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RESUMEN

La tecnologia avanza a pasos agigantados y la industria del software no se quiere quedar
atras, constantemente actualizan los productos que ya tienen en el mercado e intentan lanzar

nuevos para facilitar ciertas actividades a sus consumidores.

Muchos métodos tradicionales se estdn dejando atrés, tal es el caso de las revistas, muchas
personas encuentran mayor interés a leer algo en sus Smartphones que en un documento
impreso. Hoy en dia muchas personas dependen de los dispositivos mdviles, la tecnologia de
los Smartphones despunta constantemente, todo el tiempo aplicaciones nuevas surgen en las
plataformas de distribucion digital de aplicaciones moviles, mismas que facilitan la vida de

sus consumidores y esto aumenta la dependencia de la tecnologia.

Debido a ello el presente trabajo se centra en el disefio de una plataforma web que permita
crear revistas digitales para que puedan ser consultadas por diferentes usuarios en la
plataforma o en Smartphones con sistema operativo Android. Aunque existen plataformas
que ofrecen estos servicios el costo por el uso de sus herramientas es muy elevado y cada

servicio extra implica una mayor inversion monetaria para el usuario.
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ABSTRACT

The technology advances by leaps and bounds and the software industry does not
want to be left behind, constantly update the products that they already have in the

market and try to launch new ones to facilitate certain activities to their consumers.

Many traditional methods are being left behind, such is the case of magazines, and
many people are more interested in reading something on their Smartphones than
in a printed document. Nowadays many people depend on mobile devices,
Smartphones technology is constantly on the rise, new applications are emerging all
the time in the digital distribution platforms of mobile applications, which facilitate the
life of their consumers and this increases the dependence of the technology.

Due to this the present work focuses on the design of a web platform that allows to
create digital magazines so that they can be consulted by different users in the
platform or in Smartphones with Android operating system. Although there are
platforms that offer these services the cost for the use of their tools is very high and

each extra service implies a greater monetary investment for the user.

Vii



CAPITULO 1: INTRODUGCCION .....cueiueieieeeereieeseeesessesseessessessessssssessessesssessessessssssessesstsssessessesnssssessessesssessessesns 1

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA ..ecuvieutieeteseeeteesteessesssesseesseesseesseenseasseassesssessesssesssessssssessssessesnsesnsesssesssensenns
1.2 OBJETIVOS..cseerreererrreerereresenenees

1.2.1 General
1.2.2  Especificos

1.3 DELIMITACION DE LA INVESTIGACION .....uuvieeieeeieiuureeeeeeeeaiisraeeeeeesesansssseesssesasssssseasesesasssssssesssesansssssessseesnnnes
Li4  HIPOTESIS . ceeeiiieiiittteee e e e e ettt e et e e e e et tateeeeeeeeeetataaeeeaesaaassaaaeaaeaeasssaaseaeesaanstaaseaeesaaanntasssasesesantssneeaeeesnnnses 2
1.5 JUSTIFICACION ..ttt ettt e ettt e ettt e ettt e e ettt e st e e st e e e st e e s uabeeesasbeeeanbeeesamsbeeesasbeeesanbeeesannneessanseeeeanbenenanns 2
1.6 METODOLOGIA DE INVESTIGACION ....uuuveeeeirieesnireeesitteeesuteeesssteeesnseesssuseeesasseeesasseessnssesesannseessasseeessnsenesanns 3
1.6.1  Etapa 1. Investigacion dOCUMENTAL................cccueeeeecieieeeciiieeseeeeeceeeectee e et e e et aeesreaaesineeaeas 4
1.6.2  Etapa 2. Uso de modelos, métodos y técnicas de ingenieria de software. .............ccccovvvveeuneenn. 4
TG S 1 o oo G B [ 1 (=X ST PPURIP 4
CAPITULO Il. MARCO TEORICO......ccueueeeererrsneseesessssssesesesessssssssessssssssssssesessssssssssesssssssssssssssssssssssesssnsssssseses 6
1.7 TIPOS DE REVISTAS ...uvveeeeetreeeeeiteeeeeetreeeeereeeeeesseeeeesseeeensteeeeeasseeesassaeeeassseseensseeesasseseesssseeeansseeesassseeeaseeeesnes
1.7.1  Revistas femeninas
1.7.2  Revistas de ocio ..........
1.7.3  Revistas de quiosco
O N -1V 1y o N (<ot (oo KSR
1.7.5  Revistas empresariales o de empresa
1.7.6 REVISTOS GIOTUITAS ...ccooereieeiiieeieeeet ettt st e e st e e st e e snneessaaneeeeas 8
1.8 REVISTAS CIENTIFICAS «.veeeeureeeeeeteeeeeitreeeeereeeeeitseeeeetseeeessteeeeessseeeensseeeeaseeeeessseeesasseeesssseeesnssseeeasseeeansreeennes 8
1.8.1 Lo o o [o IO RO PUT P 8
1.8.2  Sumario 0 Tabla de CONLENITOS ............cccecueeeeeiieeeeiieeeeeeeeeteeeeette e e et e e ettaa e e sreeeestasaesaseas 10
1.8.3 (00T} (=1 o [o T PPN 12
1.9 ELEMENTOS DE REVISTAS DIGITALES . .uvveeeeiuvreeeeitteeesiseeeesiuseeeesssssesassssessssesessssssesasssssesssssssssssssessssssessnsesen 13
1.10 INGENIERIA DEL SOFTWARE ....vvtteeeutteeestteeeeitteeesessesesssesesassasesasssssessssssasssssssasssssesssssssensssssssssssssssssenan 18
1.11 VIETODOLOGIAS AGILES Y PESADAS ....eveveeeeveeeeteeeeeeteeeeeetseeeeeseseseessseseesesesesssssseesesesessssssesesenensssssesesenes 19
1.12 PROGRAMACION IMOVIL....uiiieiieieieiittee e e ettt e e s ettt et e e e s et e e e e s s s saabaeaeeeesesanbabaeaeeeesansnraaaeesenas 29
CAPITULO 11I: METODOLOGIA RAD.......ccouiriirerrererieressessessessesessessessessssessessessessssessassessssessessessssessessessessssenss 33
1.13 FASES DE LA METODOLOGIA RAD. ...viiiiiiieieiiite ettt ettt e ettt e s et e e sttt e e s sabt e e seaste e e sabbeeessabeeeseaneaessasreeean 33
1.13.1 Planeacion de 105 reQUEIIMIBNTOS ............cccuueeeceueeeeesieeeesieeeeeseeeeeetaeeesttaeeeeereaesssaaaessseaens 33
1.13.2 [0 Y14 o IO UURR 33
1.13.3 CONSEIUCCION .ottt e ettt e e ettt e e et e e e ettt a e e e atateeeasaaeaatsaaanasssaseasssaensssesananes 34
1.13.4 (000] 4 =38 O [ 1] o Lo TR 34
1.14 TECNICAS PARA RAD ...ttt ettt ettt s e e s e e s e et e smn e e e s sar e e e s enreeesannneeesnneeeas 34
1.14.1 Planeacion de 10S reQUEIIMIENTOS ............ccueeeeecuiieeeiieeeesieeeesieeeseteeesseeeesssieaessseaessseeeens 34
1.14.2 [0 =14 o IO PP PPPRRR 36
1.14.3 CONSEIUCCION .ottt e e et e e ettt e ettt e e e et e e ettt e eessaaeaassaaanasssaseasssaensssesananes 38
1.14.4 (00T (=3 6o 1] ] o TSR 42
CAPITULO IV: DESARROLLO DE LA REVISTA DIGITAL ...ueeeuiiuiieeeeerriineeessessnessesssssssssessessessssssesssssssssessessesses 43
1.15 PLANEACION DE LOS REQUERIMIENTOS
1.16 APLICACION ETAPA 1 .ttt ettt e st e s et e e s e e s sar e e e e enreeesennneeesanneeean
1.17 APLICACION ETAPA 1 .ttt ettt e e st e s e e st e e s sar e e e s enreeesannneeesanneeean
1.18 APLICACION ETAPA IV ..ttt ettt ettt e sttt e e st e s et e e s e e s sar e e e s enreeesannneeesanneeean
CAPITULO V. RESULTADOS........ceeuiiuiieeesessiisesessessssssessessessssssesssssssssessesssssssssessessssssessessessssssessessesssensessenses 94
REFERENCIAS .....ceeiiiiiieiiiiieiiiiietiiiieesiiiesssiiiesssisiesssosiessssstessssssssssssnsssssssssssssssnsssstsnsssssanssssssnssssssnsssssnnsssssnne 96
GLOSARIQ ......ceeeeeeeneeennnnnnnnennnnssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssnsssssssssssnsnnnnnnnnnnnns 104



Y1 =30 RN 105

ANEXO A. CONSTANCIAS DE PONENCIAS. «.c.everiteeeetinreeeerenseeestsseeesesseee st ssesnesesssasesesaenesessesesesssnesessesnenessensens 105
ANEXO B. IMANUAL DE USUARIOS. «...vevverreeeererseneerenseeeesessessesesseseesesseseesessessesesssssesessesnesessesesesssasessssensenessensenes 107
INDICE DE FIGURAS

Figura 1. Metodologia de INVESTIZACION. . ...c.ieitiiiiiiieiieiieiteerte ettt ettt ettt st seee b et eateesteeaeeeseenaeans 5
Figura 2. Capas de Ingenieria de SOTEWATE.. .......cccuiiiiiiiiiii et e 18
Figura 3. Proceso de Programacion EXtIEma.. ........cccooieriieriieiinieiieniieie et ste sttt eeae et e e esesnnesenes 21
Figura 4. Proceso de Desarrollo WEDb. .........cciecviiieiiiiiiie ettt sttt ssae s e seensaeseensesnnes 22
Figura 5. Esquema de CaraCteriSTICA. .......cueruierieriieiieriesieesieeteettesteesteetesstessaessaesseesseenseessesssessaenseenseensenssesnns 24
Figura 6. Ciclo de VIAa DAS. .....oo oottt ettt et e e st e st e sae e seenseesbeesbeesaenseeseenseenreeneas 25
Figura 7. EStructura de RUP. ........cciviiiieiiciieie ettt st st ss e et eesseesaessaenseenseensesnnas 29
FAUIA 8. PIOTOTIPO. .eevieiieiieieeieeteettesite st et et e s te s eeste e st esseesseesseeseenseesseensesssesssesseesseenseesseessanssensaenseensennsesnnes 37
Figura 9. Prototipo de POrtada.. .........ccoouieiiiiiieeee ettt 63
Figura 10. Prototipo de Portada con LOZIN. ........ccuiiiiiiiiiei e e 64
Figura 11. Prototipo Crear CUGIEA. . ........eeiuieiuieieeie ittt ettt ettt et eete et e st e see e et eneeeneeeseenbeenseeseeneesnees 64
Figura 12. Prototipo AcCCES0 @l SISTEIMA. .....eeuieiiiieieiiieitieie ettt ettt st e sttt ettt e et e s et eeeenseeneeeneas 65
Figura 13. Prototipo Listado de Ntimeros de 1as ReVIStas.. ........ccoeiiiieiiiiiiiieecee e 65
Figura 14. Prototipo Editor de POrtada.. .........ccceeoiieiiiiiiiecieeieiecieee ettt 66
Figura 15. Prototipo Editor de Retiro de Portada.. ..........cocceeevieriieiiieieiieiee ettt 66
Figura 16. Prototipo Editor de SUMATIO. ......cceeiieriieiiiiiciecteetieieete ettt sttt e seaeesa e saenbaesseensesssesnnas 67
Figura 17. Prototipo Editor de Editorial y Créditos.. .......c.ccvverieriieiiieieiieiie sttt 67
Figura 18. Prototipo Editor de Articulo Principal............cocvveeieriieiiieiiiiiiiie et 68
Figura 19. Prototipo Editor de Articulo SeCUNATIO. .......c.ecveevieriieiieiicie ettt be e 68
Figura 20. Prototipo Editor de Retiro de Contraportada.. ..........cceeeueereeiieiieiieeieseeseee e 69
Figura 21. Prototipo Editor de Contraportada.. .........ccceeieeriieiiiietieseeieee et 69
Figura 22. Prototipo de Visualizador de ReVISta.. ......cccoeiiiiiiiiiiiiieieeee e 70
Figura 23. Prototipo de BUSCAAOL .. .....coouiiiiiiieieee ettt ettt ettt e 70
Figura 24. Prototipo MOVIL de INErO........ooiuiiiiieiiiie ettt ettt et enee s 71
Figura 25. Prototipo MOVl de POItada.. ......cc.eecveeieiieiieie ettt ettt 71
Figura 26. Prototipo Mdvil de Portada sin Conexion a INternet. .........c.ccvveeveeieiieiieniieieeeeeieeeesieesveeve e 71
Figura 27. Prototipo Mdvil de Revistas Descargadas. .........c.cecvieeerieriieriieiiiieiieseesie e eeeeeeesteesseesseesseessesnnas 72
Figura 28. Prototipo Mdvil Vista Preliminar de ReVISta.. .......c.cccveeiirieriieiiiiieiieciesieere et 72
Figura 29. Prototipo MOvVil Zoom de REVISTA.. .......cceeiiiriiiiieiiiciieetiesieeie et seee st sve e eeesaeeseesseesseesesssesenas 72
Figura 30. Diagrama E-R.. .......cccoooiiiiiiiiiiiieiieie ettt ettt ettt te et sbessae et e saeesbeesseesseesseessessaeseenseessesseas 73
Figura 31. Diagrama E-R de Aplicacion MOVIL.........ccccooiiviiiiieieciiesiieieeie ettt saeesveesseennas 74
Figura 32. Diagrama Relacional Portal Web ..........cccoiiiiiiiiiiieee e 74
Figura 33. Diagrama Relacional Aplicacion MOVIL ..........ccoccoeiiiiiiieiieiee et 74
Figura 34. Diagrama de Clases MAaGazZine. ..........ccueieerierueerieeieeieetiesteeteetesaeseteseeeseeeeeeneesneeeseesseeseeseennesneas 76
Figura 35. Diagrama de Clases Aplicacion MOVIl.........cccceerioiirieniiesiieieee et 76
Figura 36. Diccionario de claves, permite la actualizacion global de componentes..............ccoeeeveereeseeenennen. 77
Figura 37. Funcion que permite cargar el contenido de la plantilla............c.ccceveeiiiinieniiiiieiecieeeeeee e, 77
Figura 38. Funcion que reemplaza el contenido de la plantilla.. ..........ccceeeviviiiiiiienienieeiccieeeeeee e 77
Figura 39. Funcion que contiene las propiedades del componente teXt0.........occueerviervierieenieenireenireesveesaeenns 77
Figura 40. Funcion que contiene las propiedades del componente imagen.. ..........ceevveerieeriveenieeeiieesoveenineenns 78
Figura 41. Funcion que contiene las propiedades del componente rectangulo.. ........cccceevveeecieeniieniieesiveenneenns 78
Figura 42. Carga los componentes de 1as ViStas €N HNea.. .......ccueeeiierieeiiieiiienie et svee e 78
Figura 43. Clase interna que conecta JavaScript y al Navegador.. .......c.cccevivirininerienienieneneneneeceeeeee e 78
Figura 44. Comprueba conexion Wifi y del SErVICIO. .....cuecuiriiririniriiieienieienteeesicetetetee st e 78
Figura 45. Apertura de canal para deSCargar TEVISLAS ........c.couerrererererieiieniinienteete ettt sttt nee e e 79
Figura 46. Enlace al ServidOr de COITEO. . .....cueriiriiriiriiniiriieieietesteei ettt sttt st 79
Figura 47. Diagrama de Navegacion Magazine............ccccuevueriireriirieneeienienienienieeieeieetesentestesieseeeseensenseneennes 107
Figura 48. NUMETOS RECIEIIES. . .....eruirtiriieiiiiiiniiierit ittt sttt ettt sttt ettt be et et eae e nes 108


file:///C:/Users/VICK/Desktop/Tesis/Redacción%20de%20Tesis/Versiones/Redacción%20de%20Tesis/Tesis%20v2.1.docx%23_Toc473240956

Figura 49.
Figura 50.
Figura 51.
Figura 52.
Figura 53.
Figura 54.
Figura 55.
Figura 56.
Figura 57.
Figura 58.
Figura 59.
Figura 60.
Figura 61.
Figura 62.
Figura 63.

