en cuenta las limitaciones

de espacio y orientacion de las diferentes aplicaciones que la representan.
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+ Incorpora hojas de estilo CSS para un mejor disefio de las paginas HTML.

+» Permite crear un eBook con herramientas como: el Bloc de Notas y el GEDIT, al poseer formato

XHTML, formato utilizado para generar paginas web.
InDesign

La herramienta InDesign de la compafiia Adobe permite el disefio, edicion y visualizacién previa de
paginas en formato HTML para su impresion o distribucién digital. Posee un control preciso sobre la
tipografia e integra la interactividad mediante el video y el audio para su reproduccion en tabletas,
teléfonos inteligentes y computadoras. (11)

Ventajas de la herramienta InDesign:

«» Permite trabajar sobre varias hojas de edicién a la vez sin que el rendimiento del programa

aumente.

« Posibilita la creacion de un indice sencillo por palabra clave o un indice por otro criterio mas

detallado de la informacién en el libro electrénico.
Reader EBook Wizard

La herramienta EBook Wizard guia paso a paso la creacion del propio libro electrénico, a partir de ficheros
en formato txt o html, con soporte también para css, jpg, bmp y gif. Brinda la opcion de personalizar
totalmente el libro electrénico con detalles como titulo, nombre de autor, categoria temética, descripcion e
imagen de la portada. Una vez rellenos todos los pasos del asistente, Reader EBook Wizard genera
automaticamente el libro electronico en formato LIT, compatible con Microsoft Reader. Se ejecuta sobre el
sistema operativo Windows en sus versiones 95, 98, 2000 y XP. (12)

Python-Sphinx

Python-Sphinx es una herramienta generadora creada por Georg Brandl, el 21 de marzo de 2008. Es una
herramienta que posee licencia BSD, lo que posibilita el uso del cédigo fuente en software no libre y la
proteccion del copyright en caso de posibles reclamaciones. Su principal utilizacion es la creacién de

documentacion y manuales de usuario para proyectos en python. (13)
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Ventajas de la herramienta Python-Sphinx:

Y/
0'0

Y/
0'0

Y/
0'0

Genera la documentacién en varios formatos como: html y texto plano.

Permite una facil definicion de la estructura del documento, la estructura jerarquica que se puede

especificar permite enlaces automaticos a los hermanos, padres e hijos o referencias a la raiz.

Posibilita extensas referencias cruzadas, al permitir el uso de marcado semantico y vinculos

automaticos de funciones, clases, citas y glosario de términos.
Incorpora un buscador web en el mismo sitio que permite la busqueda de palabras en el sitio web.

Incorpora el indice general y el indice de los modulos.

A continuacion se representa una tabla comparativa, que refleja las caracteristicas fundamentales

enfocadas en la eleccién de la herramienta de mayor impacto acorde a las caracteristicas de la version a

implementar. Las herramientas mostradas en la propia tabla son las mas utilizadas en la actualidad y son

el resultado de la investigacion atendiendo a las nuevas tendencias sobre la generacion de libros

electrénicos.

Herramientas Sistema Licencia Importar Cédigo Insercion de Formatos
Operativo Formatos: Abierto niveles de Salida
pdf o doc jerarquicos
Jutoh Windows+ GPL Si Si No Mobi
Linux Epub
Texto plano
Sigil Windows+ GPLv3 No Si No Epub
Linux
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Booktype Windows  Corporativo Si No Si Pdf / Epub
Mobi / Odt
Html
Scrivener Windows+  Propietario No Si No Doc / Rtf
Pdf / Html
Linux
EPUB Windows+ GPL No Si No Epub
Linux
InDesign Windows Propietario No No No Epub / Html
ReaderEbook Windows Freeware No Si No Epub
Python-Sphinx Linux BSD Si Si Si Html

Tabla 1: Caracteristicas de las herramientas actuales para la generacion de libros electrénicos

En la tabla que se muestra con anterioridad estan reflejadas ocho herramientas que permiten la
generacion de libros electronicos. Para la comparacion entre las mismas se realizé una caracterizacion

atendiendo a seis aspectos criticos para darle cumplimiento al desarrollo del sistema:

-Sistema operativo, licencia y cédigo abierto: Con estas caracteristicas se puede determinar si la
herramienta a importar en la aplicacion posee las mismas particularidades en cuanto a software libre o
propietario, en este caso se traté por todos los medios de que la aplicacion fuera multiplataforma o basada
en software libre, acorde a las politicas de la Universidad.

-Importar y exportar formatos: Esta caracteristica permite que la aplicacion sea capaz de no sélo
introducir los datos mediante el teclado, sino de importarlos mediante archivos. De igual manera los
formatos de salida permiten la diversificacion en la aplicaciéon a la hora de exportar el proyecto en formatos

independientes al propio del libro web, dandole al sistema mas funcionalidad.

-Niveles jerarquicos: Esta es la caracteristica mas importante y de mayor fundamento para la
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incorporacién o no de estas herramientas a la aplicacion, la insercion de niveles jerarquicos consiste en
introducir datos organizados estructuralmente por capitulos, epigrafes y hojas o contenidos de manera
automatica, permitiendo esta caracteristica contar con niveles elevados de organizacion en la estructura

de los contenidos por parte de la aplicacion.

Partiendo de esta investigacion y del analisis sobre la base de los seis aspectos reflejados en la propia
tabla, se define que las herramienta para darle solucion al problema de la investigacién de este trabajo de
diploma sera el motor de generador Phyton-Sphinx (herramienta ya definida en la primera version y que
cumple con los seis patrones de comparacion), pero en una version superior 1.1.3 a diferencia de la

utilizada con anterioridad 1.0.3.
1.7. Phyton-Sphinx 1.1.3

La version 1.1.3 del motor generador Python-Sphinx es la Gltima produccién estable y que no se encuentra
en desarrollo, fue lanzada a la comunidad el 10 de marzo del 2012 con las siguientes ventajas sobre la
version 1.0.3 (12)

« Fija la funcién safe_repr para decodificar cadenas de bytes con caracteres no ASCII
correctamente.

+ Permite la configuracion de esfinge apidoc a través de SPHINX_APIDOC_OPTIONS.

+ Restaura la compatibilidad de Python 2.4.

+» Cuando el codigo "python" no se especifica explicitamente, trata de analizarlo bajo ciertos patrones
de comparacion e interpreta fragmentos de estos cédigos a Python.

% La generacién no se bloquea cuando se encuentran ejemplos validos doctest, en este caso se
emitird una advertencia.

% Reconoce y advierte sobre posibles errores circulares, en lugar de encontrarse con errores de
recursividad y notificar errores inesperados

+» Es capaz de restaura la compatibilidad en caso de errores inesperados.

% Fija HTMLHelp links en la entrada de indice nuevo.

% Fija ayuda mapeo idioma / codificacion HTML para todos los idiomas soportados Esfinge.

+ Contiene un constructor para el HTML, suprimiendo el mal comportamiento con el documento

maestro en las raices de los HTML.
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R/
0’0

Corrige problemas de codificacion de la ayuda constructor Qt.

1.8. Metodologia de desarrollo

Las metodologias de desarrollo de software son un conjunto de procedimientos y técnicas para el

desarrollo de productos de software, donde paso a paso se van ejecutando todas las actividades a realizar

para lograr un producto informatico deseado. El uso de una metodologia permite indicar que personas

deben incidir en el desarrollo de las actividades y el papel que debe tener. (14)

Entre algunas metodologias agiles se encuentran las siguientes:

@,
0’0

SCRUM: Desarrollada por Ken Schwaber, Jeff Sutherland y Mike Beedle. Define un marco para la
gestion de proyectos, que se ha utlizado con éxito durante los Ultimos 10 afos. Esta
especialmente indicada para proyectos con un rapido cambio de requisitos. Sus principales
caracteristicas se pueden resumir en: El desarrollo de software se realiza mediante iteraciones,
denominadas Sprint, con una duracion de 30 dias. El resultado de cada sprint es un incremento
ejecutable que se muestra al cliente. La segunda caracteristica importante son las reuniones a lo
largo del proyecto. Estas son las verdaderas protagonistas, especialmente la reunion diaria de 15
minutos del equipo de desarrollo para coordinacion e integracion.

Crystal Methodologies: Se trata de un conjunto de metodologias para el desarrollo de software
caracterizadas por estar centradas en las personas que componen el equipo (de ellas depende el
éxito del proyecto) y la reduccién al maximo del nimero de artefactos producidos. Han sido
desarrolladas por Alistair Cockburn. El equipo de desarrollo es un factor clave, por lo que se deben
invertir esfuerzos en mejorar sus habilidades y destrezas, asi como tener politicas de trabajo en
equipo definidas. Estas politicas dependeran del tamafio del equipo, estableciéndose una
clasificacion por colores, por ejemplo Crystal Clear (3 a 8 miembros) y Crystal Orange (25 a 50

miembros).

Dynamic Systems Development Method (DSDM): Define el marco para desarrollar un proceso
de produccion de software. Nace en 1994 con el objetivo de crear una metodologia RAD unificada.
Su principal caracteristica consiste en representar un proceso iterativo e incremental y ademas que

el equipo de desarrollo y el usuario trabajan juntos. Propone cinco fases: estudio viabilidad, estudio
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del negocio, modelado funcional, disefio y construccion, y finalmente implementacion. Las tres

Ultimas son iterativas, ademas de existir retroalimentacion en todas las fases.

« Adaptive Software Development (ASD): Su impulsor es Jim Highsmith. Sus principales
caracteristicas son: iterativo, orientado a los componentes software mas que a las tareas y
tolerante a los cambios. El ciclo de vida que propone tiene tres fases esenciales: meditacion,
colaboracién y aprendizaje. En la primera de ellas se inicia el proyecto y se planifican las
caracteristicas del software; en la segunda desarrollan las caracteristicas y finalmente en la tercera
se revisa su calidad, y se entrega al cliente. La revisién de los componentes sirve para aprender de

los errores y volver a iniciar el ciclo de desarrollo.

+ Feature-Driven Development (FDD): Define un proceso iterativo que consta de 5 pasos. Las
iteraciones son cortas (hasta 2 semanas). Se centra en las fases de disefio e implementacién del
sistema partiendo de una lista de caracteristicas que debe reunir el software. Sus impulsores son

Jeff De Luca y Peter Coad.

+ Lean Development (LD): Definida por Bob Charette’s a partir de su experiencia en proyectos con
la industria japonesa del automévil en los afios 80. Utilizada en numerosos proyectos de
telecomunicaciones en Europa. En LD, los cambios se consideran riesgosos, pero si se manejan

adecuadamente se pueden convertir en oportunidades que mejoren la productividad del cliente.