GEStOr de BUSUEAA ...veeiiieeiiieciiecieeceeee ettt ettt e et stb et e et e e aae e s nbaennbeesnbeennaees 108
LiStad0 A€ NOTICIAS. ..eeeviieiieeitieeitieeieeestte et e eteeetee e teeeteeeteeeataeesaeessaeesseeessaeanseeessseensnesnsseeseennses 109
FOrmulario de NOTICIAS. ......ueeiuiieiieeitieecee ettt erieeetee et e eteeeteeeateeeaaeestaeesseeessaesnseeensaeansesenseeeseesnses 109
REZISIO @ INTITICTOS. . .ttt ettt ettt ettt e b ettt et e et esaeeseeesaeenaeeeeenes 110
| (oTo) o T [ T 1 ] F: USSR 110
Ventana Cambiar Profundidad. ............cceeeiiiiiiiiiii et 111
DisSeNo de 18 PAZING.......cceeoiiiiieeieeiesieieeie ettt ettt ettt saae e sneenneeneenes 111
Propiedades del Componente Rectangulo. ..........cccuevieriieiiiiiiiiiieieeieieeee e 112
Ubicacion de COOTAENAAAS. .........ccveeriieieeieiieeierieertt ettt et et ebeebeseaessaeseaesseeseensesssesssessaensaens 112
Propiedades del Componente IMagen. .........cc.ecveeierieriieniieie ettt s ens 113
Propiedades del Componente TEXL0.........ccveeueriuerierieriieriieieeteeeeeeesteebeebeereeaesnaessaesneesseenseenns 113
Portada Profundidad Default...........ccoooiieiiiiiiiieie e e et e 114
Portada Profundidad Modificada. .........c.ceouiieiiiiiiiiiiie et e 114
REJIILAL ettt et ettt b et et et e he e bt bt e nae e e enes 115
Portada MaZAzZINe. .....c.eouiemiieiieeiieeiete ettt b ettt st st s enae e e 116


file:///C:/Users/VICK/Desktop/Tesis/Redacción%20de%20Tesis/Versiones/Redacción%20de%20Tesis/Tesis%20v2.1.docx%23_Toc473241012

INDICE DE TABLAS

Tabla 1. Tarjetas de historia del USUATIO. .......coiuiiruiiiiiiieie ettt e 35
Tabla 2. Tarjeta de tareas de INZENICTIA. .......cveeieriieriieieeieeteetieeeteeteetesteseeesseesaeesseessesssessaesaenseesseensennsesnnes 35
Tabla 3. Tarjetas de prueba de ACEPLACION. ........eevvieiieiieieeieetieieeteete et e stesee st et eaeesaessaessaeseeseesseensesssesnnas 42
Tabla 4 Historia de UsSuario POTTada. ..........coueviiririiiiiiiiiiesesere ettt 43
Tabla 5. Historia de Usuario Portada con LOZIN .........ceecueriiriieniieiiieieeie ettt 44
Tabla 6. Historia de Usuario Aplicacion MOVIL...........ccccueriirieniieniieieeie ettt seese e senes 44
Tabla 7. Tarea de Ingenieria Construccion de SIAer Web. ........ccoecvvvviiriiiiieiierieseec et 45
Tabla 8. Tarea de Ingenieria Construccion de Seccion de Noticias Recientes. ........cccoeceereerienieneeneenennennne. 45
Tabla 9. Tarea de Ingenieria Construccion de BUSCAOT. .......cc.eeiuieiiiriiiiieiie et 46
Tabla 10. Tarea de Ingenieria Boletin Informativo.. .........coccoiieiieiiiiiiieie e 46
Tabla 11.Tarea de Ingenieria Crear CUCNLA. . .........ceouiiiiiierietieieeteete ettt ettt ettt e st e st et eneeeneeseeesneas 47
Tabla 12. Tarea de Ingenieria ACCeS0 al SISTEMA. . ....ccuiruiiriiiitieiieteeie ettt e 48
Tabla 13.Tarea de Ingenieria Términos ¥ CONdiCIONES. . ......cccueeiiieiiriiiiiiieiiereee et 48
Tabla 14. Tarea de INgenieria DIrCCOTIO . ......ccuieruierieiieieeiestterteeteeieetesteseeesteesteeseessessaessaesaenseesseensesnsessnes 49
Tabla 15.Tarea de Ingenieria ACETCA dC.. .....cvevieriieriieiieieeieetieteete et ete st e steesteesbe b e esaessseesaesaessaesseensesnsesanas 49
Tabla 16.Tarea de INgenieria AYUAA. .......c.cccveiieriieriiiieeie ettt ettt seesteesbe b e esaessseesaeseesseesseensesssesnnas 50
Tabla 17. Tarea de Ingenieria Listado de Registrados para Recibir Boletines. ...........ccccoeeveeierienienieeniennenen. 50
Tabla 18. Tarea de Ingenieria Gestor de Revista. Fuente: Elaboracion propia.............ccceeeveevervenieenieenveenennnn. 51
Tabla 19. Tarea de Ingenieria Gestor de Contenido por Nimero de Revista.. .......ccccveeverieeienieneenieenieeneeen, 51
Tabla 20. Tarea de Ingenieria Editor de Portada.. ...........ccooiiiiiiiiiii e 52
Tabla 21. Tarea de Ingenieria Editor de Retiro de Portada.............ccoooiiiiiiiiiiiieiie e 53
Tabla 22. Tarea de Ingenieria Editor de SUMATIO. .........coiiiieitieiiieiieie et 54
Tabla 23. Tarea de Ingenieria Editor de Editorial ¥ Créditos. . .......ccueiiriiiieiiiiieieee e 55
Tabla 24. Tarea de Ingenieria Editor de Articulo Principal...........cccoooiiiiiiiinieie e 56
Tabla 25. Tarea de Ingenieria Editor de Articulo Secundario.. .........ccceecvereiiiierienieieeieeeeeeeee e 57
Tabla 26. Tarea de Ingenieria Editor de Retiro de Contraportada.. ........cccoceevverieniieniieiinieeieeeeeeie e 58
Tabla 27. Tarea de Ingenieria Editor de Contraportada..............cceecvieeveicieiieiienienieie et 59
Tabla 28. Tarea de Ingenieria Gestor de IMAZENES. ........c.ecverrieriieriieieiie ettt eee et esseeseessesenas 60
Tabla 29. Tarea de Ingenieria Portada para Aplicacion MOVIL...........ccceceviiiienienieniicieceeeeeeeie e 61
Tabla 30. Tarea de Ingenieria Catalogo de Revistas en Aplicacion MOvil..........cccoevvieiieiieienieneenieeie e, 61
Tabla 31. Tarea de Ingenieria Vista Previa de Revistas en Aplicacion MOVil.. .....coccoevviiiiiiiiiiieieeeeee, 62
Tabla 32. Prueba de Aceptacion de Slider de nMiImMeros reCIENtES. ........eecvereereiereerieieieieeeeeieseeeieeeeeee e enees 79
Tabla 33. Prueba de Aceptacion Noticias RECIENES. . .......ovieiiieiiieiiieieeieeie e 80
Tabla 34. Prueba de Aceptacion BUSCAAOL .. .......ocieiiiiiiiiieiie ettt s 81
Tabla 35. Prueba de Aceptacion Boletin Informativo. ...........ccoeceeiieiiiiiiiie et 81
Tabla 36. Prueba de Aceptacion Crear CUCNLA.. ..........cueeieruieriieieeie et eie sttt sttt ee et e e seesseeaeeseeneeenees 82
Tabla 37. Prueba de Aceptacion Acceso al SIStEMA.. ......c.cccvervieriieriieiiiieiee et este et e e seesreesbeebeesseeenas 83
Tabla 38. Prueba de Aceptacion Gestor de REVISta.........cccccvevvieriieiiieiiiiiiie ettt 84
Tabla 39. Prueba de Aceptacion Gestor de REVISta. ........c.cccverieriieiiieiiiiieiie ettt re e 86
Tabla 40. Prueba de Aceptacion Editor de Contenido. ..........ccvervieriieciiiieiieiieieenie et se e sreesve e 87
Tabla 41. Prueba de Aceptacion Portada para Aplicacion MOVil.. ........cccovviiiinieniieniieiieiecieeeee e 90
Tabla 42. Prueba de Aceptacion Catalogo de Revistas en Aplicacion MOVil.........coccvecviiieiiiieiienieeeeeee, 91
Tabla 43. Prueba de Aceptacion Vista Previa de Revistas en Aplicacion MOvil.. ........ccooovvieiiiiiiieenienenee, 91
Tabla 44. Prueba de Aceptacion Acceso a Aplicacion Sin CONEXION.. ....c.ceeveereerirereieieeieeieeeesieeie e eees 92

Xi



CAPITULO I: INTRODUCCION

1.1 Planteamiento del Problema

Las TIC no son simplemente una alternativa competitiva, sino un elemento fundamental del
avance de la sociedad. Permite al hombre estar a la vanguardia en el intercambio de
conocimiento (Quintero & Linares, 2012).

El dinamismo de la sociedad actual, los avances tecnoldgicos aparecen para dar respuesta
a las necesidades de estar en continua conexion con la informacion y las comunicaciones, es
por esta razén, que aparecen las tecnologias moviles que van a configurar un nuevo
paradigma social, cultural y educativo (Cantillo, Roura, & Sanchez, 2012).1

Este proyecto tiene como finalidad ofrecer a través de una pagina web la maquetacion de
una revista de divulgacion cientifica que mostrard plantillas de los contenidos de la revista
donde se incluirdn componentes que permitirdn disefar la revista, para ello se investigaran
los elementos que deben tener este tipo de publicaciones, asi como las caracteristicas de cada
seccion, para poder integrarlas a las plantillas que ofrecera la pagina web de esta forma se
orientard a los usuarios para que construyan su propia revista digital sin necesidad de que
tengan conocimientos en programacion o disefio, debido a que la aplicacioén ofrecerd los
elementos necesarios para permitir la construccion accesible de una revista digital que podra
ser visualizada en Smartphones con sistema operativo Android.

En el marco del problema antes mencionado se plantean las siguientes preguntas de
investigacion:

- (Qué apartados, de forma general, contienen las revistas de divulgacion cientifica?

- ¢ Qué metodologia de desarrollo de software sera la mas conveniente?

- (Qué elementos deben programarse para ejecutar la maquetacion de una revista?

- ¢ Qué proceso permite leer una revista digital en un dispositivo mévil?

1.2 Objetivos

1.2.1 General



Desarrollar una aplicacion web que permita de forma sencilla la maquetacioén de una revista
de divulgacion cientifica, ademas de poder descargarla en dispositivos moviles con sistema

operativo Android.

1.2.2 Especificos

Identificar las caracteristicas de una revista de divulgacion cientifica.
Determinar los requisitos del sistema

Disefiar los elementos del sistema.

Construir las plantillas y enlaces del sistema

Realizar pruebas de funcionalidad de la aplicacion.

Enlazar las publicaciones con dispositivos moviles

1.3 Delimitacion de la Investigacion

Este proyecto esta enfocado a aquellas personas que deseen crear una revista de divulgacion
cientifica digital, valiéndose de una computadora, un dispositivo movil con sistema operativo
Android y un servidor donde se almacena la informacion de las publicaciones creadas. La
aplicacion web propuesta ofrece la maquetacion de una revista en forma de plantillas, donde
se muestran los elementos de una revista de divulgacion cientifica; una vez concluida la

revista es posible descargarla y leerla en un dispositivo mévil con sistema operativo Android.

1.4 Hipotesis

Mediante el desarrollo de interfaces graficas en la web es posible construir una revista de

divulgacion cientifica de forma sencilla para su lectura en dispositivos moviles.

1.5 Justificacion

Este proyecto tiene como propoésito ofrecer a través de una pagina web la maquetacion de
una revista de divulgacion cientifica que ayude a los usuarios a crear su propia publicacion

sin necesidad de contratar a un equipo de desarrolladores, lo que implicaria un desembolso
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importante de dinero, por lo que el desarrollo de esta aplicacion permite optimizar recursos,
debido a que una revista requiere de un amplio equipo de colaboradores y personal

administrativo para su elaboracion.

En las herramientas revisadas se detectd que a pesar de que permiten crear publicaciones
digitales ofrecen servicios con costos elevados y en algunos casos muestran publicidad de
otros productos, lo que representa una mala imagen para una publicacion formal. Es por ello
que esta aplicacion cuenta con grandes ventajas, ademas permite guiar al usuario durante la
construccion de su revista debido a que cada apartado muestra una breve descripcion del
contenido que debe incluir; de no existir este sistema los usuarios que deseen crear una revista
de divulgacion cientifica tienen que pagar el elevado costo de las herramientas existentes,
ademas de contar con conocimiento sobre los elementos que conforman una revista

académica para construir la suya.

Los dispositivos moéviles cuentan con un gran potencial y estan siendo explotados en
diferentes ambitos debido a las caracteristicas que ofrecen despiertan interés en los usuarios,
permitiendo explorar ambientes nuevos e innovadores, hoy en dia las personas realizan mas
actividades desde sus dispositivos méviles por lo que son usados como bibliotecas, asistentes
personales, archivos de datos, equipos grabadores de audios, etc., es por ello que sus

caracteristicas y funciones debe ser aprovechadas por diferentes areas (Batanga, 2005).

Por otra parte, actualmente existen muy pocos canales de distribucion para las revistas de
divulgacion cientifica, es por ello que la implementacion de una revista digital para
dispositivos moéviles representaria la apertura a un nuevo grupo de lectores, debido a que
permitiria enganchar a los lectores por ser un elemento innovador y poco explotado, ademas

de reducir costos de publicacion y distribucion.

1.6 Metodologia de Investigacion



Este proyecto hace uso de diferentes tipos de investigacion que permiten desarrollar y
sustentar este trabajo de tesis (ver figura 5). A continuacion se describe la metodologia que

S€ usa:

1.6.1 Etapa 1. Investigacion documental

El uso de este tipo de investigacion permite ubicar las tendencias y nuevos estudios sobre el
tema que se estd desarrollando en el presente trabajo, esto se hace con la finalidad de
identificar los alcances que se tuvieron en los trabajos pasados para evitar implementaciones
repetitivas (Delgado, 2010). Asi mismo, en esta etapa se obtienen las caracteristicas basicas
de una revista de divulgacion cientifica y las herramientas que posibilitan la implementacion

de la revista digital movil.

1.6.2 [Etapa 2. Uso de modelos, métodos y técnicas de ingenieria de software.

Se aplica el modelo de Desarrollo Répido de Aplicaciones (RAD). Kendall and Kendall
(2011) sustenta que el modelo permite acortar el tiempo necesario para analizar, disefiar e
implementar un sistema, también permite el desarrollo rapido mediante un enfoque de
construccion basado en componentes, si se entienden bien los requisitos y se limita el &mbito
del proyecto, el proceso RAD permite que un equipo de desarrollo cree un ‘“sistema

completamente funcional” dentro de un periodo muy corto (Pressman, 2007, p. 53).

1.6.3 Etapa 3. Sintesis

En esta fase se reuniran los diferentes elementos obtenidos en las dos etapas anteriores y se

documenta formalmente la Tesis.



INVESTIGACION DOCUMENTAL

—’ - Revisidn del estado del arte

Determinacion de las caracteristicas
basicas de una revista de divulgacion
cientifica.

Determinacion del modelo idéneo de
desarrollo del sistema

A 4

APLICACION DE MODELOS, METODOS,
TECNICAS DE LA INGENIERIA DE SOFTWARE

Fase de planeacion de requerimientos
Taller de disefio RAD
Fase de implementacion

SINTESIS

Reunion de los diferentes elementos
obtenidos agrupandolos en resultados,
conclusiones, discusion y trabajo futuro,
conjuntamente con la estructuracién de la
tesis

Figura 1. Metodologia de investigacion. Fuente: (Elaboracion propia).



CAPITULO II. MARCO TEORICO

1.7 Tipos de Revistas

La clasificacion de revistas esta determinada por su contenido editorial, es decir, el tipo de
articulos, ilustraciones y secciones. Varia dependiendo de las tendencias politicas, sociales o

economicas del medio en el cual se encuentra el destinatario final.

Las revistas pueden enfocarse en toda una gama de temas, como lo son: noticias, deportes,
entretenimiento, ciencia, critica, analisis, orientacion, por mencionar algunos. Asi que
mientras la revista compite con otros medios de comunicacioén, también compite en sus
caracteristicas individuales con otras revistas, en contenido, disefio, periodicidad, tamafio e

imagen.

Existen distintos tipos de revista en el mercado actual, mismas que se han ido
incrementando a lo largo del tiempo debido a los avances tecnoldgicos editoriales y a las
nuevas necesidades de los consumidores, y aunque muchas han desaparecido, otras tantas
son lanzadas al mercado actual, pero muy pocas consiguen posicionarse y la mayoria de de
¢éstas contienen articulos de moda; siendo que a pesar de su abundancia son cada dia mas
especializadas y se cotizan en un mercado particular, aunque aiin no se hayan especializado
en todas las ramas, éstas van evolucionando seglin la necesidad y la economia social. Las
revistas se distinguen segun su estructura dependiendo de la direccion o enfoque general al

que estan determinadas, de aqui que se clasifiquen de la siguiente manera (La revista, s.f.)

1.7.1 Reyvistas femeninas

Son consideradas aquellas que tratan del conglomerado de temas que la sociedad considere
de interés o apropiados para las mujeres (moda, belleza, ejercicio, hogar, cocina, decoracion,
familia, relaciones de pareja, etc.). El consumo de este tipo de revistas es mayormente hecho
por mujeres, es por ello que este tipo de publicaciones estd experimentando considerable

dinamismo y expansion en los ultimos afios. Las ventas de las revistas de alta gama han



aumentado notablemente en el ultimo lustro, se trata de publicaciones centradas en reflejar
detalladamente las tendencias en ropa y aconsejar sobre como parecer mas bella. Tanto sus
articulos de contenido como la publicidad que los acompanan presentan un homogéneo
universo de glamour, conformado principalmente por reportajes sobre moda, productos de
belleza, pareja, famosos, decoracion, viajes, cocina y en menor medida, familia, asuntos
tradicionalmente considerados interesantes para una mujer y definidores de feminidad

(Torres, 2008).

1.7.2 Revistas de ocio

Como su nombre lo dice, este tipo de revistas hablan principalmente sobre tematicas
informales que son de interés general y que, sobre todo, tienen la funcién de mantener
entretenido al lector. Por lo tanto, su tematica puede ser muy amplia. En todo caso, lo
importante es que entretengan al lector y que mantengan su atencion, entre los diversos temas
que ofrece se encuentran: conciertos, cine, restaurantes, teatro y danza, etc. (Aranda,

Sanchez, & Tabernero, 2010).

1.7.3 Revistas de quiosco

Son aquellas que se encuentran regularmente entre los puestos de las esquinas o puestos
establecidos, su extension abarca el comercio de medios impresos, en este caso se encuentran:
revistas con contenidos indefinidos, es decir, tematicas variables en toda su publicacién
editorial, las revistas de noticias de origen nacional e internacional, de politica, economia,
deportes, ciencia, entre otras, las revistas de opinién, muestra de criticas, comentarios

sociales, revistas de sociales involucran tendencias democraticas, liberales y automatas.

1.7.4 Revistas técnicas

Con informacidn cientifica o de innovacion tecnologica.



1.7.5 Revistas empresariales o de empresa

Que compiten los intereses especificos de la misma, equivalentes a los medios de

comunicacion, trabajo, puestos, oficinas, de informacion especifica y muchos mas.

1.7.6 Revistas gratuitas

Con un fin no lucrativo, que van desde interés social, particular, comercial y politico. En
general los tipos de revistas especializadas pueden clasificarse en diferentes tematicas, segin
la caracteristica principal que englobe su contenido y la direccion mercadologica, es decir,
estan dirigidas hacia un publico en especifico o hacia una aficion relevante, que tiene una

ideologia social e involucra una tendencia.

1.8 Revistas Cientificas

Este proyecto esta enfocado a las revistas de divulgacion cientifica que se dirigen al publico
en general, a publicos segmentados o audiencias sectoriales, las revistas deberan promover
mediante la divulgacion escrita la investigacion cientifica. En tal orientacion, deben estar
escritas en un lenguaje accesible y correspondiente al ptiblico objetivo, con un discurso que
aproveche al maximo los recursos narrativos, literarios y gramaticales, asi como los recursos
del periodismo generalista y del periodismo de investigacion especializado en ciencia. La
revista de divulgacion cientifica es una publicacion periddica que tiene como componente
principal el articulo cientifico (CONACYT, 2013); el articulo cientifico es un escrito en
prosa, de regular extension y publicado como contribucion al avance de una ciencia o un arte
(Lozano, 1996). Entre los elementos de una revista académica de acuerdo a (Herndndez,

2010), destacan los siguientes:

1.8.1 Portada

Para Hernéndez (2010), “El contenido es lo mas importante, si, pero sin una buena portada
los lectores nunca lo sabran”. Aunque no sea de buena calidad la portada tiene que competir

por la atencion del lector con todo lo que le rodea. Ademaés de captar la atencion y vender



ejemplares las portadas tiene otras funciones. A los lectores les gusta reconocer la revista y

crear una impresion a largo plazo. La portada debe convencer al lector de que el ejemplar de

esta entrega es muy distinto al de la entrega anterior.

Es el espacio para ubicar los titulares de portada; la principal funcion de los titulares de

portada es atraer a los lectores a leer lo que han comprado. Los titulares pueden tener un

enfoque restrictivo, en el que solo aparecen los articulos mas importantes o un enfoque

totalizante en el que la portada es la vitrina donde se ve todo lo que hay adentro. En este caso

se suelen utilizar el color y la tipografia para que los titulares mas relevantes de la portada

destaquen. Cuando el lector no se conecta con la informacion de los titulares busca sefales

visuales en el lenguaje grafico de la portada.

a) Cabecera. Es la firma de una revista, la mayoria de cabeceras son disefios fijos, se

b)

pueden cambiar los colores, el tamafio, pero la forma de la tipografia es siempre la
misma. Sin embargo, algunas revistas hacen caso omiso de esta convencion.
Numeracion. Cada parte de la revista se identifica por una secuencia numérica o
cronoldgica que se establece en términos de volumenes y nimeros. Se suele consignar
también el periodo de tiempo al que pertenece. La numeracion quedard establecida
por: el nimero de volumen y nimero de fasciculo, el mes y el afio correspondiente al
nimero y al volumen.

Fecha de publicacion. Se debe incluir el mes y afio, la fecha consignada sera la que
corresponda a la puesta a disposicion del publico.

Lugar de publicacion. Se debe colocar el lugar o los lugares en los que tiene sede el
editor de la revista.

Nombre del editor o entidad editora. El editor es el responsable técnico de la
publicacion. Su nombre debe hacerse constar completo, sea una persona, entidad o
empresa editora. La fecha de publicacion, lugar de edicion y editor son datos que
preferentemente deben ir agrupados en la parte inferior central de la cubierta
(Giménez et al., 2001, p. 25).

Coédigos de barras, fechas y precios. Esta informacion no tiene nada que ver con el

contenido de la revista, pero ayuda a que el lector se decida a comprarla. La fecha es



importante, ya que al lector le gusta saber que estd comprando el ultimo ntimero. El
precio de la revista puede resultar un incentivo para la compra. Aunque estos
elementos no dan informacidn sobre si la propuesta de la revista es interesante, no se
deben dejar de lado y deben hacer parte del disefio de la portada para no estropear el
resto de trabajo realizado. El codigo de barras es la unidad de informacion mas
complicada pues como debe tener el fondo blanco es muy comin que resulte
incongruente con la imagen de la portada, sin embargo algunas revistas proponen un
disefio de portada mas inclusivo.

g) Imagenes de portada. En todo tipo de publicaciones hay dos tipos basicos de
portada. Una, la imagen simple e iconica de una persona o un objeto, que se entiende
de primera y se aprecia de lejos, y otra imagen mas compleja y detallada que requiere
un cierto estudio antes de entenderla o apreciarla. “Para decidir qué camino tomar se
debe tener en cuenta la reaccion instantanea del lector para comprar o no la revista,
los posibles conflictos con otros elementos, como los titulares o portadas y el grado

de adaptacion de la imagen a la personalidad propia de la revista.

Es recomendable disefiar cualquier publicacion en QuarkXpress, InDesign, CorelDraw,
[lustrator, FreeHand, etc., debido a que se tiene la posibilidad de crear paginas maestras, que

en futuras publicaciones funcionardn como plantillas (Avelar, 2005).

1.8.2 Sumario o Tabla de Contenidos

Es la numeracion concisa de las secciones, articulos y otras contribuciones contenidas en un
fasciculo de una publicacion periddica. En su presentacion deberan seguirse las siguientes
pautas (Giménez et al., 2001, p. 28).

Tiene mucha importancia. Su principal funcion es resumir al lector el contenido y donde
podra encontrar cada articulo. La presentacién y detalles de la informacion de la pagina
deberan reflejar la naturaleza del material que se incluye. Si a una seccion de articulos de
investigacion le sigue una de andlisis de proyectos, ambas deberian dejar constancia de su
distinto caracter mediante elementos como cambio de color o tipografia. El disefio se debe

mantener en todos los nimeros.
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I.  Estructuray posicion

e En cada fasciculo debe ir un sumario.

e El orden secuencial debe ser el de los articulos en la publicacion. Las secciones fijas
podran agruparse por separado.

e Debe representarse de forma independiente del resto de la publicacion y adecuada
para facilitar su reproduccion.

e Los articulos deben figurar en su lengua original

e Si se traduce el sumario, habra de incluirse un sumario completo para cada idioma al
que se traduzca.

e El sumario debera ir situado en la misma posicion o espacio en todos los fasciculos.

e Debera situarse:

e En la primera péagina del fasciculo inmediatamente detrds de la segunda pagina de
cubierta.

e En la primera pagina de cubierta y si no cabe en ella, continuar en la tltima péagina
de cubierta. Podra también ir situado en la cuarta de cubierta y si no cabe, continuar
en la tercera pagina de cubierta.