«» OpenUp: Es una metodologia de software agil que forma parte del Framework de modelo de
proceso de Eclipse (Eclipse Process Framework), desarrollado por la fundacion Eclipse, basado en
el Basic Unified Process de IBM. Mantiene las caracteristicas esenciales de RUP (Rational Unified
Process). (15)

Después de realizar un analisis de las metodologias de desarrollo de software investigadas con

anterioridad, se determina usar OpenUp por las siguientes caracteristicas:

@,

« Es un una metodologia agil que tiene un enfoque centrado al cliente y con iteraciones cortas.
+ Es extensible debido a que en el proceso se pueda agregar o adaptar segun los requerimientos

del sistema.
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% Es ligero y proporciona una comprension detallada del proyecto, beneficiando a clientes y
desarrolladores sobre productos a entregar y su formalidad.
% Se centra en una arquitectura temprana para reducir al minimo los riesgos y organizar el

desarrollo.
1.9. Lenguajes de programacion

La definicion de lenguaje de programacion consiste en un sistema de comunicacion que posee una
determinada estructura, contenido y uso. La programacion es, en el vocabulario propio de la informatica, el
procedimiento de escritura del cédigo fuente de un software. De esta manera, puede decirse que la
programacion le indica al programa informético qué accién tiene que llevar a cabo y cual es el modo de

concretarla. (16)
Java Script

El lenguaje de programacion Java Script es un lenguaje interpretado orientado a las paginas web, con una
sintaxis semejante a la del lenguaje Java. El lenguaje fue creado por Brendan Eich en la empresa
Netscape Communications, empresa que fabricé los primeros navegadores de Internet comerciales. (17)

PHP

El lenguaje de programacion PHP consiste en una mezcla entre interpretacion y compilacion para intentar
ofrecer a los desarrolladores un mejor rendimiento y flexibilidad. Este lenguaje en su versién 5.3 es capaz
de compilar para el codigo grandes cantidades de instrucciones siempre que estas sean accedidas por los
propios archivos de configuracion. Las principales caracteristicas de PHP son: rapidez, facilidad de
aprendizaje, soporte multiplataforma tanto de diversos Sistemas Operativos como de servidores HTTP y
de bases de datos. PHP se distribuye de forma gratuita bajo licencia GPL. (18)

1.10. Marco de trabajo

Segun Erich Gamma Marco de trabajo es “Conjunto de clases cooperativas que construyen un disefio
reutilizable para un tipo especifico de software”. Otra definicion realizada por Ralph E. Johnson y Brian

Foote explica que framework son “Aplicaciones semi-completas que pueden especializarse para producir
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software a la medida. El framework describe los objetos que componen el sistema, como estos interactian

y cudles son sus responsabilidades”. (19)
Symfony

El marco de trabajo Symfony es un framework para construir aplicaciones web con PHP. En otras
palabras, Symfony es un conjunto de herramientas y utilidades que simplifican el desarrollo de las
aplicaciones web, es una de las mejores copias para PHP del framework Ruby on Rails. Symfony en su
version 1.4.8 ha tomado las mejores ideas de Rails y de muchos otros framework, ha incorporado ideas

propias y el resultado es un framework estable, productivo y posee muy buena documentacion. (20)
Ext-Js

El marco de trabajo Ext-Js en su definicidbn no es mas que una libreria Java Script que permite desarrollar
aplicaciones complejas en Internet. Esta libreria en su version 3.3 incluye componentes Ul de alto
rendimiento y personalizables, modelo de componentes extensibles, un API facil de usar y licencia cédigo
abierto (Open Source) y comerciales. (21)

1.11. Gestor de bases de datos

Un gestor de bases de datos es un tipo de software muy especifico, dedicado a servir de interfaz entre la
base de datos, el usuario y las aplicaciones que la utilizan, asegurando su integridad, confidencialidad y
seguridad. De esta manera, manipulan de forma clara, sencilla y ordenada un conjunto de datos que
posteriormente se convertiran en informacion relevante para una organizacion. Proveen facilidades para la
manipulacién de grandes volumenes de datos. Disminuyen drasticamente los tiempos de desarrollo y
aumentan la calidad del sistema desarrollado si son correctamente explotados por los desarrolladores.
(22)

PostgreSQL

PostgreSQL es un sistema gestor de bases de datos objeto-relacional (ORDBMS) basado en
POSTGRES, desarrollado en la Universidad de California en Berkeley Departamento de Ciencias de la
Computacion. PostgreSQL fue pionera en muchos de los conceptos que sélo estaba disponible en

algunos sistemas de bases de datos comerciales. PostgreSQL es un descendiente de cédigo abierto del
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codigo original de Berkeley. Es compatible con una gran parte del estdndar SQL y debido a la licencia
liberal, PostgreSQL 9.1 puede ser utilizado, maodificado y distribuido por cualquiera de forma gratuita para
cualquier propdsito, ya sea privado, comercial o académico. (23)

Caracteristicas:
+ Disponible para Linux, UNIX y Windows 32/64bit.
« Completa documentacion.
+ Licencia BSD.
% Multiples métodos de autentificacion.
% Soporta el almacenamiento de objetos binarios grandes (gréficos, videos, sonido).
«» Soporta funciones de procedimientos almacenados en numerosos lenguajes de programacion,
entre otros PL/pgSQL (similar al PL/SQL de oracle), PL/Perl, PL/Pythony PL/Tcl.

1.12. Entorno de desarrollo

Un entorno de desarrollo integrado o IDE es un programa informatico compuesto por un conjunto de
herramientas de programacion. Un IDE es un entorno de programacion que ha sido empaquetado como
un programa de aplicacion, es decir, consiste en un editor de codigo, un compilador, un depurador y un
constructor de interfaz gréafica (GUI). Los IDEs pueden ser aplicaciones por si solas o pueden ser parte de
aplicaciones existentes y es posible que un mismo IDE pueda funcionar con varios lenguajes de

programacion. (24)

NetBeans IDE

NetBeans IDE 7.2 es una aplicacion de codigo abierto (U) disefiada para el desarrollo de aplicaciones
facilmente portables entre las distintas plataformas, haciendo uso de la tecnologia Java. NetBeans IDE
dispone de soporte para crear interfaces graficas de forma visual, desarrollo de aplicaciones web, control
de versiones, colaboracion entre varias personas, creacion de aplicaciones compatibles con teléfonos

moviles. (25)
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1.13. Lenguaje de modelado

Partiendo del hecho que el ser humano requiere de modelos para manejar sistemas complejos, y en
cuanto mas complejos se vuelven los sistemas, es necesario tener mejores técnicas de modelado. El
contar con una metodologia universal para el desarrollo de sistemas de software es de gran beneficio en
la construccion de todo tipo de sistemas. Disponer de buenos modelos facilita la comunicacion entre
equipos de trabajo en un gran proyecto. (26)

UML

El lenguaje de modelado unificado (UML), es una herramienta o Lenguaje de Modelamiento Unificado que
permite a los creadores de sistemas generar disefios que capten sus ideas en una forma convencional y

facil de comprender y asi poder comunicarselos a otra persona. (27)

1.14. Herramienta CASE

Las herramientas CASE son un conjunto de herramientas y métodos asociados que proporcionan
asistencia automatizada en el proceso de desarrollo del software a lo largo de su ciclo de vida. Fueron
desarrolladas para automatizar esos procesos y facilitar las tareas de coordinacién de los eventos que

necesitan ser mejorados en el ciclo de desarrollo de software. (28)

Visual Paradigm

Visual Paradigm for UML Enterprise Edition (VP-UML EE) 8.0 es una herramienta de desarrollo de
sistemas de software todo en uno y de tecnologia de la informacién de extremo a extremo de modelado de
sistemas. Permite ayudar a los arquitectos de la empresa mediante el apoyo al modelado de procesos de
negocio y las operaciones con BPMN, EPC Diagrama, captura la vision de la empresa y el alcance, la
documentacion de las normas y la presentacion de las relaciones entre los objetos con herramientas como
editor de reglas de negocio, ArchiMate, Zachman Framework, Negocios Motivacion Modelo, diagrama
hecho, diagrama de flujo de datos entre otros. (29)

Pagina 21



Capitulo 1: Fundamentos Tedricos

1.15. Conclusiones parciales del capitulo

+ El estudio sobre las tendencias actuales de los diferentes tipos de libros electrénicos permitié
conocer que los libros web, se encuentran entre los mas utilizados para visualizar informacion

digital en navegadores web comunes como Mozilla Firefox, Internet Explorer y Chrome.

% La investigacion realizada sobre las distintas herramientas utilizadas en la actualidad para la
generacién de los libros electrénicos, permitié establecer una caracterizacion partiendo de seis
aspectos fundamentales, obteniendo como resultado la eleccidon del motor Python-Sphinx en su

version 1.1.3 como motor generado, superior a la version 1.0.3 utilizada en la herramienta anterior.

« El analisis de las tecnologias a utilizar para darle cumplimiento al objetivo general permitieron la
selecciéon de la metodologia OpenUp para guiar el proceso de desarrollo del software y como
herramienta para el modelado Visual Paradigm. Durante la implementacién de la solucién se hara
uso del IDE de desarrollo NetBeans, utilizando como lenguajes de programacién PHP 5.3 y Java
Script soportados por los marcos de trabajos Symfony 1.4 y Ext-Js 3.3 respectivamente. Ademas
para la definicion de la base de datos se usara como gestor PostgreSQL 9.1, para la

administracion de la base de datos PgAdmin 1.14 y como servidor web Apache 2.2.
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Capitulo 2: Analisis y Disefo
Introduccion

En el presente capitulo, partiendo del andlisis realizado sobre el entorno del problema de la investigacion,
se describen los artefactos correspondientes al flujo de trabajo analisis y disefio. Se representa el modelo
del dominio, los requisitos funcionales y los no funcionales definidos para darle cumplimiento a la situacion
problematica. Se muestran el diagrama de caso de uso del sistema y los diagramas de clases del disefio:
por medio de los cuales se muestra la estructura de la aplicacién en ambos sentidos, de igual manera los
diagramas de interaccion modelan los aspectos dinamicos donde se representan las clases y sus

relaciones.
2.1 Modelo de dominio

Un modelo del dominio es una representacién visual de las clases conceptuales u objetos del mundo real
en un dominio de interés. También se les denomina modelos conceptuales por ayudar a comprender los
conceptos claves de un negocio o un dominio del problema. A continuacion se presenta el modelo de

dominio para la Aplicacion para la Generacion de Libros Web 2.0. (30). (Ver figura 1)
2.2 Descripcién del modelo del dominio

«» Usuario: Contiene los usuario que acceden a la aplicacion para confeccionar sus Proyectos de
Libros Web.

% LEGA: Aplicaciéon para la Generacion de Libros Web, en la cual se generan los manuales de
ayuda web denominados Proyectos de Libros Web.

« Proyecto Libro Web: Prototipo del libro web que almacena los contenidos necesarios para

realizar un manual de ayuda en el formato antes mencionado.

% Motor Generador de libros web: Encargado de obtener la informacion asociada ha determinado

PLW y convertir la misma a un codigo entendible por la herramienta Python-Sphinx.
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Libro Web: Es el resultado final del PLW por parte de la aplicacién el cual se obtiene mediante la

herramienta Python-Sphinx.

Capitulo: Contiene el primer nivel del proyecto del libro web creado, donde un proyecto puede

tener varios capitulos.

Epigrafe: Contiene el segundo nivel del proyecto del libro web creado, donde un capitulo puede

tener varios epigrafes.

Pagina: Contiene el dltimo nivel del proyecto del libro web creado, en la cual se adicionara la

informacion de los libros y donde un epigrafe puede tener varias paginas.