II. Elementos

e Encabezado con la palabra “Sumario”.

e Membrete bibliografico: es un resumen breve de la referencia bibliografica de la
revista, cumple con la funcion de facilitar la identificacion y ordenacion de las
revistas. Debe situarse en la parte baja de la cubierta de la revista, se compone de,
titulo abreviado o completo de la revista, volumen, nlimero, afio, pagina inicial y final
del articulo e ISSN (Barrantes et al., 2011, p.18).

e Indicacion para cada articulo de: autor o autores, titulo completo y subtitulo si lo hay
y primera y ultima pagina unidas por guion.

e Los epigrafes particulares referidos a otras secciones de la revista podran indicarse

en el sumario a continuacion de los articulos.

a) Créditos
Esta informacion generalmente va incluida dentro de la pagina de sumario de la revista, en

este se incluyen los nombres de los colaboradores, asi como detalles biograficos o anécdotas
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para aumentar la credibilidad de los autores y de la revista a los ojos del lector para darle un
toque de personalidad en su primer estadio.
b) Editoriales
Normalmente se situa en la pagina del sumario o cerca de este y se diferencia directamente
del resto de la publicacion en que la direccion de la publicacion habla directamente al lector.
Los lectores podran obtener mucha informacion sobre el tono de la revista mediante dicha
columna: una fotografia del director y su firma manuscrita transmiten confianza y cercania.
c) Elementos explicitos de ayuda al lector
Es una técnica en la que se sefiala el inicio de un articulo con un titular en negrita para
identificar un cambio de tema en un bloque de texto continuo. También se usan los niimeros
de pagina claramente identificables y siempre en el mismo lugar, ademdas existen los
encabezamientos de seccion que le indican al lector en qué parte de la revista se encuentra o
folios explicativos que aparecen en todas las paginas de un articulo para recordarle al lector

qué articulo estan leyendo.

1.8.3 Contenido

Los elementos que deben tomarse en cuenta en el contenido de la revista se resumen a
continuacion:

1) Tipografia. Los lectores de revista no hacen caso de las paginas que se parezcan a

las de un libro. Las columnas de texto sin formato, las lineas con mas de sesenta o

setenta caracteres y una tipografia general demasiado uniforme de los titulares a las

entradillas son elementos que se deben evitar en el contexto de una revista. Existe una

gama de estrategias para romper la monotonia del texto e inyectar ritmo y energia a

la pagina sin confundir al lector o distraer su atencion de lo que realmente importa:

el contenido. Muchas de estas técnicas pueden parecer obvias: poner titulares e

introducciones en una tipografia mayor o en negrita y situarlos en donde el lector

espera que empiece el articulo (en la esquina superior izquierda). Otro método sutil

es el uso de la inicial capitular, sangrados para las citas de otros textos, salto de linea

para las citas de otras personas, una linea en blanco entre parrafos u otros elementos

como series de puntos.
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i1) Cambios de seccion. Las revistas se dividen en articulos principales y articulos
complementarios. Es una practica generalizada distinguir los dos tipos de articulo
mediante el disefio. Diferentes tipografias, introducciones mas largas y titulares mas
grandes son la norma en los articulos importantes. Algunas editoriales van més alla y
utilizan tintes de fondo para identificar ciertas secciones.

iii) Identificacion de la revista en las paginas del texto. Todas y cada una de las paginas
de un texto deben llevar las indicaciones necesarias para su correcta identificacion.
No pueden faltar el titulo de cada articulo, un pequefio resumen del articulo, las
cabeceras de autor (en algunos casos se coloca una breve resefia de la trayectoria del

autor), el nimero de pagina precedido del titulo de la revista o pagina web.

1.9 Elementos de Revistas Digitales

Una edicion digital de una revista puede publicarse bajo diferentes formatos como; el formato
PDF interactivo descargable desde una web, el PDF estatico (réplica de la version impresa)
también descargable de una web o alojada en una app, como es el caso de los quioscos que
se encuentran en las tiendas de apps, las webs que funcionan como revistas, etc.

Una revista digital puede publicarse en forma de app de diferentes formas. Una de ellas
es bajo una app que contenga un nimero suelto de una revista, por ejemplo, una revista que
se publica anualmente puede estar distribuida bajo esta forma. El usuario descarga una app
en el App Store, Google Play, etc., y lo que obtiene es todo el nimero de una revista o
publicacion. Otra manera de publicar una revista digital puede ser en una app contenedora
tipo quiosco. En una app contenedora se pueden encontrar todos los nimeros de una revista,
ademas de la posibilidad de poder suscribirse, comprar nimeros sueltos, etc.

Otra opcion para publicar revistas de forma digital es Zinio y servicios similares como
Ztory. Este tipo de servicios permiten la disponibilidad inmediata de todos los ntimeros,
ademas de ir publicando niimeros nuevos. Las revistas en Zinio no cuentan con una amplia
interactividad, es decir que permite inicamente visualizar una réplica del PDF de la version
impresa, en algunos casos mejorado con multimedia', pero en definitiva no es posible contar

con un disefio expresamente pensado para dispositivos moéviles y tabletas.

L Es la combinacién de datos, texto, imagenes, video, sonido o animacién dentro de un Gnico entorno de
informacion digital (Steemers and Wise, 2000, p.3).
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Hay diferentes maneras de publicar revistas digitales en webs, por ejemplo, hacer
disponible una réplica PDF de la version impresa para descargar, esta version también puede
ser interactiva y publicar el PDF en un servicio tipo Issuu?, también es posible convertir toda
la web en si en una revista digital (decidiendo si se quiere cobrar por descarga o no), (Llensa,
2015).

Los grandes avances tecnologicos de la ultima década, especificamente en cuanto a la
telefonia mévil y el computo ubicuo, han propiciado el desarrollo de un dispositivo portatil
que cabe en la palma de la mano, y cuya aceptacion se debe, en gran medida, a su capacidad
de comunicacidn, al uso de aplicaciones diversas, a la posibilidad de acceder a bancos de
informacion y al uso de programas de redes sociales, por mencionar algunos aspectos (Cruz
& Loépez, 2007).

El smartphone o teléfono inteligente muestra capacidades interesantes que han influido
en una creciente apropiacion. De manera precisa (Issroff & Jones, 2007), definen a la
apropiacion de la tecnologia como el proceso por el cual los dispositivos se adoptan, se
moldean y se usan. Esta perspectiva involucra, ademas del dominio técnico del dispositivo,
su integracion a la practica cotidiana del usuario.

En cuanto a las capacidades o atributos tecnologicos de los teléfonos inteligentes que
destacan son lo reducido de su tamafio, su caracter personal, su uso espontaneo y, en especial,
la gran conectividad que presentan (Sharples, Taylor, & Vavoula, 2007).

Los teléfonos inteligentes cada vez tienen mayor cobertura entre la poblacion mexicana,
se infiere que este fendmeno se debe en gran medida a la disminucion de los costos de estos
dispositivos, en este contexto, resulta 16gico anticipar ciertos efectos en practicamente todas
las areas del conocimiento y actividades cotidianas, principalmente por la posibilidad de
contar con comunicacion y acceso a la informacion en todo momento y lugar (Kukulska,
2009).

El uso de teléfonos moviles ha aumentado considerablemente, en México, mas de 90
millones de personas cuentan con un celular, debido a que la tecnologia facilita las

actividades de las personas, estas pasan la mayor parte del dia conectadas a Internet desde su

2Es un servicio en linea que permite alojar y visualizar documentos digitalizados como libros, revistas,
periddicos, memorias y otros medios en formato PDF, permitiendo que el parecido sea muy cercano a una
publicacién impresa ya que permite visualizar dos paginas a la vez, dando la impresién de que el libro o revista
esta abierto, de igual forma permite hojear las paginas, dando un efecto muy realistico (Bocciolesi, 2014).
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dispositivo que ahora se ha convertido en una extension del cuerpo, dejando de lado a la
computadora, permitiendo a la vez instantaneidad.

Hoy en dia las personas estan todo el dia al pendiente de sus teléfonos, desde que se
levantan hasta que se acuestan a dormir y cada dia realizan mas actividades a través de éste;
llamar, chatear, escribir, jugar, revisar correos, descargar aplicaciones, leer, etc.,
practicamente todo es posible en este medio (Patel, 2012).

Los nuevos descubrimientos tecnologicos han permitido alcanzar muchas cosas que en
épocas pasadas no se pensaba que fuera posible, sin embargo hoy en dia con el surgimiento
constante de nuevas aplicaciones en el mercando permiten hacer trabajos o actividades
mucho mas rapido que antes, ademas han permitido que las personas estén informadas y que
las noticias se esparzan mas rapido (Alvarado, Flores, & Ramos, 2015).

Con sociedades cada vez mas segmentadas y con necesidades cada vez mas especificas,
la co-creacion de aplicaciones es un tema fundamental al momento de pensar en innovacion
y futuro. Si bien existen muchas que destacan mas por su inutilidad, otras por su parte estan
solucionando el dia a dia de las personas (Tapia, 2013).

Por su parte, la Asociacion Mexicana de Internet, A.C. (AMIPCI) que integra a las
empresas que representan una influencia en el desarrollo de la Industria de Internet en
Mgéxico, afio con afo, asume la labor de realizar estudios sobre el uso de Internet en México
que orienten y favorezcan el crecimiento del mercado, ha analizado los aspectos que pueden
afectar el comercio electroénico en nuestro pais, es por eso que en 2015 present6 un estudio
de comercio electronico, el cual indica que la posesion de dispositivos es elevada, y la mitad
de los compradores online cuentan con los tres dispositivos de acceso a internet (PC/Laptop,
tablet y Smartphone). De acuerdo a los resultados obtenidos en las estadisticas, el 50% de la
poblacion tiene acceso a los tres dispositivos, el 28% de la poblacion cuenta con PC/Laptop
y Smarthphone, el 11% de la poblacién cuenta tinicamente con PC/Laptop, el 4% de la
poblacién cuenta con PC/Laptop 'y tablet, de igual forma el 4% de la poblacion cuenta
unicamente con Smartphone 'y el 3% de la poblacioén cuenta con Smartphone 'y Tablet o solo
Tablet (AMIPCI, 2016).

Como ya se menciond, el nimero de personas que tienen acceso a un dispositivo movil es
mayor que aquellas que no lo tienen, es aqui donde se refleja la necesidad del acceso de la

informacion desde cualquier lugar, hoy en dia es comun ver a personas en sitios publicos
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consultando en sus moviles informacion de su interés, debido a que el acceso a la informaciéon
ya no es tan limitado como hace algunos afios.

Las compras en linea de cualquier producto o servicio son mas comunes, debido a que
para un usuario es mucho mas facil adquirir o pagar un servicio desde su moévil que
trasladarse a otro punto para poder hacerlo, sin duda la portabilidad juega un papel muy
importante debido a que facilita en gran medida las tareas de cualquier usuario. Actualmente
existe un sinfin de aplicaciones que permiten pagar servicios, realizar transferencias
bancarias, escuchar musica en linea, leer libros, revistas o articulos, etc., estas aplicaciones
facilitan la vida de quienes las utilizan y en algunos casos permiten realizar actividades de
ocio.

Asi como existen aplicaciones que permiten el acceso a determinados servicios con
funciones ya establecidas como se menciono anteriormente, también existen aplicaciones que
permiten desarrollar aplicaciones propias o mas personalizadas, tal es el caso de las
aplicaciones que permiten construir revistas digitales, mismas que permiten disefiar una
revista propia, en ellas es posible agregar imagenes e informacion que sea de interés para
quien la construye, de esta forma las aplicaciones de maquetacion facilitan las tareas de
aquellos usuarios que no cuentan con conocimientos de programacion pero que desean
construir una revista digital para su empresa, escuela, organizacion, etc. Actualmente existen
aplicaciones o plugins que permiten llevar a cabo estas funciones, tal es el caso de las que se

mencionan a continuacion:

1) MAG+ O MAGPLUS Es un plugin de InDesign que permite disefiar de forma gratuita
publicaciones digitales para plataformas moviles como: Google Play, Amazon y App
Store desde una computadora. Para hacer publica la revista una vez que se haya
concluido con el disefio se debe pagar una cuota que varia desde los $999 hasta los
$2999 de acuerdo al tiempo que se desee mantener en linea. Ofrece la libertad de
elegir de elegir donde almacenar las publicaciones, es decir, en la base de datos de
InDesign o en la base de datos propia del usuario, ademas permite monitorear las
actividades que realizan los wusuarios, para maximizar el potencial de las

publicaciones (Magplus, s.f., “Your digital magazine publishing solution”).
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i) Adobe® Digital Publishing Suite. Esta herramienta trabaja con InDesign y permite a
los responsables de marketing y a los disefiadores crear y publicar aplicaciones
moviles sin necesidad de enfrentar tareas de codificacion, debido a que ofrece medios
para crear, distribuir, rentabilizar y optimizar las publicaciones para dispositivos
tablet (Mastrangelo, 2015). En su version mas sencilla se puede: disenar, visualizar
(en iPhone, iPad, iPod touch, Kindle Fire, y dispositivos Android), también permite
compartir el contenido con clientes o compafieros, pero es indispensable tener el
software Adobe® totalmente legal. Esta aplicacion ofrece la oportunidad de crear
destinatarios internos y externos y también ofrece la opcién de hacer a una revista
publica o privada contratando alguno de los paquetes que ofrece (Adobe, 2016,

“éQué es Adobe Digital Publishing Solution?”).

iii) Biitton. Es una herramienta que permite crear contenidos en formato interactivo o
digital para smartphones, tablets y computadoras. Los plugins que utiliza pertenecen
a InDesign y ofrece cuatro tipos de licencias para poder publicar las aplicaciones que
se podran subir a: App Store, Google Play o Amazon, la descarga de la aplicacion es
gratuita, ofrece el servicio de estadisticas de las actividades de los lectores, no
requiere ningln tipo de programacion, para publicar las aplicaciones desarrolladas
ofrece diferentes paquetes y su precio depende de las funciones que deseen

contratarse (Biitton, 2016, “A simple and affordable way to create digital apps”).

iv) Adiante Apps. Permite la creacion de aplicaciones para dispositivos moviles, ofrece
una serie de mddulos predefinidos, permite agregar: texto, galerias de fotos, mapas,
videos, enlaces y la posibilidad de enviar notificaciones a los usuarios directamente
a través de la aplicacion. Para poder utilizar la aplicacion se debe instalar el programa
Adiante Drafts, a través de €l se disefiara la aplicacion deseada y también se puede
visualizar el resultado final (Adiante Apps, 2013, “Aplicaciéon moévil para periddico
o revista”). Adiante permite disefiar aplicaciones para restaurantes, bloggers,
discotecas, tiendas digitales, artistas, periddicos o revistas, centros comerciales, club
de fans, etc., en funcién del tipo de contrato, se podran elegir mas o menos modulos,

es posible obtener ingresos si se incluye publicidad en la aplicacion disenada, también
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permite integrar redes sociales (twitter y facebook). Las aplicaciones disefiadas
pueden ser publicadas en App Store y Google Play. El disefio de la publicacion no

requiere conocimientos en algin lenguaje de programacion.

Actualmente existen diferentes aplicaciones que permiten crear revistas digitales para
dispositivos méviles, donde se puede elegir alguno de los disefios que la aplicacion posee de
acuerdo a la tematica que se desee abordar, en el caso de algunas aplicaciones, ofrecen
incluso herramientas de edicion de imagenes para mejorar la calidad, sin embargo estas
aplicaciones parten de la premisa de que el usuario que disefie una publicacion debe tener
conocimiento de los elementos que debe tener una revista, es por ello que en este proyecto
se propone la construccion de una aplicacion que permita guiar a cualquier usuario (con o sin
conocimientos en el area de disefio) durante la construccion de una publicacion, ya que la
aplicacion ofrecerd la maquetacion de una revista de divulgacion cientifica, que podra
manipularse desde la computadora donde mostrara en cada apartado una breve descripcion
del tipo de informacion que debe agregarse. La version final de la revista sera visible desde

un dispositivo movil con sistema operativo Android.

1.10 Ingenieria del Software

Definida por (Sommerville, 2007, p.6), como una disciplina de a ingenieria que comprende
todos los aspectos de la produccion de software desde las etapas iniciales de la especificacion
del sistema, hasta su mantenimiento.

La ingenieria de software es una tecnologia con varias capas (Pressman, 2010, p. 11).
Como se aprecia en la Figura 2, cualquier enfoque de la ingenieria debe basarse en un
compromiso de calidad. La capa proceso permite el desarrollo racional y oportuno del

software, el proceso define una estructura.

Métodos

Compromiso con la calidad

Figura 2. Capas de Ingenieria de Software. Fuente: (Pressman, 2010).
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1.11 Metodologias Agiles y Pesadas

Durante algin tiempo se conocian como las metodologias ligeras, pero el término aceptado
ahora es metodologias agiles. Estos procesos de software moderno ponen énfasis en la
entrega rapida de software funcional y resta importancia a los productos intermedios del
trabajo (Bucero, 2013, p. 10).

La agilidad puede aplicarse a cualquier proceso de software. Sin embargo, para lograrlo
es esencial que éste se disefie en forma que permita al equipo del proyecto adaptar las tareas
y hacerlas directas, (Pressman, 2010, p. 57).

La metodologia agil se basa en valores, principios y practicas basicas. Los cuatro valores
son comunicacion, simpleza, retroalimentacion y valentia. Un método agil puede asegurar
que un proyecto se complete con éxito mediante un ajuste en recursos como tiempo, costo,
calidad y alcance, Kendall and Kendall (2011). A continuacion se describen algunas

metodologias agiles:

a) RAD
Desarrollo rapido de aplicaciones, es una metodologia orientada a objetos, tiene un gran
parecido con los prototipos debido a que ambos tienen como objetivo acortar el tiempo que
se necesita. Algunos desarrolladores consideran a RAD como una metodologia util para los
nuevos entornos de comercio electronico basado en Web.

RAD puede ser desarrollada en tres o cuatro fases, esto dependeré de cada autor, Kendall
and Kendall (2011) en su libro Andlisis y Disefio de Sistemas describe a RAD en tres fases,
a continuacion se mencionan:

i.  Fase de planeacion de requerimientos. Los usuarios y analistas se reinen para

identificar los objetivos de la aplicacion o el sistema.

i1.  Taller de disefio RAD. Se trata de una fase de disefio y refinacion, durante el taller
los usuarios responden a los prototipos funcionales reales y los analistas refinan los
modulos diseniados con base en las respuestas de los usuarios.

1ii.  Fase de implementacion. Tan pronto como se llega a un consenso sobre estos aspectos
se crean y refinan los sistemas, se prueban los nuevos sistemas o las nuevas partes de
los mismos y después se introducen a la organizacion.

b) SCRUM
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Es un proceso para desarrollar software incrementalmente en entornos complejos donde los
requisitos no estan claros o cambian con mucha frecuencia. El objetivo de Scrum es proveer
de un proceso conveniente para los proyectos y el desarrollo orientado a objetos. La
metodologia esta basada en principios similares a los de XP, es decir equipos de desarrollo
pequeiios, requisitos poco estables o desconocidos e iteraciones cortas para promover la
visibilidad para el desarrollo. La metodologia Scrum es menos burocratica y estd mas
orientada a la productividad, dejando de un lado la documentacion de los proyectos.
Los principales componentes de Scrum segun Lainez (2015) son:
1. Backlog. Representa un conjunto de necesidades, problemas o nuevas ideas para
la implementacion.
il. Equipos de desarrollo. Normalmente son pequefios, hasta diez personas. Estos
equipos no tienen nivel jerarquico.
1ii. Sprints. Representa el periodo para realizar un conjunto de tareas seleccionadas
en el backlog, que generalmente suelen ser quince dias.
Reuniones diarias. Se hacen pruebas y demostracion y reflexion sobre los
errores y mejoras. Solamente el equipo de desarrollo.
Algunas practicas que se suelen adoptar durante los proyectos de Scrum incluyen la
recompensa en caso de éxito del Sprint, es decir, al finalizar las tareas previstas dentro del

tiempo estipulado.

¢) XP (Extreme Programming)
La programacion extrema es una metodologia ligera de desarrollo definida por Kent Beck,
misma que ha recibido mucha atencion durante los ultimos afos. XP permite a los
desarrolladores confiar en responder a los cambios de los requerimientos del cliente, también
enfatiza el trabajo en equipo. Gerentes, clientes y desarrolladores son parte de todo el equipo
dedicado a desarrollar software de calidad (Siau, 2004, p. 3).

Segun Beck la programacién extrema es “un proceso ligero, de bajo riesgo, flexible,

predecible, cientifico y divertido de desarrollar software”, Gomez and Moraleda (2014):
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Figura 3. Proceso de Programacion Extrema. Fuente: (Gomez and Moraleda, 2014).

Desde el punto de vista formal, la programacién extrema propone ciclos del proceso de
software muy cortos y rapidos, realizando pruebas de unidad inmediatas y una integracion
continua. Cada vez que se considera preciso para eliminar cddigo obsoleto o demasiado
complejo, se recodifica, realizando las pertinentes pruebas a continuacion para eliminar
posibles errores o efectos secundarios del nuevo codigo. Igualmente se replanifica y redisena
con cada nueva version, en un proceso iterativo Figura 3, donde muestra un esquema bdésico

del proceso Gémez and Moraleda (2014).

d) Metodologia Web o Ingenieria Web
La ingenieria web es el proceso con el que se crean WebApps de alta calidad es
multidisciplinaria y engloba contribuciones de diversas areas (Suh, 2005, p. 9). “Contrario a
la percepcion de algunos profesionales, la ingenieria web no es un clon de la ingenieria del
software, aunque ambas incluyen programacion y desarrollo de software” (Ginie and
Murugesan, 2001). “El desarrollo web es una mezcla entre edicion impresa y desarrollo web,
entre fabricacion y computacion, entre comunicaciones internas y relaciones externas y entre

arte y tecnologia” (Powell, 2001).

Proceso de Desarrollo Web

Algunos autores recomiendas el proceso evolutivo para el desarrollo web Figura 4, este
proceso ayuda a los desarrolladores en el entendimiento del contexto en el que la aplicacion

serd desarrollada y usada (Ginige and Murugesan 2001).
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Figura 4. Proceso de Desarrollo Web. Fuente: (Suh, 2005).

Analisis del contexto: es importante que el especialista se reuna con el o los
clientes para empezar a determinar qué es lo que se requiere en el sistema web. el
perfil de un tipico usuario del sistema.

Disefio de la arquitectura del sistema: usualmente contiene un prototipo de las
paginas que seran colocadas en el sistema web.

Modelo de proceso: se inicia con el proceso de construccion de diagramas
relacionales, entidad relacion, diagramas de componentes, casos de uso, etc.
Planeacion del proyecto: se genera la estimacion del costo general del proyecto
es la evaluacion de riesgos y el calendario del desarrollo y fechas de entrega,
(Morris, Dickinson 2000).

Desarrollo del sitio web: se crean las primeras paginas funcionales de la
aplicacion todo aquello que se diseiid empieza a tomar parte de la pagina web.
Lanzamiento a produccidn: es momento de permitir que los usuarios hagan uso
de la aplicacion web (lanzar a produccion) para monitorear el comportamiento de
la aplicacion.

Evaluacién y mantenimiento: los autores (Andrews et al., 2005) mencionan que
es un proceso para descubrir errores en el contenido, la funcion, la facilidad de
uso, la navegabilidad, el desempefio, la capacidad y la seguridad de la WebApp.
Direccion de proyecto: la construccion de una aplicacion web exitosa requiere de

coordinacién minuciosa (Suh, 2005, p. 16).

e) MDSD (Método de Desarrollo de Sistemas Dinamicos)
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Por sus siglas en inglés DSDM (Dynamic Systems Development Method), es un enfoque de
desarrollo agil de software que tiene la filosofia tomada de una version modificada de la
regla de Pareto: 80 por ciento de una aplicacion puede entregarse en 20 por ciento del tiempo
que tomaria entregarla completa, es decir, el cien por ciento, Pressman, 2010, p. 71, define
el siguiente ciclo de MDSD:
1. Estudio de factibilidad: en el establecen los requerimientos y restricciones basicas
del negocio.
1i. Estudio del negocio: establece los requerimientos e informacion funcionales que
permitiran la aplicacion para dar valor al negocio.
1ii. Iteracion del modelo funcional: en esta actividad se producen los prototipos.
iv. Disefio e iteracion de la construccion: se revisan los prototipos construidos
durante la iteracion del modelo funcional a fin de garantizar que en cada iteracion.
V. Implementacion: coloca el incremento mas reciente del software en el ambiente

de operacion.

f) PUA (Proceso Unificado Agil)
Por sus siglas en inglés AUP (Agile Unified Process), desarrollado por Scott Ambler. Este
proceso es descrito como simple, facil de entender para desarrollar software de aplicaciones
empresariales utilizando técnicas agiles y conceptos que aun son ciertos para RUP (Cobb,
2011, p. 221).

Adopta la filosofia “en serie para lo grande” e “iterativa para lo pequefio” a fin de construir
sistemas basados en computadora. Al adoptar actividades en fase cldsicas como: concepcion,
elaboracion, construccion y transicion, el PUA brinda un revestimiento en serie. PUA aborda

en cada iteracion las siguientes actividades, segin, Pressman, 2010, p. 75:

1. Modelado: Se crean representaciones de UML de los dominios del negocio y el
problema.

il. Implementacion: Los modelos se traducen a cddigo fuente.

1ii. Pruebas: El equipo disefia y ejecuta una serie de pruebas para detectar errores.

v. Despliegue: se centra en la entrega de un incremento de software y en la obtencion

de retroalimentacion de los usuarios finales.

23



V. Configuracion y administracion del proyecto: incluye la administracion del
cambio y el riesgo, y el control de cualesquiera productos del trabajo persistentes.
vi. Administracion del ambiente: Coordina una infraestructura del proceso que

incluye estandares, herramientas y otra tecnologia de apoyo.

g) DIC (Desarrollo Impulsado por las Caracteristicas)

Por sus siglas en inglés FDD (Feature Driven Development), fue concebido originalmente
por Peter Coad, sin embargo Stephen Palmer y John Felsing ampliaron y mejoraron su trabajo
con la descripcion de un proceso adaptativo y agil aplicable a proyectos de software de
tamafio moderado y grande.

Igual que otros proyectos agiles, DIC adopta una filosofia que: 1) pone el énfasis en la
colaboracion entre los integrantes del equipo; 2) administra la complejidad de los problemas
del proyecto con el uso de la descomposicion basada en caracteristicas, seguida de la
integracion de incrementos de software, y 3) comunica los detalles técnicos en forma verbal,
grafica y con medios basados en texto, (Pressman, 2010)

El Desarrollo Impulsado por las Caracteristicas, es un proceso facil de seguir que
minimiza el tiempo gastado en la planeacidon, mientras maximiza el tiempo de desarrollo.

(Baird, 2003, p. 396).

Desarrollar Elaborar una , - , Construir
. Plan segun Diseiflo segin .
un modelo ey lista de caracteristicas []| caracteristicas segun
general caracteristica caracteristicas

Mas forma Lista de Plan de desarrollo Paquete de Funcién

que caracteristicas Propietarios de disenio terminada con
contenido agrupadas en clase (secuencias) valor para el

conjuntos y Propietarios de cliente

areas tematicas conjunto de
caracteristicas

Figura 5. Esquema de Caracteristica: Fuente: (Pressman, 2010).

h) DES (Desarrollo Esbelto de Software)
Adapta los principios de la manufactura esbelta al mundo de la ingenieria de software. Los
principios de esbeltez que inspiran al proceso DES se resumen a continuacion: eliminar el
desperdicio, generar calidad, crear conocimiento, aplazar el compromiso, entregar rapido,

respetar a las personas y optimizar al todo.
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Cada uno de los principios de DES mencionados anteriormente se pueden adaptar al
proceso del software, por ejemplo; eliminar el desperdicio en el contexto de un proyecto de
software agil significa: 1) no agregar caracteristicas o funciones extrafias, 2) evaluar el costo
y el efecto que tendrd en la programacion de actividades cualquier nuevo requerimiento
solicitado, 3) eliminar cualesquiera etapas superfluas del proceso, 4) establecer mecanismos
para mejorar la forma en la que los miembros del equipo tienen informacion, 5) asegurar que
las pruebas detecten tantos errores como sea posible, 6) reducir el tiempo requerido para pedir
y obtener una decision que afecta al software o al proceso que se aplica para crearlo, y 7)
simplificar la manera en la que se transmite la informacion a todos los participantes

involucrados en el proceso (Pressman, 2010, p. 74).

i) DAS (Desarrollo Adaptativo de Software)
Por sus siglas en Inglés ASD (Adaptive Software Development), propuesto por Jim
Highsmith como una técnica para elaborar software y sistemas complejos. Se centran
principalmente en la colaboracion humana y en la organizacion propia del equipo de trabajo.