Usuario

> Utiliza

LEGA

Proyecto de Libro Web

“ Gestiona Y Envia

r
A Contiene
11 Capitulo
——
A Contiene
. Epigrafe
——
A Contiene
’1 Pagina
——
A Contiene
- Recurso
A contiene  |A Contiene A Contiene
Imagen | | Tabla || Vinculo

Motor Generador

Libro Web

Y Transforma

Aplicacion para la
Generacion de Libros
Web

Libro Web Generado lﬁ

Figura 1: Modelo de Dominio
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2.3 Requisitos funcionales

Los requisitos funcionales (RF) definen el comportamiento interno de un software, son condiciones que el
sistema debe de cumplir. Estos muestran las funcionalidades que deben satisfacerse para cumplir con las
especificaciones de software. La Aplicacion para la Generacion de Libros Web v2.0 debe cumplir con los

requisitos funcionales que a continuacion se describen. (31)
RF1.Adicionar PLW

Descripcion: El sistema debe permitir la posibilidad de registrar en el sistema los datos necesarios para

crear un PLW (nombre, autores, versién del proyecto, descripcion y colaboradores).
Entrada: El usuario introduce los datos necesarios para crear un PLW.

Salida: El sistema almacena los datos y muestra el PLW creado.

RF2. Actualizar PLW

Descripcion: El sistema debe permitir la posibilidad de registrar en el sistema los datos necesarios para

modificar un PLW existente.

Entrada: El usuario introduce los datos a actualizar para determinado PLW.
Salida: El sistema almacena los datos y muestra el PLW con sus modificaciones.
RF3. Eliminar PLW

Descripcion: El sistema debe permitir la posibilidad de eliminar los PLW creados.
Entrada: El usuario selecciona de la lista, el PLW que desee eliminar.

Salida: El sistema notifica si verdaderamente se quiere eliminar el PLW y se elimina en caso de ser

confirmado.
RF4. Adicionar contenido.

Descripcion: El sistema debe permitir la posibilidad de adicionar contenido al final de cada nivel de los

PLW (capitulos, epigrafes y hojas).
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Entrada: El usuario introduce los contenidos a conformar determinado PLW.
Salida: El sistema actualiza los contenidos agregados.
RF5. Actualizar contenido

Descripcion: El sistema debe permitir la posibilidad de actualizar el contenido en los PLW (capitulos,

epigrafes y hojas).

Entrada: El usuario actualiza los contenidos a conformar determinado PLW.
Salida: El sistema actualiza el contenido seleccionado.

RF6. Eliminar contenido

Descripcion: El sistema debe permitir la posibilidad de eliminar el contenido de determinado PLW

(capitulos, epigrafes y hojas).

Entrada: El usuario elimina los contenidos a conformar determinado PLW.
Salida: El sistema actualiza los contenidos agregados.

RF7. Insertar contenido

Descripcion: El sistema debe permitir la posibilidad de insertar contenido en el nivel seleccionado por el

usuario, en determinado PLW ya creado en el sistema.

Entrada: El usuario introducira el tipo de contenido y su ubicacién en el PLW.
Salida: El sistema actualiza los contenidos insertados.

RF8. Mostrar estadisticas de los PLW y usuarios existentes

Descripcion: El sistema debe permitir la posibilidad de mostrar datos de todos los PLW creados en el

sistema.
Entrada: El usuario ingresa su usuario y contrasefia.

Salida: El sistema visualiza las estadisticas.
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RF9. Listar los PLW

Descripcion: El sistema debe permitir la posibilidad de mostrar todos los PLW.
Entrada: El usuario ingresa su usuario y contrasefia.

Salida: El sistema visualiza un listado con todos los PLW.

RF10. Visualizar los PLW

Descripcion: El sistema debe permitir la posibilidad de abrir los PLW creados con anterioridad.
Entrada: El usuario selecciona de la lista, el PLW que desee visualizar.
Salida: El sistema visualiza el PLW seleccionado.

RF11. Reasignar PLW

Descripcion: El sistema debe permitir reasignar PLW entre usuarios.

Entrada: El usuario selecciona el usuario y el PLW a asignar.

Salida: El sistema visualiza la reasignacion del PLW al usuario seleccionado.
RF12. Adicionar usuario

Descripcion: El sistema debe permitir la insercion de datos para crear usuarios para el trabajo en la

aplicacion.

Entrada: El usuario introduce los datos pertinentes de cada usuario.
Salida: El sistema notifica la insercion correcta del usuario.

RF13. Actualizar usuarios

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos asignados la edicién de los usuarios a

los cuales tenga acceso.

Entrada: El usuario introduce los datos a modificar de determinado usuario.
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Salida: El sistema notifica la correcta modificacién de los datos.
RF14. Eliminar usuario

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos asignados eliminar usuarios a los

cuales tenga acceso.
Entrada: El usuario selecciona el usuario a eliminar.

Salida: El sistema notifica si verdaderamente se quiere eliminar el usuario y se elimina en caso de ser

confirmado.
RF15. Habilitar/Deshabilitar usuarios

Descripcion: El sistema debe permitir a los usuarios con permisos asignados habilitar y deshabilitar

usuarios a los cuales tenga acceso.

Entrada: El usuario seleccionaré el usuario a habilitar o deshabilitar en el sistema.

Salida: El sistema actualizara el usuario habilitado o deshabilitado.

RF16. Exportar Proyecto Libro Web

Descripcion: El sistema debe permitir exportar e importar proyectos existentes en el sistema.
Entrada: El usuario seleccionara el proyecto a exportar e importar.

Salida: El sistema actualiza el proyecto en actual ejecucion.

2.4 Requisitos no funcionales

Los requisitos no funcionales (RNF) especifican criterios que pueden usarse para calificar las operaciones
gue un sistema realiza. Constituyen las propiedades o cualidades que el sistema debe tener (32). A
continuacion se muestran los requisitos no funcionales que deben cumplirse en el proceso de desarrollo

del sistema.
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RNF1- Usabilidad

Atendiendo a los estandares de disefo la aplicacion debe poseer una interfaz agradable con alto grado de
usabilidad, permitiendo una mejor comprensién de las funcionalidades que brinda el sistema. Debe ser
sencillo y facil de usar.

RNF2- Software
Programas necesarios para el servidor web:

+» Sistema Operativo: Ubuntu GNU/Linux 8.04 o superior (Plataforma Libre).

« Paquetes: apache2, php5, libapache2-mod-php5, php5-cli, php5-mysqgl, php5-pgsql, php5-sqlite,
php5-sybase, php5-xsl, php5-gd, php-apc, Python-Sphinx.

% Navegador: Mozilla Firefox version 4.0 o superior.

Programas necesarios para el servidor de bases de datos:

@,

+ Sistema Operativo: Ubuntu GNU/Linux 8.04 o superior (Plataforma Libre).

Y/

+» PostgreSQL version 9.0 o superior.

Y/

< PGAdmin Ill o algn administrador para PostgreSQL

R/

«» PostgreSQL debe estar configurado para aceptar conexiones via TCP/IP utilizando el método de
autenticacion por md5.

Programas necesarios para los ordenadores clientes:

« Sistema Operativo: Ubuntu GNU/Linux 8.04 o superior (Plataforma Libre). Sistema Operativo
Windows de Microsoft en su version XP o superior.

% Los clientes tendran acceso al sistema a través de los navegadores web: Internet-Explorer, Mozilla
Firefox, Opera u otro compatible, preferentemente el Mozilla Firefox superior a la version 8 y la
comunicacion de las terminales clientes con el servidor sera a través de conexiones de redes UTP
a una velocidad constante de 100 Mb/s o superior.
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RNF3- Hardware

Requerimientos minimos de hardware para los servidores:

R/

+ El servidor web necesita 1GB de RAM y un procesador de 2.0 GHZ, de igual manera el servidor de
BD requiere de los mismos recursos y de capacidad libre en disco duro. (10 GB para instalar el

sistema)
Requerimientos minimos de hardware para los clientes:
+» Los ordenadores clientes necesitan 512 MB de RAM y un procesador Pentium 4 a 1.7 GHz.
RNF4- Restricciones de disefio e implementacion

Se establece como marco de trabajo para el desarrollo del sistema del lado del servidor lo siguiente:
« La aplicacion debera ser implementada en el lenguaje PHP 5.3. Como «framework» de desarrollo

se utilizard Symfony 1.4 el cual propone una arquitectura modelo, vista, controlador (MVC).

Se establece como marco de trabajo para el desarrollo del sistema del lado del cliente lo siguiente:

% La aplicacion debera ser implementada con el «framework» para el desarrollo web Ext-Js 3.3,
permitiendo el disefio de interfaces visuales con apariencia web de escritorio.

RNF5-Apariencia o interfaz externa

Se desea una aplicacion web con interfaz amigable, facil de usar y acorde a las politicas del
departamento.

Ver anexo 3y 4 para visualizar interfaces de la Aplicacion para la Generacion de Libros Web 2.0.
RNF6-Disponibilidad

El sistema debe permanecer en funcionamiento en los horarios de trabajo establecidos por las entidades,
excepto cuando sea necesario reiniciarlo o detenerlo por tareas de mantenimiento o cambio de

configuracién. Algunos errores que pueden resultar criticos son:

* Que se encuentre fuera de servicio el servidor que almacena la base de datos con la que trabaja el

sistema o que no exista conectividad hacia la BD.
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% Que se encuentre fuera de servicio el servidor de aplicaciones.

RNF7-Seguridad

La informacion manejada por el sistema debe estar protegida de acceso no autorizado y de igual manera
los datos tienen que estar disponible s6lo para los usuarios que pertenezcan al sistema y estén
registrados en la base de datos. A través de la autenticacion correcta se podra obtener la informacion

solicitada.

RNF8- Rendimiento

La aplicacion debe ser rapida y el tiempo de respuesta debe afectar lo menos posible el trabajo del
usuario.

Tiempo maximo de respuesta para la generaciéon de un libro web:

El tiempo maximo para la generacion de un libro web no debe sobrepasar un minuto.

Tiempo promedio de respuesta para la generacion de un libro web:
El tiempo promedio de respuesta oscila en un intervalo de 3-10 segundos en dependencia del tamafio del

Manual de Ayuda que se desee generar.

Cantidad de usuarios conectados de forma simultanea:

El sistema debe permitir que existan al menos 25 usuarios conectados de forma simultanea.
RNF9- Instalacion y capacitacion

Se garantiza la instalacién del sistema y se impartira capacitaciones a los usuarios interesados. Ademas,
se cuenta con un manual de usuario y de instalacién que guian paso a paso las acciones de los usuarios.
También, se le dard seguimiento al funcionamiento de la aplicacion durante un periodo de tiempo

determinado.
RNF10- Requisitos legales y derecho de autor

Al finalizar el desarrollo de la Aplicacién y se haya identificado el proyecto que pueda utilizar la solucién, la

Direccion del Centro DATEC definira las normas del contrato por la que se regira el mismo.
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2.5 Diagrama de caso de usos del sistema

El diagrama de casos de uso del sistema (DCUS) se utiliza para describir las funcionalidades de un
software y documentar su comportamiento. Los casos de uso (CU) engloban los requisitos funcionales de

un sistema, representando las funciones que la aplicacién puede realizar. (Ver figura 2)

Gestionar Usuario
Administrador
‘ Gestionar Proyecto Libro Web

Gestionar Contenido de
Proyecto Libro Web

Generar Proyecto Libro Web

Figura 2: Diagrama de Caso de Uso del Sistema (DCUS).

Usuario

En este DCUS, el actor Usuario es el encargado de inicializar entre otros casos de usos el de Gestionar
Contenido de proyecto Libro Web y Generar Proyecto Libro Web, considerados casos de usos criticos por

su impacto en la arquitectura del sistema.
A continuaciéon se describira el caso de uso:

Gestionar Contenido de proyecto Libro Web: Permite adicionar, insertar, modificar y eliminar el

contenido de su estructura en determinado PLW existente.

Caso de Uso: Gestionar contenido de PLW
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Actores: Usuario , Administrador

El presente caso de uso inicia cuando el actor comienza a
Resumen: _ _ _
incorporarle contenido a determinado PLW.

. En el sistema tienen que existir un PLW a los cuales se le
Precondiciones: | ) _
insertarén contenidos.

Referencias RF-4, RF-5, RF-6

Prioridad Critico

Flujo Normal de Eventos

Seccion 1“Adicionar contenido”

Accidn del Actor Respuesta del Sistema

o 2. El sistema muestra todos los
1. El actor accede a adicionar un nuevo _ _ _
_ ) posibles tipos de contenidos a
contenido en determinado PLW. o
adicionar.

4. El sistema visualiza en el PLW
3. El actor selecciona determinado | seleccionado el nuevo contenido
contenido a incorporar al PLW vy le | insertado y notifica la correcta insercion
introduce un nombre. en caso de que se hayan validado

correctamente los datos.

Prototipo de Interfaz
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=3 GDR
~ 4 Capitulo-1

Frame Q@@

Contenido Insertado satisfactoriamente

Figura 3: Prototipo de Interfaz: Escenario Adicionar Contenido

Flujos Alternos (paso 4: " Error en lainsercion de datos, no pueden insertar

caracteres especiales)

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4.1 El sistema notifica que existieron

errores en la entrada de datos.

5. El actor introduce nuevamente los datos. | introducidos

insercion.

6. El sistema valida los nuevos datos

y notifica la correcta

Prototipo de Interfaz

- % GDR

Frame

Han existido errores en los valores insertados, compruebe los datos del campo nombre

=
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Figura 4: Prototipo de Interfaz: Escenario Adicionar Contenido (Flujo Alterno)

Seccion 2 “Actualiza contenido”

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. El actor selecciona un contenido en | 2. El sistema permite cambiar el

determinado PLW. nombre de este contenido.

4. El sistema valida dichos datos y
3. El actor introduce los nuevos datos. notifica la correcta modificaciéon del

contenido.

Prototipo de Interfaz

= \_) GDR
- # Capitulo-1 Introduccion GDR

Frame Q@@

Contenido modificado satisfactoriamente

Figura 5: Prototipo de Interfaz: Escenario Actualizar Contenido

Flujos Alternos (paso 4: " El contenido se ha modificado de manera incorrecta,

no pueden insertarse caracteres especiales)

Accion del Actor Respuesta del Sistema

4.1 El sistema notifica el error en la

validacion.
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5 El actor nuevamente inserta los datos a | 6. El sistema valida los datos y notifica

modificar. la correcta modificacion o no de estos.

Prototipo de Interfaz

= GOR
- # Capitulo-

Frame E]@

Existen errores en los datos introducidos, no se ha modificado el contenido

Figura 6: Prototipo de Interfaz: Escenario Actualizar Contenido (Flujo Alterno)

Seccion 3 “Eliminar contenido”

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. El actor selecciona un contenido en | 2. El sistema permite eliminar el

determinado PLW. contenido seleccionado.

o . 4. El sistema visualiza el PLW sin el
3. El usuario elimina el contenido _ o
contenido eliminado.

Prototipo de Interfaz

| - ® GDR
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Figura 7: Prototipo de Interfaz: Escenario Eliminar Contenido

Seccion 4“Insertar contenido”

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. El insercion de un

contenido antes o después del determinado

actor notifica la

2. El todos los

posibles tipos de contenidos a agregar

sistema muestra

contenido. y la posicion donde se quiere insertar.
_ _ 4. El sistema visualiza en el PLW
3. El actor selecciona determinado _ _
_ ) seleccionado el nuevo contenido
contenido a incorporar al PLW vy le

introduce su nombre, al igual que su

ubicacion.

insertado y notifica la correcta insercion
en caso de que se haya validado

correctamente los datos.

Prototipo de Interfaz

(=0 GDR
“- 4 Capitulo-1 Introduccion GDR
= 4 Capitulo-2 Prologo GDR

El contenido con nombre Introduccion GDR ha sido insertado correctamente

Figura 8: Prototipo de Interfaz: Escenario Insertar Contenido

Flujos Alternos (paso 4: " El contenido se ha insertado de manera incorrecta, no
puede contener caracteres especiales)

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

4.1 El sistema notifica que existieron
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errores en la entrada de datos.

6. El sistema valida los nuevos datos
5. El actor introduce nuevamente los datos. | introducidos y notifica la correcta

insercion.

Prototipo de Interfaz

'7:';-'» a__) GDR
“- % Capitulo-1 Prélogo GDR

El contenido con nombre Introduccion GDR no ha sido insertado, verifigue los datos

Figura 9: Prototipo de Interfaz: Escenario Insertar Contenido (Flujo Alterno)

. PLW almacenado con nuevo contenido o
Poscondiciones

sin parte de este.

Tabla 2: Descripcion del caso de uso Gestionar Contenido de PLW

2.6 Patrones utilizados en la aplicacion

A continuacion se describe el patron arquitectonico, los patrones de casos de usos y los patrones de

disefio que mejor se acoplan a las caracteristicas y restricciones del sistema.

Patrones de casos de uso:

CRUD (completo): Este patron es utilizado cuando las operaciones pueden ser realizadas sobre una
parte de la informacién de un tipo especifico o sobre toda la referente a ésta, un ejemplo del uso de este
patron es en el caso de uso Gestionar usuario, donde se agrupan los requisitos funcionales de crear,

modificar, leer y eliminar usuarios.
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Multiples actores (rol comun): Este patrén es utilizado cuando més de un actor convergen en un mismo
rol sobre un caso de uso determinado, un ejemplo de esto es el usuario y administrador, quienes pueden

acceder de igual forma los casos de uso como generar PLW siendo actores independientes.
Patrones de arquitectura

Modelo Vista Controlador (MVC): El patrén separa los datos de una aplicacién, la interfaz de usuario y la
I6gica de control en tres componentes distintos, ventaja que posibilita el mantenimiento de los sistemas, la

seguridad y la simplificacion en el desarrollo.

En el presente trabajo de diploma se utiliza el patrén MVC, estructurado de la siguiente manera, en la
capa VISTA estaran todos los componentes .js propios del subsistema Ext-Js, donde toda la interaccién
de los usuarios se realizara mediante estos. En la capa MODELO se incluiran todos los datos con los que
trabaja el sistema, gque no son mas que las informaciones de los distintos objetos almacenados en la base
de datos y por ultimo, en la capa CONTROLADOR estaran todas las clases controladoras que reciben las
peticiones de los usuarios y son respondidas luego de comunicarse con el MODELO en caso de ser

necesario.
Patrones de disefo:

GRASP: (Patrones de Software para Asignar Responsabilidades) son aquellos que indican y describen los

principios de disefio de objetos para la asignacion de responsabilidades.
Los Patrones GRASP a utilizar en la aplicacién son:

Controlador: Este patron actia como intermediario entre una interfaz especifica y el algoritmo que la
implementa, recibiendo los datos del usuario y enviandolos a las distintas clases segun el método llamado.
Este patron sugiere que la légica de negocios debe estar separada de la capa de presentacion, para
aumentar la reutilizacion de cédigo. Con este patrén cada clase posee responsabilidades especificas de
controlar el flujo de eventos del sistema. Symfony aplica este patrén permitiendo una estructura bien
organizada desde el index.php del ambiente hasta las actions. Cada clase es esta capa tiene su
responsabilidad y es uUnica. En la aplicacion se utiliza este patron en las clases que tienen

responsabilidades especificas de controlar el flujo de eventos del sistema.
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Bajo Acoplamiento: Consiste en que las dependencias entre las clases deben ser las menos posibles, de
manera que en caso de producirse una modificacién en alguna de las mismas, se tenga la minima
repercusion posible en el resto de estas. Con un bajo acoplamiento las clases de acceso a datos son
independientes de las de abstraccion a datos, es decir que si se modifican las clases del modelo no se
afectan las clases del controlador. Este patron se evidencia en la capa modelo al existir una
independencia entre las clases de acceso a datos y las de abstraccion a datos, posibilitando una mayor

reutilizacion.

Alta Cohesidn: Consiste en que una clase tiene una Unica labor dentro del sistema, no desempefiada por
el resto de los elementos y auto-identificable. La informacion que almacena una clase debe ser coherente
y estar en mayor medida relacionada con la clase. Estas clases mejoran la claridad y la facilidad con que
se entiende el disefio. Este patron se evidencia en la clase gestionar usuario, la cual tiene la
responsabilidad de contener todas las acciones asociadas a los datos de los usuarios, independiente de
los proyectos que tenga creado.

Experto: Consiste en que una clase tiene que tener una responsabilidad determinada, ni muchas ni
pocas, simplemente la que le corresponde hacer. Una clase, contiene toda la informacién necesaria para
realizar la labor que tiene encomendada. Este patron se encuentra presente en la capa modelo donde
existen dos tipos de clases las de abstraccion de datos y las de acceso a datos que trabajan directamente
con la base de datos. El framework Symfony usa el ORM propel para el mapeo de las tablas de la base de
datos, creandose cuatro clases. Las de acceso a datos que trabajan directamente con la base de datos y
las de abstraccion de datos que son las que poseen los atributos necesarios para realizar dicha funcién.
Por ejemplo la clase BaseUsuario no conoce los atributos para interactuar con la base de datos tan solo
se debe implementar la responsabilidad en la que se le avise a la clase BaseUsuarioPeer que es la

contenedora de los datos necesarios para ejecutar la accion.
Patrones de disefio:

GOF (Banda de los Cuatro) dan una descripcion de clases y objetos que se comunican entre si, adaptada

para resolver un problema general de disefio en un contexto particular.

Los Patrones GOF utilizados en la aplicacion son:
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Decorator: Afade dinamicamente nuevas responsabilidades a un objeto, proporcionando una alternativa
flexible a la herencia para extender la funcionalidad. Es muy importante debido a que esta presente en el
layout de la aplicacion, el cual contiene el cédigo HTML y decora segun sea la peticion las demas
plantillas. Este patrén esta presente en el layout el cual contiene el cédigo HTML incluido y va decorando
todas las plantillas a utilizar de acuerdo con la peticién del usuario.

Front Controller: Es uno de los patrones de disefio mas importantes debido a que constituye el Unico
punto de acceso a la aplicacion. Es el encargado de recibir las peticiones, controlar y gestionar las
peticiones web realizadas por los clientes. Este patrén se visualiza al utilizar el framework Symfony,
constituyendo este el Unico punto de acceso a la aplicacion. Ademas, recibe las peticiones y decide el flujo

a seqguir.