Recabar requerimientos
JAD
miniespecificaciones

Planeacion adaptativa del ciclo
enunciado de la mision
restricciones del proyecto

requerimientos basicos
plan de entrega en el tiempo
\ 0‘36\0“
co®

- 2 n
P o cu\ar.\o

pprendizale

Entrega
Incremento de software \

ajustes para los ciclos posteriores Componentes implementados o
probados grupos de enfoque para recibir
retroalimentacion, revisiones técnicas
formales analisis post mortem

Figura 6. Ciclo de vida DAS. Fuente: (Highsmith, 2013).
Durante la especulacion, se inicia el proyecto y se lleva a cabo la planeacion adaptativa del
ciclo. La especulacion hace uso de la informacion de inicio del proyecto, haciendo uso de la
mision de los clientes, restricciones del proyecto y requerimientos bdsicos que permitiran

definir el conjunto de ciclos de entrega que se requeriran.
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Las personas motivadas usan colaboracion de manera que multiplica su talento y
produccion creativa mas alla de sus numeros absolutos. Este enfoque es un tema recurrente
en todos los métodos agiles. Las personas que trabajan juntas deben confiar una en otra a fin
de: 1) criticarse sin enojo, 2) ayudarse sin resentimiento, 3) trabajar duro, o mas, que como
de costumbre, 4) tener el conjunto de aptitudes para contribuir al trabajo, y 5) comunicar los

problemas o preocupaciones de manera que conduzcan a la accidn afectiva.

j) Crystal
Las metodologias Crystal fueron creadas por Alistair Cockburn y retnen una familia de
autoadaptacion de "encogerse para encajar”, cristal es un reune un conjunto de metodologias
de desarrollo de software impulsadas por humanos basadas en los siguientes entendimientos
(Rosenberg et al., 2005, p. 18):
1. Cada proyecto necesita tener diferentes politicas y convenios o metodologias.
il. El funcionamiento de los proyectos son sensibles a los requerimientos de las
personas y se deben adaptar a las necesidades de los usuarios finales.
1ii. Mejor comunicacion y entregas frecuentes reducen la necesidad de trabajar por
productos intermedios.
Crystal Clear incluye producto de trabajos obligatorios, incluyendo una secuencia de
lanzamiento, un horario de entrega de vistas al usuario, descripcion de caracteristicas, disefio

de bosquejos, etc. En contraste, Crystal Orange, escala para hacer frente a grandes proyectos.

k) ICONIX
Esta metodologia se basa en casos de uso, que muestran las secuencias de iteraciones entre
un actor y el sistema. [ICONIX esta constituida por siete pasos y tres hitos que permiten crear
un disefio completo. Primero, el usuario debe determinar los requerimientos, segundo, el
modelo de dominio inicial debe ser determinado. Después de esto es posible llegar al primer
hito “Revisioén de requerimientos” (Shimonski et al., 2002, p. 300).

En el proceso de ICONIX, los requerimientos son revisados usando los modelos de casos
de uso y después se realiza el disefio de diagramas de clase y diagramas de secuencia (Virvou

and Matsuura, 2012, p. 172).
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En el proceso ICONIX, todo tiene un proposito primordial, definido en los siguientes puntos

(Rosenberg et al., 2005, p. 42):

Caso de uso: Es una secuencia de acciones de un actor que permite identificar
los objetivos particulares de un sistema.

Modelo de dominio: describe el mundo real de los objetos y relaciones.
Diagrama de robustez: desambigua los requisitos de comportamientos y los
liga al modelo de objetos.

Diagrama de secuencias: asigna comportamientos, por ejemplo; asigna

funciones a las clases.

1) RUP (Proceso Racional Unificado)

La metodologia RUP, llamada asi por sus siglas en inglés Rational Unified Process, también

es llamado Proceso Unificado, es un proceso de un producto que es desarrollado y mantenido

por software racional e integrado (Kruchten, 2004, p. 17). Esté orientado para proyectos que

requieren infraestructuras grandes, ambientes Myfriend y exige un profundo conocimiento

de sistemas de informacion. RUP se divide en siete fases (Toro, 2013, p. 28):

1.

il.

1il.

1v.

V1.

Modelo del negocio (Business Modeling). El objetivo en esta etapa es hacer claro
las reglas del negocio relativas al manejo de la informacion

Requisitos funcionales (Requirements). En esta etapa el objetivo es determinar
los requisitos de funcionamiento y de operacion

Andlisis y disefio (Analysis/Design). En esta etapa el objetivo es disefiar los
programas, médulos, rutinas y demas componentes del sistema, buscando una
arquitectura 6ptima del mismo.

Implementacion (Implementation). Se instalan los bancos de datos y se montan
igualmente las facilidades de comunicacion de los programas e interfaces
previstas.

Pruebas (Test). En esta fase se realizan todas las pruebas tanto a nivel de médulos
independientes como las resultantes de la integracion de estos.

Configuracion y administracion de cambios (Configuration & Change Manage).
El propdsito aqui es llevar a cabo los cambios tanto en la configuracion de

equipos, servidores y programas asi como en las diferentes interfaces.
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vii.  Instalacion (Deployment). El objetivo es poner en funcionamiento el producto del
proyecto.

Estructura del proceso en dos dimensiones

La figura 9, muestra la arquitectura general del Proceso Racional Unificado, este proceso
tiene dos estructuras o dos dimensiones (Kruchten, 2004, p. 22):

1. El eje horizontal representa el tiempo y muestra aspectos del ciclo de vida de los

procesos como su desarrollo.

1i. El eje vertical representa las disciplinas basicas del proceso, como un grupo légico

de actividades por naturaleza.

La primera dimension representa el aspecto dinamico del proceso que de acuerdo a este,
se vaya ejecutando en funcion del tiempo; estos procesos se expresan en forma de ciclos,
fases, iteraciones e hitos. La segunda dimension representa el aspecto estdtico de esta
metodologia; principalmente se refiere a las actividades, disciplinas, flujos de trabajo,
artefactos y roles. Dentro de estas vertientes derivan una serie de hitos que permiten definir
el alcance del proyecto para luego planificarlo.

1il. Disciplina de desarrollo esta estructurada como se menciona a continuacion: 1)

Ingenieria de negocios (aplicada para entender las necesidades dentro de la
organizacion), 2) Requerimientos (permite trasladar las necesidades a un sistema
automatizado), 3) Analisis y disefio (permite representar los requerimientos
obtenidos en una arquitectura de software), 4) Implementacion (permite crear un
software que se ajuste a la arquitectura disefiada de acuerdo a las necesidades del
cliente), 5) Pruebas (permiten asegurar que el comportamiento requerido sea el
correcto y que todo lo solicitado este contenido en el software).

1v. Disciplina de Soporte se estructura de la siguiente forma: 1) Configuracion y

administracion del cambio (permite guardar todas las versiones del proyecto), 2)
Administracion directa del proyecto (administra los horarios y recursos), 3)

Ambiente (permite gestionar todo el entorno de desarrollo).
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Figura 7. Estructura de RUP. Fuente: (Kruchten, 2004).

1.12 Programacion Movil

El sistema operativo Android, cuyo codigo es open source, actualmente es propiedad de
Google Inc., tuvo sus origenes como un sistema operativo movil independiente, propiedad
de Android Inc., hasta que Google decidi6 apostar por la implementacion en Android,
Robledo and Robledo (2012).

Android SDK es el kit de desarrollo que provee las herramientas y las APIs necesarias
para desarrollar las aplicaciones para la plataforma Android, utilizando lenguaje Java
disefiado especificamente para los dispositivos moviles y que permiten controlar muchos
aspectos del terminal.

El sistema abierto Android, es uno de los mas usados, tiene su propia plataforma que
permite desarrollar aplicaciones mediante tecnologias como SDK, Android Studio que es un
entorno de desarrollo grafico, que permite crear aplicaciones aplicaciones arrastrando

componentes a la interfaz y programando sus propiedades (Perles, 2014).

Android Studio

Es el entorno de desarrollo integrado (IDE) oficial de Android, se basa en IntelliJ IDEA, esta

disefiado para que Android pueda acelerar el desarrollo y permita crear las apps de mejor
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calidad para todos los dispositivos de Android. Android Studio Ofrece herramientas
personalizadas, se incluyen herramientas completas de edicidon, depuracidon, pruebas y
perfilamiento de codigos, ofrece las siguientes funciones (Android, 2016, “Conoce Android
Studio”):
Permite la creacion de nuevos modulos dentro de un mismo proyecto, sin necesidad
de estar cambiando de espacio de trabajo para el manejo de proyectos
Sistema de compilacion flexible.
Un emulador répido con varias funciones.
Un entorno unificado en el que se pueden realizar desarrollos para todos los
dispositivos Android.
Instant Run, para aplicar cambios mientras a la app, se ejecuta sin la necesidad de
compilar un nuevo APK.

Ofrece herramientas y frameworks de prueba.

Caracteristicas de Android

1. Diseiiado para dispositivos pequeiios: El sistema operativo es compatible con
pantallas VGA (y mayores), graficos 2D y graficos 3D presentes en muchos
teléfonos tradicionales.

il Almacenamiento: Disponible de la base de datos ligera SQLite donde se
almacenan los datos de las aplicaciones.

1il. Conectividad: Android soporta las tecnologias; GSM/EDGE, IDEN, CDMA,
EV-DO, UMTS, Bluetooth, Wi-Fi, LTE y WiMAX. Algunas son muy populares
en los teléfonos actuales y otras se estan desarrollando.

1v. Mensajeria: Se pueden usar tanto SMS como MMS.

V. Navegador web: El navegador web incluido en Android esta basado en el motor
del navegador de codigo abierto WebKit. Este navegador es muy eficiente y
permite cargar las paginas Web rapidamente.

Vi. Soporte de Java: Aunque las aplicaciones se escriben en el lenguaje Java, no hay
una Maquina Virtual de Java en el sistema operativo para ejecutar el codigo. Este

codigo Java se compila en un ejecutable Dalvik y se ejecuta en la Maquina Virtual
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Dalvik (es una maquina virtual especializada, disefiada especificamente para
Android y optimizada para dispositivos moviles que funcionan con bateria y que
tienen memoria y procesador limitados). Es importante mencionar que todas las
aplicaciones estan escritas en lenguaje de programacion Java.

vii.  Entorno de desarrollo: Android Studio o Eclipse.

viii.  Multi-tactil: Android tiene soporte nativo para pantallas multi-tactiles que
permiten manejar la pantalla tactil con mas de un dedo.

ix. Multitarea: Existe la multitarea real de aplicaciones, es decir, las aplicaciones
que no se estan ejecutando en primer plano reciben ciclos de reloj del procesador
para actualizar su estado.

Apps hibridas
Una aplicacion hibrida se puede definir como una aplicacion web desarrollada con los
estandares HTML, CSS y JavaScript, entre otros, la cual es empaquetada bajo un conjunto
de reglas y parametros que permite instalarla en un dispositivo como cualquier aplicacion
nativa.
Al ser ejecutada, la aplicacion hibrida utilizara el motor del navegador web, ocultando su
menu, su barra de direcciones y de herramientas para poder simular que la WebApp es una

aplicacion nativa (Luna, 2016).

Arquitectura de Android
1. Aplicaciones: todas las aplicaciones de Android usan el siguiente conjunto de
servicios y sistemas, Robledo and Robledo (2012):

Views: representan a un conjunto de componentes que se usan para crear las
interfaces de usuario, como: botones, listas desplegables, cajas de texto,
etiquetas, etc.
Proveedores de contenidos: en inglés Content Providers que permiten a las
aplicaciones acceder a la informacion de otras aplicaciones o compartir datos
entre ellas.
Gestor de recursos: en inglés Resource Manager, que permite acceder a
recursos que no sean del codigo fuente, tales como textos de

internacionalizacion, imagenes y ficheros de estilos (layout).
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11.

1il.

1v.

Gestor de notificaciones: en inglés Notification Manager, que permite a
todas las aplicaciones mostrar alertas en la barra de estado de Android.
Gestor de actividades: en inglés Activity Manager, que controla el ciclo de
vida de la aplicacion.
Marco de desarrollo de aplicaciones: la apertura del codigo de Android permite
el acceso a las APIs (librerias), framework (marco de desarrollo). La arquitectura
estd disenada para simplificar la reutilizacion de componentes.
Librerias: Android incluye un conjunto de librerias de C/C++ que son usadas por
los componentes del sistema. Librerias de medios, bibliotecas de gréaficos. 3D,
SQLLite, etc.
Runtime (ejecutable) de Android: Incluye un conjunto de librerias base que
proporcionan la mayor parte de las funciones del lenguaje Java.
Nicleo Linux: Android esta basado en Linux para los servicios base del sistema,

como seguridad, gestion de memoria, procesos y controladores.
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CAPITULO IIl: METODOLOGIA RAD

1.13 Fases de la Metodologia RAD.

La metodologia RAD (acronimo en inglés de Rapid Application Development) permite guiar
el desarrollo del presente proyecto, esta metodologia permite acortar el tiempo que se
necesita para disefiar e implementar un sistema Kendall and Kendall (2011, p.164), el
enfoque de construccion se basa en componentes, por ello se deben entender bien los
requisitos y limitar el ambito del proyecto, el proceso RAD permite que un equipo de
desarrollo cree un “sistema completamente funcional” dentro de un periodo muy corto
(Pressman, 2007, p. 53). Es por ello que RAD representa la mejor alternativa para el
desarrollo del presente proyecto, debido a que el tiempo destinado al desarrollo es poco y se
requiere agilizarlo.

El modelo RAD consiste de cuatro fases (Shelly and Rosenblatt, 2009, p.142): planeacion
de requerimientos, disefio, construccion y corte y cambio, en las que se involucra tanto a los

usuarios como a los analistas en la evaluacion el disefio y la implementacion

1.13.1 Planeacion de los requerimientos

Esta fase combina elementos de planeacion y analisis de sistemas. Usuarios, gestores y
miembros de tecnologia discuten y concuerdan acerca de las necesidades del negocio, alcance
del proyecto, restricciones y requerimientos del sistema. La fase de planeacion de
requerimientos termina cuando el equipo esta de acuerdo en las cuestiones claves y obtiene

autorizacion de los gestores para continuar.

1.13.2 Diseifo

Durante la fase de diseno, los usuarios interactuan con los analistas de sistemas, desarrollan
modelos y prototipos que representan todo el proceso del sistema, salidas y entradas. Las
herramientas CASE son usadas para traducir las necesidades del usuario dentro de los

modelos de trabajo. Los disefios permiten un proceso de interaccion a los usuarios para que
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entiendan, modifiquen y eventualmente aprueben un modelo de trabajo del sistema que retine

sus necesidades.