2.7 Diagrama de clases del disefio

Los diagramas de clases del disefio son utilizados durante el proceso de analisis y disefio de los sistemas,
donde se crea el disefio conceptual de la informacion que se manejara en el sistema, y los componentes
gue se encargaran del funcionamiento y la relacion entre uno y otro. Describen las especificaciones de las
clases del software y de las interfaces en una aplicacion. (29). (Ver figura 10)

Ver anexo 2 para visualizar otros diagramas de clases del disefio.
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+InsertarContenido(Srequest)
+EliminarContenido(Srequest)

o, Sfin,

<<submit>>

<<submit=>

<<submit>>

My <cinclude>> % <<build>> p—
5 e >¢Q -
.php CP_I

\% ¥ seessessreesssensses e s
& & i |
o |
e R ) Vista <<Link>>
] <<include>> X <<build>> p— < =
PN (N S S > . e E
' |
: : InsertarContenido.php CP_lnsertarContenido frm_InsertarContenido.js
) |
h I |
ExUS ' |
i |
<o a--d
s <<Link>>
) — =

>

<<Link>>

frm_EliminarContenido.js

<<include>> X <<build>> = D
B " -

EliminarPagina.php

CP_EliminarPagina frm_EliminarPagina.js

Figura 10: Diagrama de clase del disefio del CU: Gestionar Contenido.

En este diagrama se muestran las clases agrupadas atendiendo al Modelo Vista Controlador, la clase
Modelo es la que contiene todos las clases de la base de datos. La clase Controladora es la que recibe las
peticiones de solicitudes al modelo y realiza las acciones necesarias para obtener los datos del modelo
para enviarlos a la vista, que es la encargada de mostrar la informacion al usuario. La clase vista es la que
almacena todas las interfaces de usuario, las cuales se encuentran distribuidas en componentes. Las
solicitudes se realizan por medio de la tecnologia AJAX (Java Script asincrono y XML) y las respuestas
son devueltas especificamente en formato JSON (Java Script Objeto Notacion). Los elementos del lado
del cliente corresponden a componentes especificos del negocio como paneles de trabajos asociados al
caso de uso y a los componentes genéricos fuertemente reutilizables e implementados en lenguaje Java

Script utilizando los componentes Ext-Js.
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2.8 Diagrama de secuencia

Los diagramas de secuencias muestran la forma en que un grupo de objetos interactian entre si a lo largo
del tiempo. Un diagrama de secuencia consta de objetos, mensajes entre estos objetos y una linea de
vida del objeto representada por una linea vertical. (33). (Ver figura 11)

- = - M Contenido
'
Usuarios CP_EliminarContenido.js frm_EliminarContenido CP_ValidarContenido.js SP_GestionarContenido.php i
M | | |
| I I I !
I I I I !
’ | | | | !
1: Seleccionar opcion eliminar contenido | | | | !
L 2: Mlink/ 1 | | {
i
3: Seleccionar Contenido . . X : ‘\
: Validarf ) o

_ 5; var={ValidarFor |
6: iffvar!=true) (Npjha el contenido”) {
|
7: iffvar== true MostrarMensag desea eliminar el Contenido’) {
8: Enviar Confirmacion t
|
9: ValidarConfirmacion($datos) |
|
10: executeEliminarContenido(Sdatos) |
: EliminarContenido($datos) {

12: Mensage("El contenido ha sid pl d ")
< |
|
|
|
|
|
|
|
|
|
|
o LB !
X . I !
U I I !
I I I !
i | | | I

Figura 11: Diagrama de secuencia del escenario eliminar contenido.

En este diagrama el actor involucrado, para este caso el usuario, puede crear, modificar o eliminar el
contenido de determinado libro web, en este escenario el actor se dispone a eliminar un proyecto creado
en el sistema, solicitando a la pagina cliente eliminar un especifico libro web y este mediante la
controladora devuelve a la interfaz el mensaje de confirmacién de la eliminacion de determinado proyecto,

donde luego de la respuesta afirmativa se elimina el proyecto seleccionado con anterioridad.
2.9 Modelo de datos

Un modelo de datos es un sistema formal y abstracto que permite describir los datos de acuerdo con
reglas y convenios predefinidos. Es formal pues los objetos del sistema se manipulan siguiendo reglas
perfectamente definidas y utilizando exclusivamente los operadores definidos en el sistema,

independientemente de lo que estos objetos y operadores puedan significar. (34) A continuacién se
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muestra el modelo de datos del presente trabajo de diploma. (Ver figura 12)

-

Usuarios Proyectos h
|1 idusuario varchar(100) ‘h Usuvariosidusuanio  varchar(100)
D usuario varchar(100) U idproyecto varchar(100)
[f] nombre varchar(100) [] nombreproyecto  varchar(100)
[J apeliides varchar(255) [3 autor varchar(100)
D contrasena integer(255) D version varchar(100)
0 cento varchar(100) Freszmsss 04 7 control bit
[1] departamento integer(100) [J avierto bit
D privilegio bit E generado bit
[ medoidap bit N} (] colaboradores varchar(255)
[J habilitado bit [3] descripcion varchar(255)
[3] admin bit [J plantilia varchar(100)

\ : [ xmi integer(100)
SF []] usuarioidusuario  varchar(100)
: [J fereacion date
: [J] fmodificacion date
| B varchar(100)
R D hora timestamp
(F Traza [ ipactual varchar(100)
S Usuariosidusuario  varchar(100)
|| idtraza integer(100) \_ J
[]] actividad varchar(100)
{3 fecha date
[3] horario timestamp
[J usuarioidusuario  varchar(100)
e varchar(100)

|

Figura 12: Modelo de datos

A continuacién se realizara una breve descripcién de todos los campos de cada tabla, reflejada en el
modelo de datos.

Descripcién delaTablaT

Idtraza Representa la llave primaria de cada traza.

Actividad Representa la actividad realizada por cada traza de la tabla.
Fecha Representa la fecha de ejecucién de cada traza de la tabla.
Horario Representa el horario de ejecucion de cada traza de la tabla.

Usuarioidusuario Representa el identificador del usuario propietario de la traza.

Ip Representa el Ip de donde se ejecuté cada traza de la tabla.
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Tabla 3: Descripcion de la Tabla Traza del modelo de datos

Descripcion de la Tabla Proyectos

Idproyecto Representa la llave primaria de cada proyecto de la tabla.
Nombreproyecto Representa el nombre del proyecto de cada proyecto de la tabla.
Autor Representa el nombre del autor de cada proyecto de la tabla.

Versién Representa la version de cada proyecto de la tabla.

Colaboradores Representa los colaboradores (no autores) de cada proyecto de la tabla.
Descripcién Contiene una descripcion de que trata cada proyecto de la tabla.
Plantilla Contiene la plantilla predeterminada seleccionada por el usuario.
XML Contiene toda la estructura del proyecto (Capitulos, epigrafes, hojas)
Abierto Representa un booleano para identificar si esta abierto por el usuario.
Usuarioidusuario Representa la llave primaria del usuario que contiene el proyecto.
Fcreacion Representa la fecha de creacion de cada proyecto de la tabla.
Fmodificacion Representa la fecha de la dltima modificacién de cada proyecto.
Generado Representa si el proyecto ha sido generado en al menos una ocasion.
Ip Representa el IP de donde se introdujo cada proyecto de la tabla
Hora Representa la hora en que fue registrado cada proyecto de la tabla.
Control Representa un booleano para identificar si se esté ejecutando.
Ipactual Representa el IP real host donde esté el usuario actualmente.

Tabla 4 Descripcion de la Tabla Proyectos del modelo de datos
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Descripcién de la Tabla Usuarios

Idusuario Representa la llave primaria de cada usuario.

Usuario Representa el nombre del usuario de cada usuario de la tabla.
Nombre Representa el nombre de cada usuario de la tabla.

Apellidos Representa los apellidos de cada usuario de la tabla.
Contrasena Representa la contrasefia de cada usuario de la tabla.

Privilegio Representa el privilegio administrativo de cada usuario de la tabla.
Modoldap Representa si el usuario esta registrado bajo el modo Ldap o no.
Centro Representa el centro de produccion de cada usuario de la tabla.
Habilitado Representa si el usuario esta habilitado en el sistema

Admin Representa si el usuario tiene permisos de jefe de centro.
Departamento Representa el departamento a que pertenece cada usuario.

Tabla 5 Descripcion de la Tabla Usuarios del modelo de datos

2.10 Diagrama de despliegue

Los Diagramas de Despliegue muestran las relaciones fisicas de los distintos nodos que componen un
sistema y el reparto de los componentes sobre dichos nodos. La vista de despliegue representa la
disposicién de las instancias de componentes de ejecucién en instancias de nodos conectados por
enlaces de comunicacién. Un nodo es un recurso de ejecucion tal como un computador, un dispositivo o

memoria. (35) (Ver figura 13)

Pagina 46



Capitulo 2: Analisis y Disefio

mf! LTS
< dj <<HTTP=>> <<TCP/IP>> N

PC Cliente Servidor de BD(PostgreSQL)

Servidor de Aplicacignes Web (Apache)

<<HTTP>>

Servidor Ldap

Figura 13: Diagrama de despliegue

En este caso se necesitan dos servidores: uno web con entorno de ejecucion Apache2, con soporte para
PHP 5.3 y sistema operativo basado en GNU/Linux (en cualquiera de sus distribuciones y el otro servidor
para contener la base de datos, la cual necesita el gestor de BD PostGreSQL, versién 8.4 o superior. Los
usuarios podran conectarse a la aplicacion desde estaciones clientes mediante el protocolo HTTP, con
igual protocolo se comunican los servidores LDAP y de aplicaciones, mientras que por el TCP/IP, se

accede al de bases de datos.
2.11 Conclusiones parciales del capitulo.

« En el desarrollo del presente capitulo se realiz6 una representacion visual de clases conceptuales
del entorno real de los objetos del sistema a través del modelo de dominio. De igual manera se

describieron los requisitos funcionales y no funcionales que el sistema debe cumplir.

« Para comprender la estructura del sistema se realiz6 el diagrama de caso de uso del sistema,
donde se agruparon 16 requisitos funcionales en cuatro casos de usos, considerados dos de ellos
criticos para la aplicacién. En este capitulo fueron realizados los diagramas de secuencia que son

empleados en la visualizacion de los aspectos dinamicos de la aplicacion en sentido general.
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« En el presente capitulo se identificaron los patrones de casos de uso aplicados en el propio
diagrama, y de igual manera los de disefio y de arquitectura a utilizarse en el desarrollo del trabajo,
se modeld la vista de despliegue teniendo en cuenta que el sistema utiliza tres nodos principales,

un servidor de aplicaciones, un servidor LDAP y el ordenador del cliente.
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Capitulo 3: Implementacién y Pruebas

Introduccién

El presente capitulo tiene como tarea desarrollar los artefactos correspondientes a la implementacion,
tomando como entrada los resultados obtenidos en la etapa de disefio. Se realizara una descripciéon de
cdmo los elementos del modelo de disefio se implementan en términos de componentes, asi como los

resultados de los correspondientes casos de pruebas aplicados al sistema
3.1 Modelo de implementacién

El modelo de implementacién no es mas que un conjunto de componentes y subsistemas que constituyen
la composicion fisica de la implementacion del sistema. Entre los componentes podemos encontrar datos,
archivos, ejecutables, codigo fuente, entre otros. Fundamentalmente, se describe la relacién que existe

desde los paquetes y clases del modelo de disefio a subsistemas y componentes fisicos.
3.2 Diagrama de componentes

Un diagrama de componentes representa la separacion de un sistema de software en componentes
fisicos y muestra las dependencias entre estos. Cada subsistema corresponde a un paquete fisico y cada

componente a un médulo, fichero o libreria existente en la memoria de almacenado. (30)

Seguidamente se expone el diagrama de componente del CU “Gestionar contenido” el cual cuenta con 3

paquetes de implementacion basicos. Estos paquetes son:

>

K/
*

El Paquete de Clases Vista, que agrupa los componentes que permiten la interaccién directa con el

D)

usuario final del sistema, mostrando y recogiendo informacion.

» El Paguete de Clases Controlador, que contendra la clase que manipula los eventos del usuario y

realiza peticiones al subsistema modelo para mostrarlas en las vistas.

* El Paquete de Clases Modelo, que agrupa las clases que interactian con la base de datos y velan

por el cumplimento de las reglas del negocio. (Ver figura 14)
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Ver anexo 1 para visualizar diagramas de componentes.

Modelo Controlador
<<component>> gl <<component>> gl
<<file>> <<file> | |- ____]
BaseContenido BaseContenidoPeer < <<component>> gl <<component>> El
<<file>> K< <<file>>
GestionarContenido. index.php
<<component>> gl <<component>> El —————— > -php .
<<file>> <<file>> :
Contenido ContenidoPeer == 1
: : !
| e e |
v v :
)
|
™ el S R S i,
|
Propel ORM Symfony i
s Vista
|
1
! <<component>>
! EemstsaTt > <<file>> gl
A I SRR el
|
™ Y > <<file>> g
ExtJS layoutphp a
! P
S S > <<file>>
EliminarContenido.js

Figura 14: Diagrama de componentes del CU: Gestionar Contenido

3.3 Estandares de codificaciéon

Un estandar de codificacion son reglas que se siguen para la escritura del codigo fuente y comprende
todos los aspectos de la generacion de cddigo. Es importante establecer un estandar de codificacion para
asegurarse de que todos los programadores del proyecto trabajen de forma coordinada y todo se realice

bajo un mismo estandar.

Luego de aplicar el estilo de codificacién definido, se logré que el cédigo fuente cuente con las siguientes

cualidades:

3.3.1 Notacion CamelCase

La notaciébn CamelCase consiste en escribir los identificadores con la primera letra de cada palabra en

mayusculas y el resto en minascula. (Ver figura 15)
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3.3.2 Espacios en blancos y declaraciones por linea

Se debe usar una linea en blanco entre los métodos, variables locales de un método y la primera
sentencia y por Ultimo debe existir de igual manera un espacio entre las diferentes secciones légicas
dentro de un fichero, permitiendo mayor legibilidad (ver figura 16). De igual manera cada variable sera
declarada en una linea distinta, de esta forma cada variable se puede comentar por separado. (Ver figura
17)

3.3.3 Ejemplos de cddigos fuente.

if (Sdominio->getUser() != "") {

£id = $this->getUltimoIdUsuario() + 1;
= new Usuario():
us->setIdusuario ("USR" . £id):;
us->setNombre ($dominio->getNombre () )
us->setApellidos (Sdominio->getlApellidos()):
ug->getUsuario ($usuario):;

£
w

us->setPrivilegio($privilegio);
us->setModoldap (true) ;
us->save ()

/2 TR 5 T 7 T T T 0 T 1 MR P T 15 )

this->CrearAreaTrabajo(Susuario);
return S$this->renderText (json_encode (array(

'*success' => true,

Figura 15: Fragmento de codigo con la notacion CamelCase.

puklic function executeGetUsuariosP ()

public function executeObtenerusuario (sfWebRequest Sreguest)

puklic function executeObtenertrazas (sfWebRequest Sregquest)

Figura 16: Fragmento de cédigo con espacios en blancos.
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datosProyecto = json _decode (frequest->getParameter ('proyecto')):
mbre = $datosProyecto->nombre;

=]
)

utor = § osProy —->autor;
autor = S$datosProyecto->auto

2

ersion = §$datosProyecto->version;

<

colaboradores = $datosProyecto->colaboradores;

" 40 D W A A

descripcion = $datosProyecto->descripcion;

Figura 17: Fragmento de cddigo con declaraciones por lineas

if (StipoContenido == "capitulo") {

Spadrecapitulo = Sespecifico->parentNode;

Scapitulos = S$padrecapitulo->getElementsByTagName ('capitulo');

Scantidadcapitulos = $capitulos->length;

for ($1i = $pos; §i < $cantidadcapitulos; $i++) {

Scapituloactual = $capitulos->item($i);

nombrecap = $capituloactual->getAttribute ('nombrecapitulo');
nombrecap = explode("-", $nombrecap):
nombrecap = $nombrecap[0] . "-" . §1i;
capituloactual->setAttribute ('numero’, $i);

capituloactual->setAttribute ('nombrecapitulo', $nombrecap):;

" N D W An A

capituloactual->setAttribute('id', 'CPT' . ($i)):

Sepigrafes = Scapituloactual->getElementsByTagName ('epigrafe'):;
Scantepigrafes = Sepigrafes->length;

Figura 18: Fragmento de codigo del CU: Gestionar Contenido

3.4 Pruebas de software

El proceso de pruebas se centra en los procesos légicos internos del software, asegurando que todas las
sentencias se han comprobado, y en los procesos externos funcionales, es decir, la realizacion de las
pruebas para la deteccion de errores. Ademas son utlizadas para identificar posibles fallos de

implementacién, calidad o usabilidad de un programa. (36)

3.4.1 Niveles de prueba

Los niveles de pruebas verifican y validan un producto de software en diferentes angulos, tienen la
capacidad de determinar no conformidades en relacion con el uso que se le vaya a dar a la herramienta,

asi como del cumplimiento de todas las descripciones y respuestas del sistema en diferentes entornos.
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Entre los diferentes niveles de prueba se encuentra los siguientes. (37)
% Prueba Aceptacion % Prueba de Integracién
% Prueba de Unidad % Prueba Sistema

«+» Prueba de Desarrollador

3.4.2 Tipos de prueba

Cada nivel de prueba engloba una técnica o tipo de prueba especifica. Entre los diferentes tipos de

pruebas se encuentran los siguientes: (37)

@,

+ Funcionalidad + Rendimiento (Carga y Stress)
+ Usabilidad % Soporte

% Fiabilidad

3.4.3 Método de prueba
Existen métodos de prueba independientemente del tipo que se utilice o el nivel en que se enmarquen
estas técnicas. Estos métodos proporcionan distintos criterios para generar casos de prueba que propicien

fallos en los programas, agrupandose en: (37)

% Método de Caja Blanca o Estructural: Se basa en un minucioso examen de los detalles
procedimentales del codigo a evaluar, por lo que es necesario conocer la légica del programa.

« Meétodo de Caja Negra o Funcional: Se realizan pruebas sobre la interfaz del programa a probar,
entendiendo por interfaz las entradas y salidas de dicho programa. No es necesario conocer la

I6gica del programa, Unicamente la funcionalidad que debe realizar.

Para realizar las pruebas al presente trabajo de diploma fue seleccionado el nivel de desarrollador,

haciendo uso de los tipos o técnicas de prueba siguientes:
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Funcionalidad: encargada de probar una funcionalidad completa donde pueden estar implicadas una o

varias clases y la propia interfaz de usuario.

Seguridad: reconoceran si los roles definidos en el sistema, al igual que los permisos, se corresponden

entre ellos.

Rendimiento: son usadas para validar y valorar la aceptacion de los limites operacionales de un sistema

bajo carga de trabajo.

Método de Caja Negra son las pruebas que se llevan a cabo sobre la interfaz del software. Las mismas
se centran en los requisitos funcionales y permiten obtener conjuntos de condiciones de entrada que

ejerciten completamente todos los requisitos funcionales.

3.4.4 Resultados de las pruebas
Pruebas de rendimiento (Cargay Stress)

Para realizar la prueba de rendimiento se utilizé la herramienta JMeter, la cual es capaz de mediante la
insercion de un nimero de usuarios determinado, realizar un informe del tiempo de demora promedio para
funcionalidades seleccionadas en el sistema, en este caso particular se realizaron pruebas a todas las
funcionalidades, propiciando como resultado un tiempo de espera de 2.1 segundo, tiempo considerable y

asequible atendiendo a los tiempos de espera propuestos.

En la siguiente tabla se reflejan dos funcionalidades de las muestras totales probadas, en este caso son el
requisito Adicionar Proyecto y Adicionar Usuario, ambos con peticiones simultaneas de 50 usuarios y con

los tiempos de respuesta mostrados.

Sesiones Muestras Solicitudes Tiempo de

respuesta (m/s)

Insertar Proyecto | 50 50 872

Insertar Usuario 50 50 988
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Tabla 6: Resultados de las pruebas de rendimiento con la herramienta JMeter.
Pruebas de seguridad

Para la prueba de seguridad se emplearon usuarios con diferentes roles, con el objetivo de visualizar si
era permisible el acceso a funciones no correspondientes a los permisos definidos para cada usuarios,
luego de varios intentos los resultados fueron los esperados, donde el acceso no fue aceptado en las

variantes probadas y descritas a continuacion.

Casos de prueba

Accién Respuesta

Se accede al sistema con un usuario sin
privilegio, tratando de acceder a funciones
gue necesiten dicho privilegio, como

eliminar usuario, reasignar proyecto vy

habilitar y deshabilitar usuario.

Esta accibn se ejecutd varias veces,
donde cada rol solo puede ejecutar sus

funciones de acuerdo a lo previsto.

Se accede al sistema con usuarios validos
pero sin sus contrasefias correctas, con

usuarios no validos y contrasefias

Esta accibn no permitié registrar en el

sistema los usuarios con los que se

realizaron las pruebas.

correctas tanto en el modo local como en
el modo LDAP.

Tabla 7: Resultados de las pruebas de seguridad
Método de caja negra

Luego de realizar el método de caja negra basados en casos de prueba y utilizando la técnica de particion
de equivalencia, se comprobd el correcto funcionamiento de los casos de uso con sus respectivos

escenarios. Fueron encontradas 3 no conformidades reflejadas en la siguiente tabla.
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Casos de Prueba Iteraciones No. NC Estado de NC
Gestionar Usuario 2 2 Resuelta
Gestionar Proyecto 2 1 Resuelta

Tabla 8: Resultados de las pruebas de Caja Negra
3.5 Conclusiones parciales del capitulo

% El desarrollo del presente capitulo permitié realizar la descripcion de la implementacién del médulo,
representando las dependencias que existen entre los principales componentes, a través del

diagrama de componentes correspondiente a cada caso de uso.

% Se detall6 el uso de los estandares de codificacién, el cual es de gran importancia para la calidad
del software y para asegurarse de que todos los programadores del proyecto trabajen de forma
coordinada, la notacion CamelCase (notacién camello) permite homogenizar toda la estructura del

cbdigo en el sistema, al igual que las aclaraciones por lineas y espacios en blancos definidos.