1.13.3 Construccion

Esta fase se enfoca en el programa y aplicacion de las tareas del desarrollo, sin embargo los
usuarios contintian participando y todavia pueden sugerir cambios o mejoras a las vistas,

reportes o cualquiera de los desarrollos.

1.13.4 Corte y Cambio

La fase de corte y cambio se asemeja a las tareas finales en la fase de implementacion,
incluyendo la conversion de datos, pruebas, cambio al nuevo sistema y capacitacion a los
usuarios en caso de ser necesario. Comparado con los métodos tradicionales, la totalidad del
proceso es comprimido. Como resultado, el nuevo sistema es construido, entregado y puesto

en operacion mucho mas pronto.

1.14 Técnicas para RAD

Para la ejecucion de cada actividad, se hara uso de algunas técnicas que facilitaran el

desarrollo del sistema, a continuacion se describen:

1.14.1 Planeacion de los requerimientos

a) Tarjetas de historias de usuario
Las historias de usuario son descripciones simples y cortas que describen las funcionalidades
que deberan ser implementadas en el software. Las historias son escritas por el propio cliente,
con sus propias palabras, y generalmente son registradas en tarjetas que contienen sélo una
breve descripcion que representa una necesidad del cliente, sin embargo, a pesar de su
simplicidad, el cliente debe tener el conocimiento necesario para proporcionar informacion

del negocio para que el equipo pueda transformar su necesidad en software, (Lainez, 2015).
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Las tarjetas de historias de usuario contienen informacion de las especificaciones o
requisitos del software, se trata de tarjetas de papel en las cuales los usuarios describen
brevemente las caracteristicas que el sistema debe poseer, sean requisitos funcionales o no
funcionales. El tratamiento de las historias de usuario es muy dinamico y flexible. Cada
historia de usuario es lo suficientemente comprensible y delimitada para que el o los
programadores puedan implementarla en unas semanas. A continuacion se muestra el

formato (Letelier and Sanchez, 2003):

Tabla 1. Tarjetas de historia del usuario (Letelier and Sanchez, 2003).

Historia del Usuario

Ndamero: Nombre de historia del usuario:

Modificacidon (o extension) de historia de usuario (No. y Nombre):

Usuario: Iteraciéon Asignada:

Prioridad en negocio:
(Alta/Media/Baja)
Riesgo de Desarrollo:
(Alta/Media/Baja)

Descripcion:

Puntos Estimados:

Puntos Reales:

Observaciones:

a) Tareas de ingenieria
En ellas se describen las actividades a realizar, que se derivan de los procesos descritos las
tarjetas de usuario y deben llevar nombre de la tarea a realizar. Estas permitiran llevar un
seguimiento de las tareas para concluir el trabajo a tiempo, en ellas se reflejaran los

requerimientos de los usuarios asi como la duracion de cada tarea (Pressman, 2010, p. 101).

Tabla 2. Tarjeta de tareas de ingenieria (Letelier and Sanchez, 2003).

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: Historia de Usuario (No. y Nombre):

Nombre Tarea:
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Tipo de Tarea
Desarrollo / Correccion / Mejora / Puntos Estimados:

Otra (especificar)

Fecha Inicio: Fecha Fin:

Programador Responsable:

Descripcion:

1.14.2 Diseiio

a) Prototipos

Debido a la naturaleza dindmica de las interfaces de usuario, las descripciones textuales y los
diagramas no son adecuados para expresar los requerimientos de éstas. El prototipado es la
unica forma practica de disefar y desarrollar interfaces graficas de usuario para sistemas de
software (Sommerville, 2007, p.348). Implicar al usuario en el proceso de disefio y desarrollo
es un aspecto fundamental del disefio centrado en el usuario, Draper and Norman (1987).

Hacer prototipos es un paradigma eficaz para la ingenieria de software. El proposito de
realizar prototipos es permitir a los usuarios adquirir una experiencia directa con la interfaz;
es permitir al cliente definir un conjunto de objetivos generales para el software, pero no es
necesario que se identifiquen los requerimientos detallados para las funciones y
caracteristicas. Para la mayoria es dificil pensar de forma abstracta sobre una interfaz de
usuario y explicar exactamente lo que se desea. Sin embargo cuando se muestran ejemplos,
es facil identificar las caracteristicas que son de nuestro agrado y las que no Kendall and
Kendall (2011, p.348).

Un prototipo permite la representacion limitada de un producto, permite al cliente
visualizar su uso, puede representarse de diferentes formas, desde el disefio de ventanas de
la aplicacion en papel, hasta la simulacion del software con funciones muy basicas que
permitan visualizar el comportamiento de cada componente del software.

El paradigma de hacer prototipos permitird al cliente y al programador mejorar la
comprension de lo que se va a elaborar debido a que no siempre son claros los requerimientos.

Todos los participantes deben estar de acuerdo en que el prototipo servird como mecanismo

36



para definir requerimientos. Después se descartara (al menos en parte) y se hard la ingenieria
del software real con la mirada puesta en la calidad (Pressman, 2010, p. 37).

La informacion que se recopila en la fase de prototipos permite al analista establecer
prioridades y redirigir los planes sin sufrir repercusiones graves, con un minimo de

interrupcion, Kendall and Kendall (2011, p.156).

Figura 8. Prototipo. Fuente: (Elaboracion Propia).
b) Modelo E-R
Es una herramienta de modelado de datos que describe las asociaciones que existen entre las
diferentes categorias de datos dentro de un sistema de empresa o de informacion. Es una
forma de representar los datos que necesita un sistema de informacion, que se basa en la
definicion de entidades y de relaciones entre los datos y se componen por tres elementos

(Fernandez, 2006, p. 151):

Entidad: Es cualquier ente o cosa, real o abstracta, de la cual se quieran guardar datos.
Atributos: Son caracteristicas comunes a todas o casi todas las instancias de una entidad
concreta.
Relacion: La relacion representa una asociacion establecida entre campos comunes
(columnas) en dos tablas.
Modelo Relacional: El modelo Entidad Relacion (E-R) es la percepcion de un mundo real
que consiste en un conjunto de objetos basicos llamados entidades (tablas) y de relaciones
entre estos objetos. Se utiliza para esquematizar la estructura logica general de lo que serd la
base de datos. Al conjunto de informacion guardado en una base de datos en un momento
dado se denomina instancia en la base de datos (Osorio, 2008, p. 18).

El modelo de datos relacional representa la base de datos como un conjunto de tablas,

cada una de las cuales tiene varias columnas con nombres unicos. La estructura de una tabla
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es la misma que se utiliza como producto del diagrama Entidad Relacion, (Osorio, 2008, p.
25).

1.14.3 Construccion

a) Diagrama de Clases

Las metodologias orientadas a objetos trabajan para descubrir las clases, atributos, métodos
y relaciones entre clases. El diagrama de clase presenta el conjunto de clases, interfaces,
colaboraciones y relaciones entre ellas. Pertenece a la vista de disefio estatico (Fernandez,
2005, p. 51).

Un diagrama de clases muestra la estructura estitica y no representan ningln
procesamiento en especial de las clases en un dominio (porciéon del mundo real considerada
por una aplicacion); se muestran las clases y las relaciones entre éstas (Campderrich, 2003,
p-38).

Las clases se representan mediante un rectangulo, en un formato simple, el rectangulo
puede incluir unicamente el nombre de la clase, pero también puede incluir atributos y
métodos. Los atributos representan los elementos que la clase conoce sobre las caracteristicas
de los objetos. Los métodos (operaciones) son lo que la clase sabe acerca de como hacer las
cosas. Los métodos son pequenas secciones de codigo que trabajan con los atributos.

Elnombre de la clase debe situarse en la parte superior centrar del cuadrado, por lo general
en negrita. Debajo del nombre se deben colocar los atributos y en la parte inferior se colocan
los métodos. El diagrama de clases muestra los requerimientos de almacenamiento de datos,
asi como los requerimientos de procesamiento.

Generalmente los atributos (o propiedades) se designan como privados, o que s6lo estan
disponibles en el objeto. En un diagrama de clases esto se representa con un signo negativo
al inicio del nombre del atributo. Los atributos también pueden ser protegidos, lo cual se
indica con un simbolo (#). Estos atributos estdn ocultos para todas las clases, excepto las
subclases inmediatas. Bajo raras circunstancias un atributo se hace publico, lo cual significa
que otros objetos fuera de su clase pueden verlo. Hacer los atributos privados implica que
seran visibles s6lo para los objetos externos a través de los métodos de la clase, una técnica

que se conoce como encapsulamiento u ocultamiento de la informacion.
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Un diagrama de clase puede mostrar solo el nombre de la clase, el nombre de la clase y
los atributos o el nombre de la clase, los atributos y los métodos. Es ttil mostrar so6lo el
nombre de la clase cuando el diagrama es muy complejo e incluye muchas clases. Si el
diagrama es mas simple, se pueden incluir los atributos y los métodos. Cuando se incluyen
los atributos hay tres formas de mostrar la informacién de cada uno. La mas simple es incluir
solo el nombre del atributo, lo cual ocupa la menor cantidad de espacio, Kendall and Kendall

(2011).

b) Programacién
Un programa es un conjunto de sentencias que se ejecutan sobre un determinado conjunto de
datos, produce los resultados deseados con respecto a una especificacion de un problema. En
este contexto, la accion de programar consiste en construir y ordenar el conjunto de
sentencias que conforman un determinado programa.

Para programar, resulta indispensable el uso de un lenguaje que provea una notacioén
sistematica para describir tanto los datos como las sentencias de un programa, a estos
lenguajes se les denomina lenguajes de programacion (Berlanga et al., 2000, p. 14).

Para construir un sistema es necesario hacer uso de una arquitectura que permita la
caracterizacion de la organizacion de un sistema en términos de sus partes constituyentes.
Una arquitectura caracteriza la estructura fisica, la organizacion funcional y el
comportamiento colaborativo de esas partes constitutivas y las relaciona con el propdsito
previsto del sistema. Una descripcion arquitectonica completa sirve de referencia para las
partes interesadas quienes fundan, financian, disefian, implementan y utilizan los sistemas a
medida que se esfuerzan por asegurar que los sistemas que se realizan satisfacen el proposito
que motivo su construccion (Brown, 2008, p.12).

Para el desarrollo del presente proyecto se hard uso de la Arquitectura Orientada a
Servicios o SOA por sus siglas en inglés (Service Oriented Architecture), es un estilo de
arquitectura para la construccion de sistemas basados en iteraciones de servicios® débilmente
acoplados y componentes autonomos. Cada servicio expone los procesos y conductas a través

de los contratos, que se componen de mensajes a direcciones que se pueden descubrir los

3 Un servicio es un proceso que se ejecuta “detras”, sin la necesidad de una interaccién con el usuario. Es
algo parecido a un demonio en Unix o a un servicio en Windows (Girones, 2012).
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llamados puntos finales. El comportamiento de un servicio se rige por las politicas que son
externas al propio servicio. Los contratos y mensajes son usados por los componentes
externos llamados consumidores de servicios (Diaz & Orjuela, 2014).

La arquitectura orientada a servicios (SOA), como plataforma arquitectonica, es adoptada
hoy por muchos negocios como un medio eficiente para la integracion de aplicaciones
empresariales para construir servicios web, las piezas de software encapsulan su 16gica dentro
de un contexto distinto y pueden ser facilmente combinadas dentro de una solucion
compuesta (Vasiliev, 2007, p. 6 ).

La arquitectura SOA es un estilo que modulariza sistemas de informacioén dentro de
servicios, asi que permite orquestar colecciones de estos servicios para llevar los procesos de
negocio a la vida. En una SOA exitosa se pueden recombinar facilmente estos servicios de
varias maneras para implementar procesos de negocio nuevos o mejorados.

La novedad de SOA es que ofrece flexibilidad en la eleccion de implementacion de
tecnologias y ubicacion para los proveedores de servicios y clientes. El servicio abstracto de
interfaces también permite a los proveedores y consumidores evolucionar de forma
independiente siempre y cuando las interfaces permanezcan estables.

Los beneficios de SOA derivan principalmente de una caracteristica singular: La
estabilidad del servicio. Esta estabilidad es relativa a la tasa global de cambios del sistema,
aisla a los clientes de los servicios de los cambios en la implementacioén de servicios. Este
aislamiento limita el alcance de los cambios y reduce asi el costo subsecuente de los cambios.
Se obtiene un beneficio mayor cuando se es capaz de reducir servicios. La reutilizacion evita
el costo de re implementar o modificar la funcionalidad encapsulada en el servicio (Brown,

2008, p.3).

Principios de SOA
Hay numerosos principios que pueden ser aplicados en SOA, sin embargo el autor (Bean,

2009, p. 25) se enfoca en los mas fundamentales, que se mencionan a continuacion:

- Bajo acoplamiento: es un principio por el cual el consumidor y el servicio estan
aislados de los cambios en la tecnologia y el comportamiento subyacentes. Es decir,

los consumidores en su propio SOA son intencionalmente separados de la conexién
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directa o fisica de los servicios. La intencion es proteger la integridad individual de
cada consumidor y servicio SOA y combatir las dependencias fisicas entre ellos.
Cuando este principio es aplicado al disefio de servicios y a la interfaz de servicio se
puede mitigar el impacto ante el cambio.

Interoperabilidad: el principio de interoperabilidad elimina las especificaciones
tecnoldgicas y las restricciones que pueden prohibir o restringir la habilidad de
colaborar en SOA. La interoperabilidad permite a los consumidores y servicios que
son desarrollados en la plataforma o en diferentes tecnologias intercambiar
informacion y colaborar. Es decir, un servicio podria desarrollarse en Java, la
plataforma en un servidor con sistema operativo Linux y acceder a una base de datos
en Oracle. Los consumidores de este servicio pueden desarrollarse usando Visual
C++ o incluso en COBOL o estos servicios podrian correr en una plataforma en
Windows, etc. Las variaciones y posibilidades son infinitas. Un principio basico de
SOA es permitir que estos consumidores y servicios colaboren, independientemente
de la tecnologia en la que estén basados.

Reutilizacion: la reutilizacion es un concepto muy usado y a menudo mal entendido.
En el sentido simple, la reutilizacion es usar algo mas de una vez. El principio de la
reutilizacion es disefiar y desarrollar con énfasis en la evitacion de costes. Un servicio
que es disefiado y desarrollado para soporte al bajo acoplamiento y el principio de
interoperabilidad es un buen candidato para reusar. Es decir, tanto los consumidores
originales como los nuevos consumidores pueden explotar la funcionalidad del
servicio, pueden evitar tener que disefiar un servicio nuevo.