% Se obtuvo la implementacién del sistema, dando solucién a los requisitos funcionales identificados

para resolver el problema de la investigacion.

«» Para evaluar la calidad del sistema se validd el cumplimiento de los requisitos definidos con las
pruebas de caja negra utilizando la técnica de particiones de equivalencia, pruebas de seguridad y
las pruebas de rendimiento. Finalmente se mostraron los resultados obtenidos durante la

realizacion de las pruebas, para determinar que el software posee una calidad aceptable.
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CONCLUSIONES GENERALES

Luego de culminado el desarrollo de la presente solucion y dandole cumplimiento al objetivo general

planteado, se obtienen las siguientes conclusiones:

Y/
°

Y/
0.0

Y/
0.0

El estudio del marco conceptual permitid caracterizar las distintas aplicaciones que generan
libros electrénicos en la actualidad, las cuales posibilitaron identificar la herramienta mas idénea

a utilizar en la Aplicacion.

Se realizé el andlisis y disefio de la aplicacién obtenido como resultado los artefactos y diagramas

generados en todas las fases para el correcto desarrollo del mismo.

La Aplicacion para la Generacién de Libros Web 2.0 se implement6 de acuerdo a los 16 requisitos

funcionales identificados en la fase de analisis y disefio.

El disefio y ejecucion de pruebas del sistema permitieron comprobar el correcto funcionamiento

de la Aplicaciéon para la Generacién de Libros Web 2.0.
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RECOMENDACIONES

Luego de analizado los resultados del presente trabajo de diploma, se puede llegar a las siguientes

recomendaciones:

< Agregar funcionalidades que permitan modificar las plantillas predeterminadas, asi como un motor

generador que las valide de manera automatica.

Pagina 58



Referencias Bibliograficas

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

1. Ponce, Johnn Calvopifia. Blog:Contenidos de Cultura informatica. [En linea] 26 de Abril de 2012.
[Citado el: 18 de Febrero de 2013.] http://johnnjc.blogspot.com/2012/04/que-es-una-aplicacion-
informatica.html.

2. Mora, Sergio Lujan. Programacién de aplicaciones web . Espafia : s.n., 2010. ISBN-9788484542063 .

3. Menéndez, Asensio Rafael. www.um.es. [En linea] Commons 3.5, 10 de Agosto de 2012. [Citado el:
18 de febrero de 2013.] http://www.um.es/docencia/barzana/DIVULGACION/INFORMATICA/Historia-
desarrollo-aplicaciones-web.html.

4. Suarez, Santiago Blanco. roble.pntic.mec.es. [En linea] roble.pntic, Enero de 1999. [Citado el: 18 de
Febrero de 2013.] http://roble.pntic.mec.es/~sblancol/libros1.htm.

5. Martinez, Yoandy Doble-Marcos. Trabajo de Diploma: Aplicacion para la Generacién de Libros Web.
Habana : UCI, 2011.

6. McLure, Scott. jutoh. [En linea] 27 de Junio de 2012. [Citado el: 18 de Febrero de 2013.]
http://jutoh.malavida.com/.

7. Varonas, Nico. www.descargas.net. [En linea] 17 de Enero de 2011. [Citado el: 18 de Febrero de
2013.] http://mww.descargas.net/sigil-editor-ebook-libre-gratuito-multiplataforma/.

8. www.sourcefabric.org. sourcefabric. [En linea] 2012. [Citado el: 18 de Febrero de 2013.]
https://www.sourcefabric.org/en/booktype/.

9. Hughes, Paul. es.download.cnet.com. [En linea] 1 de Diciembre de 2009. [Citado el: 18 de Febrero de
2013.] http://es.download.cnet.com/Scrivener/3000-2079_4-139287.html..

10. Epingsoft . www.softpedia.es. [En linea] 16 de Enero de 2013. [Citado el: 18 de Febrero de 2013.]
http://www.softpedia.es/programa-ePub-Maker-157673.html.

11. Adobe.com. www.nousmedis.com. [En linea] 10 de Enero de 2010. [Citado el: 18 de Febrero de
2013.] http://www.nousmedis.com/2010/01/creacion-de-libros-electronicos-en-formato-epub-con-indesign-
cs4l.

12. softonic. reader-ebook-wizard.m.softonic.com. [En linea] 11 de Octubre de 2003. [Citado el: 18 de
Febrero de 2013.] http://reader-ebook-wizard.m.softonic.com/.

13. Sphinx.com. sphinx-doc.org. sphinx-doc.org. [En linea] 10 de Marzo de 2012. [Citado el: 18 de
Febrero de 2013.] http://sphinx-doc.org/changes.html.

Pagina 59



Referencias Bibliograficas

14. Romero, Hermenegildo. www.slideshare.net. [En linea] 7 de Febrero de 2012. [Citado el: 18 de
Febero de 2013.] http://www.slideshare.net/MeneRomero/metodologias-de-desarrollo.

15. Barradas, Yuliet. blogspot.com. [En linea] 21 de Abril de 2010. [Citado el: 18 de Febrero de 2013.]
http://yuliethbarradas.blogspot.com/2010/04/metodologia-agil-openup.html.

16. PRAT TERRENCE, MARVIN TZELKOWITZ. LENGUAJES DE PROGRAMACION: DISENO E
IMPLEMENTACION. MEXICO : PRENTICE HALL, 1999-02-10. 0-13-678012-1.

17. ZAKAS, NICHOLAS C. JAVA SCRIPT PARA DESARROLLADORES WEB. Madrd : WROX, 2006-07-
10. 84-415-1953-6.

18. Angel Cobo, Patricia Gomez, Daniel Perez. Tecnologias para el desarrollo de aplicaciones web.
Espafia : Diaz de Santos(ww.diazdesantos.es/ediciones), 2005. 84-7978-706-6.

19. Eqguiluz, Javier. www.maestrosdelweb.com. [En linea] 5 de Septiembre de 2007. [Citado el: 20 de
Febrero de 2013.] http://www.maestrosdelweb.com/editorial/el-framework-symfony-una-introduccion-
practica-i-parte/.

20. librosweb.es. librosweb. [En linea] 2013. [Citado el: 19 de Febrero de 2013]
http://www.librosweb.es/symfony/index.html.

21. Rosas, Juan Eladio Sanchez. blogs.antartec.com. [En linea] 28 de Octubre de 2008. [Citado el: 20 de
Febrero de 2013.] http://blogs.antartec.com/desarrolloweb/tag/extjs/.

22. Maribel. estudioteca.ne. [En linea] 21 de Marzo de 2012. [Citado el: 19 de Febrero de 2013.]
http://www.estudioteca.net/universidad/telecomunicaciones/gestor-base-datos/.

23. postgresgl.org. postgresgl.org. [En linea] 2013. [Citado el: 19 de Fenbrero de 2013]
http://lwww.postgresql.org/docs/9.1/static/intro-whatis.html.

24. Blanco, Carlos. carlosblanco.pro. [En linea] 8 de Abril de 2012. [Citado el: 19 de Febrero de 2013.]
http://carlosblanco.pro/2012/04/entornos-desarrollo-integrado-introduccion/.

25. Ramirez, lvan. netbeans-ide.softonic.com. [En linea] 22 de Octubre de 2012. [Citado el: 20 de Febrero
de 2013.] http://netbeans-ide.softonic.com/.

26. Guillén, Paola Romero. www.itlalaguna.edu.mx. [En linea] [Citado el: 19 de Febrero de 2013.]
http://www.itlalaguna.edu.mx/academico/carreras/sistemas/Analisis%20y%20dise%C3%B10%20orientado
%20a%?200bjetos/Ch4intro.pdf.

27. Jimenez, Ing. Eliseo Castro. www.slideshare.net. [En linea] 28 de Noviembre de 2008. [Citado el: 19
de Febrero de 2013.] http://www.slideshare.net/ecastrojimenez/uml-lenguaje-de-modelamiento-unificado-
presentation.

Pagina 60



Referencias Bibliograficas

28. Meza, Mirna. herramientascas. [En linea] 2 de Abril de 2011. [Citado el: 19 de Febrero de 2013.]
http://fds-herramientascase.blogspot.com/.

29. www.visual-paradigm.com. www.visual-paradigm.com. [En linea] 1 de Mayo de 2012. [Citado el: 18
de Febrero de 2013.] http://www.visual-paradigm.com/product/vpuml/editions/enterprise.jsp.

30. Larman, Craig. UML y Patrones. Mexico : Cbara Nacional de la Industria Editorial Mexicana, 1999.
ISBN 0-13-748880-7.

31. Somerville, IAN. Ingenieria del Software. [En linea] [Citado el: 21 de Febrero de 2013.]
http://www.filecrop.com/ian-sommerville-ingenieria-de-software-septima-edicion.pdf.html..

32. Rumbaugh, J, Jacobson, | y Booch, G. El Lenguaje Unificado de Modelado. 2000.

33. Pressman, Roger. Ingenieria del Software 6ta edicion. [En linea] [Citado el: 20 de Febrero de 2013.]
http://ebookbrowse.com/roger-s-pressman-ingenieria-del-software-v-ed-pdf-d47183684.

34. Ullman, Jeffrey y Widom, Jennifer. Introduccion a los Sistemas de Bases de Datos. . México 1999 :
Editorial Prentice Hall, 1999. ISBN: 970-17-0256-5. .

35. ROSA, DANIELA ENRIQUEZ. mood.itdurango.edu.mx. [En linea] 14 de Marzo de 2009. [Citado el: 28
de Febrero de 2013.] http://mood.itdurango.edu.mx/mod/forum/discuss.php?d=50.

36. Pressman, Roger. Ingenieria de Software: Un enfoque Practico. Madrid : Espafia, 2001. ISBN.

37. Roque, Diana Monne. Trabajo de Diploma: Aplicacién de las pruebas de liberacion al Sistema
Informéatico de Genética Médica. Cuba : s.n., 2008.

Pagina 61



Bibliografia

BIBLIOGRAFIA

Adobe.com. www.nousmedis.com. [En linea] 10 de Enero de 2010. [Citado el: 18 de Febrero de 2013.]
http:/imww.nousmedis.com/2010/01/creacion-de-libros-electronicos-en-formato-epub-con-indesign-cs4/.

Angel Cobo, Patricia Gomez, Daniel Perez. Tecnologias para el desarrollo de aplicaciones web.
Espafia : Diaz de Santos(ww.diazdesantos.es/ediciones), 2005. 84-7978-706-6.

Bakken, Stig Seether. Manual_de_PHP. [En linea] http://php.uci.cu/search.php.

Barradas, Yuliet. blogspot.com. [En linea] 21 de Abril de 2010. [Citado el: 18 de Febrero de 2013.]
http://yuliethbarradas.blogspot.com/2010/04/metodologia-agil-openup.html.

Blanco, Carlos. carlosblanco.pro. [En linea] 8 de Abril de 2012. [Citado el: 19 de Febrero de 2013.]
http://carlosblanco.pro/2012/04/entornos-desarrollo-integrado-introduccion/.

Booch, G., Jacobson, |. y Rumbaugh, J. The UML specification documents. s.l. : Rational Software
Corp., 1997.

Camacho, E., Fabio, C. y Gabriel, N. Arquitecturas de Software. Guia de estudio. [En linea] 2004. [Citado
el: 27 de 02 de 2013.] http://prof.usb.ve/Imendoza/Documentos/PS-6116/Guia%20Arquitectura%?20v.2.pdf.

Catalani, Exequiel. “Arquitectura Modelo/Vista/Controlador’. “Arquitectura Modelo/Vista/Controlador”. [En
linea] [Citado el: 27 de 02 de 2013.] http://exequielc.wordpress.com/2007/08/20/arquitectura-
modelovistacontrolador/.

Craig Larman. UML y Patrones. [En linea] www.publidisa.com/preview-libro-9788483229279.pdf
desventajas.htmi

Eguiluz, Javier. www.maestrosdelweb.com. [En linea] 5 de Septiembre de 2007. [Citado el: 20 de Febrero
de 2013.] http://www.maestrosdelweb.com/editorial/el-framework-symfony-una-introduccion-practica-i-
parte/.

Epingsoft . www.softpedia.es. [En linea] 16 de Enero de 2013. [Citado el: 18 de Febrero de 2013.]
http:/www.softpedia.es/programa-ePub-Maker-157673.html.

ExtJS. [En linea] http://www.sencha.com/products/extjs3/.

Fabien Potencier. Symfony la Guia Definitiva. [En linea]

Garcia Mato, Rosa Maria. Disefio de bases de datos. 1999. pag. 51.

Pagina 62


http://php.uci.cu/search.php
http://www.publidisa.com/preview-libro-9788483229279.pdf
http://www.sencha.com/products/extjs3/

Bibliografia

Guillén, Paola Romero. www.itlalaguna.edu.mx. [En linea] [Citado el: 19 de Febrero de 2013.]
http://www.itlalaguna.edu.mx/academico/carreras/sistemas/Analisis%20y%20dise%C3%B10%Z20orientado
%20a%200bjetos/Ch4intro.pdf.

Guillermo Lemus. Tipos de pruebas del software http://www.slideshare.net/GuillermolLemus/tipos-de-
pruebas-de-software

Hughes, Paul. es.download.cnet.com. [En linea] 1 de Diciembre de 2009. [Citado el: 18 de Febrero de
2013.] http://es.download.cnet.com/Scrivener/3000-2079_4-139287.html..

IAN Somerville. Ingenieria del Software. [En linea]http://www.filecrop.com/ian-sommerville-ingenieria-de-
software-septima-edicion.pdf.html.
Ingenieria de Software: Un enfoque Practico. Madrid : s.n., 2001.

International, Visual Paradigm. Visual Paradigm. Visual Paradigm. [En linea] [Citado el: 25 de 02 de
2013.]

Jimenez, Ing. Eliseo Castro. www.slideshare.net. [En linea] 28 de Noviembre de 2008. [Citado el: 19 de
Febrero de 2013.] http://www.slideshare.net/ecastrojimenez/uml-lenguaje-de-modelamiento-unificado-
presentation.

Larman, Craig. UML y Patrones. Mexico : Cbara Nacional de la Industria Editorial Mexicana, 1999. ISBN
0-13-748880-7.

librosweb.es. librosweb. [En linea] 2013. |[Citado el: 19 de Febrero de 2013]
http://www.librosweb.es/symfony/index.html.

Maribel. estudioteca.ne. [En linea] 21 de Marzo de 2012. [Citado el: 19 de Febrero de 2013.]
http://www.estudioteca.net/universidad/telecomunicaciones/gestor-base-datos/.

Martinez, Rafael. Sobre Postgresql. [En linea] http://www.postgresql.org.es/sobre postgresal.

McLure, Scott. jutoh. [En linea] 27 de Junio de 2012. [Citado el: 18 de Febrero de 2013.]
http://jutoh.malavida.com/.

Meza, Mirna. herramientascas. [En linea] 2 de Abril de 2011. [Citado el: 19 de Febrero de 2013.] http://fds-
herramientascase.blogspot.com/.

MONTALVO, C. Ventajas de las aplicaciones web, 26 de Octubre de 2008.

Pérez, Javier Eguiluz. Manual de java script. [En linea] www.librosweb.es.

Pagina 63


http://www.slideshare.net/GuillermoLemus/tipos-de-pruebas-de-software
http://www.slideshare.net/GuillermoLemus/tipos-de-pruebas-de-software
http://www.filecrop.com/ian-sommerville-ingenieria-de-software-septima-edicion.pdf.html
http://www.filecrop.com/ian-sommerville-ingenieria-de-software-septima-edicion.pdf.html
http://www.postgresql.org.es/sobre_postgresql
http://www.librosweb.es/

Bibliografia

postgresql.org. postgresgl.org. [En linea] 2013. |[Citado el: 19 de Fenbrero de 2013.]
http://www.postgresql.org/docs/9.1/static/intro-whatis.html.

PRAT TERRENCE, MARVIN TZELKOWITZ. LENGUAJES DE PROGRAMACION: DISENO E
IMPLEMENTACION. MEXICO : PRENTICE HALL, 1999-02-10. 0-13-678012-1.

Pressman, Roger. Ingenieria del Software 6ta edicion. [En linea] [Citado el: 20 de Febrero de 2013.]
http://ebookbrowse.com/roger-s-pressman-ingenieria-del-software-v-ed-pdf-d47183684.

Ramirez, lvan. netbeans-ide.softonic.com. [En linea] 22 de Octubre de 2012. [Citado el: 20 de Febrero de
2013.] http://netbeans-ide.softonic.com/.

Repositorio de Documentacion http://docs.prod.uci.cu/ext-3.3.1/

Riggs, S. y Krosing, H. PostgreSQL 9. Administration Cookbook. Birmingham, E.E. U.U. : Packt
Publishing, 2010.

Romero, Hermenegildo. www.slideshare.net. [En linea] 7 de Febrero de 2012. [Citado el: 18 de Febero
de 2013.] http://www.slideshare.net/MeneRomero/metodologias-de-desarrollo.

Rogue, Diana Monne. Trabajo de Diploma: Aplicacién de las pruebas de liberacion al Sistema Informatico
de Genética Médica. Cuba : s.n., 2008.

Rosas, Juan Eladio Sanchez. blogs.antartec.com. [En linea] 28 de Octubre de 2008. [Citado el: 20 de
Febrero de 2013.] http://blogs.antartec.com/desarrolloweb/tag/extjs/.

SCHNEIER, B.  Vulnerabilidades, 15 de  Septiembre de  2000. [Disponible  en:
http://www.schneier.com/crypto-gram-0009.htm

softonic. reader-ebook-wizard.m.softonic.com. [En linea] 11 de Octubre de 2003. [Citado el: 18 de
Febrero de 2013.] http://reader-ebook-wizard.m.softonic.com/.

Somerville, IAN. Ingenieria del Software. [En linea] [Citado el: 21 de Febrero de 2013]
http://www.filecrop.com/ian-sommerville-ingenieria-de-software-septima-edicion.pdf.html..

Sphinx.com. sphinx-doc.org. sphinx-doc.org. [En linea] 10 de Marzo de 2012. [Citado el: 18 de Febrero
de 2013.] http://sphinx-doc.org/changes.html.

Suérez, Santiago Blanco. roble.pntic.mec.es. [En linea] roble.pntic, Enero de 1999. [Citado el: 18 de
Febrero de 2013.] http://roble.pntic.mec.es/~sblancol/libros1.htm.

Varonas, Nico. www.descargas.net. [En linea] 17 de Enero de 2011. [Citado el: 18 de Febrero de 2013.]
http://www.descargas.net/sigil-editor-ebook-libre-gratuito-multiplataforma/.

Pagina 64


http://www.schneier.com/crypto-gram-0009.htm

Bibliografia

www.buenastareas.com. [En linea] buenastareas, Mayo de 2010. [Citado el: 18 de Febrero de 2013.]
http://www.buenastareas.com/ensayos/Definici%C3%B3n-y-Tipos-De-Aplicaciones-Web/317130.html.

www.e-lemental.com. [En linea] e-lemental, Septiembre de 2010. [Citado el: 18 de febrero de 2013.]
http://www.e-lemental.com.pe/que-es-una-aplicacion-web/.

www.mastermagazine.inf. [En linea] mastermagazine. |[Citado el: 18 de 2 de 2013]
http://www.mastermagazine.info/termino/3874.php#ixzz2HmdEY 7be.

www.sourcefabric.org. sourcefabric. [En linea] 2012. [Citado el: 18 de Febrero de 2013.]
https://www.sourcefabric.org/en/booktype/.

www.visual-paradigm.com. www.visual-paradigm.com. [En linea] 1 de Mayo de 2012. [Citado el: 18 de
Febrero de 2013.] http://www.visual-paradigm.com/product/vpuml/editions/enterprise.jsp.

ZAKAS, NICHOLAS C. JAVA SCRIPT PARA DESARROLLADORES WEB. Madrd : WROX, 2006-07-10.
84-415-1953-6.

Pagina 65



Anexos

ANEXOS

Figura 19: Anexo 1: Diagrama de componente del CU: Gestionar Proyecto

Figura 200: Anexo 2: Diagrama de clases del disefio del CU Gestionar Proyecto
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Figura 211: Anexo 3: Interfaz principal de la Aplicacion.
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Figura 222: Anexo 4: Interfaz principal, funcionalidad abrir proyecto
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Glosario de Términos

GLOSARIO

PLW: Proyecto Libro Web.

HTML: Lenguaje de Marcado de Hipertexto (en inglés Hipertext Markup Language)
CSS: Hojas de Estilo en Cascada (en inglés Cascading Style Sheets)

PHP: Acrénimo recursivo que significa PHP Hypertext Pre-processo.

API: Una interfaz de programacién de aplicaciones (en inglés application programming interface) es el
conjunto de funciones y procedimientos (0 métodos, en la programacién orientada a objetos) que ofrece
cierta biblioteca para ser utilizado por otro software como una capa de abstraccién. Son usados
generalmente en las bibliotecas.

HTTP: Protocolo de transferencia de hipertexto (en inglés Hypertext Transfer Protocol)
GNU: Licencia Publica General (en inglés General Public License)

BD: Base de datos (en inglés Data Base)

IDE: Entorno de desarrollo integrado (en inglés Integrated Developed Environment)

CASE: .Conjunto de programas y ayudas que dan asistencia a los analistas, ingenieros de Software y
desarrolladores (en inglés Cumputer Aided Software Engineering)

CRUD: Su nombre es un acrénimo de las palabras en inglés Create, Read, Update, Delete.
MVC: Modelo Vista Controlador.(en inglés Model, View and Controler)

TIC: Tecnologias de la Informacién y la Comunicaciéon

EPUB: Publicacion electrénica (en inglés Electronic publication)

MOBIPOCKET: Formato para archivos de libro electrénico (e-book)

WYSIWYG: "Lo que ves es lo que obtienes” (en inglés What You See Is What You Get)... Se aplica a los
procesadores de texto y otros editores de texto con formato (como los editores de HTML) que permiten
escribir un documento viendo directamente el resultado final,

MAC OS X: La definicién consiste en una serie de sistemas operativos basados en Unix
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