Descubrimiento: Encontrar un servicio (descubrimiento) es el primer paso para
reutilizar un servicio de consumo. La solucion tipica para el descubrimiento de
servicios es un descubrimiento de servicios es un registro de servicios, un registro de
servicios es similar a un catalogo o inventario de servicios. Este contiene informacion
publicada acerca de un servicio y en algunos casos las funciones de estos, esta
informacion permite a los disenadores y desarrolladores buscar los servicios que ya
estan desarrollados como candidatos a reutilizarlos o como candidatos a generar una

extension de ellos para adaptarlos a las necesidades.
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- Gobernabilidad: Gobernabilidad provee las reglas, las métricas, los procesos, al igual
que las estructuras organizacionales que son necesarias para una planificacion
efectiva, direccion, toma de decisiones y control de los compromisos de SOA como
un mecanismo de lograr las necesidades de negocio de los clientes al igual que los
retos de sus metas. Un modelo de gobernabilidad SOA deberé definir qué tiene que
ser hecho, como hacer para cumplir, al igual que definir como debera ser medido
efectivamente.

En una implementacion SOA que se guie por estos principios podra explotar un gran nimero

de ventajas y beneficios.

1.14.4 Corte y Cambio

a) Tarjetas de prueba de aceptacion

Las pruebas de aceptacion de una historia de usuario tienen como objetivo demostrar que el
comportamiento del sistema es el esperado por el usuario (Durango, Lainez, Noriega, &

Ramos, 2015, p. 107).
Tabla 3. Tarjetas de prueba de aceptacion (Letelier & Sanchez, 2003).

Prueba de Aceptacion

Numero de Caso de
Historia de Usuario (No. y Nombre):
Prueba:

Nombre caso de prueba:

Descripcion:

Condiciones de ejecucion:

Entradas:

Resultado esperado:

Evaluacion:
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CAPITULO IV: DESARROLLO DE LA REVISTA DIGITAL

Anteriormente se mencionaron las etapas que conforman la metodologia RAD, a
continuacion como parte de la aplicacion de las etapas o fases al presente proyecto se muestra

lo siguiente:

1.15 Planeacion de los requerimientos

a) Tarjetas de historias de usuario

Tabla 4 Historia de Usuario Portada. Fuente: Elaboracion propia

Historia del Usuario

Numero: 1 Usuario: Lector y/o Editor

Nombre de historia del usuario: Portada

Prioridad en negocio: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja
(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)
Puntos Estimados: 5 Iteracion Asignada: 1

Programador Responsable: Victoria Cesario

Descripcion: Se requiere de una pagina web que permita a los lectores y editores
visualizar los nimeros publicados, asi como los articulos destacados, el sitio web
debe permitir la busqueda de articulos, debe ofrecer al lector la opcion de dar de alta
una direccion de email para recibir boletines informativos de la revista, debe permitir

crear una cuenta a aquellos usuarios que deseen disefar su propia revista.

Observaciones:
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Tabla 5. Historia de Usuario Portada con Login. Fuente: Elaboracion propia

Historia del Usuario

Numero: 2 Usuario: Editor

Nombre de historia del usuario: Portada con Login

Prioridad en negocio: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja
(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)
Puntos Estimados: 5 Iteracion Asignada: 1

Programador Responsable: Victoria Cesario

Descripcion: Una vez que se haya iniciado sesion, el sistema debera permitir el
acceso al gestor de la revista, donde se deberan mostrar las revistas disefiadas, asi
como los contenidos con sus respectivos componentes (rectdngulo, imagen y texto).
Al concluir el disefo el sistema debe ofrecer la opcidon de vista preliminar para que
el disenador tenga oportunidad de visualizar el contenido antes de hacer publico el

disefio final.

Observaciones:

Tabla 6. Historia de Usuario Aplicacion Movil. Fuente: Elaboracion propia.

Historia del Usuario

Numero: 3 Usuario: Lector

Nombre de historia del usuario: Aplicacion Moévil

Prioridad en negocio: Alta Riesgo de Desarrollo: Baja
(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)
Puntos Estimados: 5 Iteracion Asignada: 1

Programador Responsable: Victoria Cesario

Descripcion: Se requiere de una aplicacion para celulares con sistema operativo
Android que permita visualizar las noticias relevantes mostradas en el Portal de

Magazine, asi como las revistas publicadas y su visualizacion online y offline.

Observaciones:
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b) Tareas de ingenieria

Tabla 7. Tarea de Ingenieria Construccion de Slider Web. Fuente: Elaboracion propia.

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 1 Historia de Usuario (No. y Nombre): 1, Portada.

Nombre Tarea: Construccion de Slider Web

Prioridad en Negocio: Alta

(Alta/Media/Baja)

Riesgo de Desarrollo: Bajo

(Alta/Media/Baja)

Tipo de Tarea: Desarrollo
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra

(especificar)

Puntos Estimados: 3

Fecha Inicio: 06/06/16

Fecha Fin: 10/06/16

Programador Responsable: Victoria Cesario

publicados ordenados por fecha.

Descripcion: Elaborar una pagina web que tenga un Slider con efecto elastico que

permita visualizar una imagen miniatura de los ultimos veinte nimeros recientes

Tabla 8. Tarea de Ingenieria Construccion de Seccion de Noticias Recientes. Fuente: Elaboracion propia.

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 2 Historia de Usuario (No. y Nombre): 1, Portada.

Nombre Tarea: Construccidon de Seccion de Noticias Recientes

Prioridad en Negocio: Alta

(Alta/Media/Baja)

Riesgo de Desarrollo: Bajo

(Alta/Media/Baja)

Tipo de Tarea: Desarrollo
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra

(especificar)

Puntos Estimados: 3

Fecha Inicio: 06/06/16

Fecha Fin: 10/06/16

45



Programador Responsable: Victoria Cesario

Descripcion: Elaborar una seccidon que permita visualizar las noticias relevantes de
la publicacion o revista actual, teniendo como elementos: Titulo de la seccion, Titulo
del articulo, frase descriptiva y Slider que muestre una imagen que permita colocar

una liga o enlace a alguna pagina web o documento relacionada al articulo.

Tabla 9. Tarea de Ingenieria Construccion de buscador. Fuente: Elaboracion propia.

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 3 Historia de Usuario (No. y Nombre): 1, Portada.

Nombre Tarea: Construccion de buscador

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de Desarrollo: Bajo

(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)

Tipo de Tarea: Desarrollo
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra | Puntos Estimados: 3

(especificar)

Fecha Inicio: 06/06/16 Fecha Fin: 10/06/16

Programador Responsable: Victoria Cesario

Descripcion: Elaborar una seccion que permita realizar la biisqueda de articulos a
través de una palabra clave y que al mostrar los resultados incluya la siguiente
informacion: una imagen miniatura de la pagina donde se encuentra la palabra
buscada y un breve resumen del articulo, donde la palabra buscada aparezca

resaltada.

Tabla 10. Tarea de Ingenieria Boletin Informativo. Fuente: Elaboracion propia.

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 4 Historia de Usuario (No. y Nombre): 1, Portada.

Nombre Tarea: Boletin Informativo
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Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de Desarrollo: Bajo

(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)

Tipo de Tarea: Desarrollo
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra | Puntos Estimados: 3

(especificar)

Fecha Inicio: 06/06/16 Fecha Fin: 10/06/16

Programador Responsable: Victoria Cesario

Descripcion: Elaborar una seccion que permita al lector registrar una direccion de
correo electronico valido y que permita enviar un email de confirmacion de registro

para que pueda recibir boletines informativos de la revista.

Tabla 11.Tarea de Ingenieria Crear Cuenta. Fuente: Elaboracion propia.

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 5 Historia de Usuario (No. y Nombre): 1, Portada.

Nombre Tarea: Crear Cuenta

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de Desarrollo: Bajo

(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)

Tipo de Tarea: Desarrollo
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra | Puntos Estimados: 3

(especificar)

Fecha Inicio: 06/06/16 Fecha Fin: 10/06/16

Programador Responsable: Victoria Cesario

Descripcion: Elaborar una seccidon que permita crear una cuenta a aquellas personas
interesadas en disefar su propia revista web, donde solicite un nombre de usuario,
direccion de email (una direccion de email s6lo deberd asociarse a un nombre de
usuario) y contrasefia. Al concluir el registro el sistema deberd enviar un correo de

notificacion de registro exitoso.
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Tabla 12. Tarea de Ingenieria Acceso al Sistema. Fuente: Elaboracion propia.

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 6 Historia de Usuario (No. y Nombre): 1, Portada.

Nombre Tarea: Acceso al Sistema

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de Desarrollo: Bajo

(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)

Tipo de Tarea: Desarrollo
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra | Puntos Estimados: 3

(especificar)

Fecha Inicio: 06/06/16 Fecha Fin: 10/06/16

Programador Responsable: Victoria Cesario

Descripcion: Elaborar una seccion que permita el acceso al sistema, donde solicite
el usuario y contrasefia previamente creados. Adicionalmente el sistema debe ofrecer
al usuario una opcidn para recuperar contrasefia (el nombre de usuario y contrasefia

deberan enviarse a la direccion de correo electronico asociada).

Tabla 13.Tarea de Ingenieria Términos y Condiciones. Fuente: Elaboracion propia.

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 7 Historia de Usuario (No. y Nombre): 1, Portada.

Nombre Tarea: Términos y Condiciones

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de Desarrollo: Bajo

(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)

Tipo de Tarea: Desarrollo
Desarrollo / Correcciéon / Mejora / Otra | Puntos Estimados: 3

(especificar)

Fecha Inicio: 06/06/16 Fecha Fin: 10/06/16

Programador Responsable: Victoria Cesario
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Descripcion: Elaborar una secciébn que permita especificar los términos y

condiciones que los usuarios deben aceptar al hacer uso de la aplicacion.

Tabla 14. Tarea de Ingenieria Directorio. Fuente: Elaboracion propia.

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 8 Historia de Usuario (No. y Nombre): 1, Portada.

Nombre Tarea: Directorio

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de Desarrollo: Bajo

(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)

Tipo de Tarea: Desarrollo
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra | Puntos Estimados: 3

(especificar)

Fecha Inicio: 06/06/16 Fecha Fin: 10/06/16

Programador Responsable: Victoria Cesario

Descripcion: Elaborar una seccion que permita mostrar los nombres, direcciones de

correo electronico y/o fotografias de los colaboradores de la editorial.

Tabla 15.Tarea de Ingenieria Acerca de. Fuente: Elaboracion propia.

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 9 Historia de Usuario (No. y Nombre): 1, Portada.

Nombre Tarea: Acerca de

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de Desarrollo: Bajo

(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)

Tipo de Tarea: Desarrollo
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra | Puntos Estimados: 3

(especificar)

Fecha Inicio: 06/06/16 Fecha Fin: 10/06/16
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Programador Responsable: Victoria Cesario

aplicacion y los usos que podrian darsele.

Descripcion: Elaborar una seccion que permita describir la funcionalidad de la

Tabla 16.Tarea de Ingenieria Ayuda. Fuente: Elaboracion propia

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 10

Historia de Usuario (No. y Nombre): 1, Portada.

Nombre Tarea: Ayuda

Prioridad en Negocio: Alta

(Alta/Media/Baja)

Riesgo de Desarrollo: Bajo

(Alta/Media/Baja)

Tipo de Tarea: Desarrollo
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra

(especificar)

Puntos Estimados: 3

Fecha Inicio: 06/06/16

Fecha Fin: 10/06/16

Programador Responsable: Victoria Cesario

de la funcionalidad del sitio web.

Descripcion: Elaborar una seccion que permita mostrar un pequefio manual acerca

Tabla 17. Tarea de Ingenieria Listado de Registrados para Recibir Boletines. Fuente: Elaboracion propia

Tarea de Ingenieria

Numero de Tarea: 11 ‘
Login.

Historia de Usuario (No. y Nombre): 2, Portada con

Nombre Tarea: Registrados para recibir Boletines

Prioridad en Negocio: Alta
(Alta/Media/Baja)

Riesgo de Desarrollo: Bajo

(Alta/Media/Baja)

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 3

50



Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra

(especificar)

Fecha Inicio: 06/06/16 Fecha Fin: 10/06/16

Programador Responsable: Victoria Cesario

Descripcion: Disenar un apartado que permita visualizar en un listado los correos

electronicos registrados para recibir el boletin informativo.

Tabla 18. Tarea de Ingenieria Gestor de Revista. Fuente: Elaboracion propia.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario (No. y Nombre): 2, Portada con
Numero de Tarea: 12 .
Login.

Nombre Tarea: Gestor de Revista

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de Desarrollo: Bajo

(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)

Tipo de Tarea: Desarrollo
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra | Puntos Estimados: 3

(especificar)

Fecha Inicio: 06/06/16 Fecha Fin: 10/06/16

Programador Responsable: Victoria Cesario

Descripcion: Elaborar un gestor de revista que permita, crear, modificar, eliminar y
que ofrezca una vista previa de los nimeros de revista, cada revista debe tener un
identificador, titulo que haga referencia a la publicacion que se desea disenar, fecha
y hora de creacion, fecha y hora de modificacion, fecha y hora de publicacion y un
controlador que permita hacer puiblica o no una revista (este campo es importante
porque permitira terminar el disefio de una revista antes de que el lector pueda tener

acceso a ella).

Tabla 19. Tarea de Ingenieria Gestor de Contenido por Numero de Revista. Fuente: Elaboracion propia.

Tarea de Ingenieria
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Historia de Usuario (No. y Nombre): 2, Portada con
Numero de Tarea: 13 .
Login.

Nombre Tarea: Gestor de Contenido por Numero de Revista

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de Desarrollo: Bajo

(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)

Tipo de Tarea: Desarrollo
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra | Puntos Estimados: 3

(especificar)

Fecha Inicio: 06/06/16 Fecha Fin: 10/06/16

Programador Responsable: Victoria Cesario

Descripcion: Elaborar un gestor de contenido por nlimero de revista que permita
crear y editar cada uno de los elementos que constituye una revista (portada, retiro
de portada, sumario, editorial, articulo principal, articulo secundario, articulo, retiro
de contra portada y contraportada), cada elemento debe ser mostrado en forma de
lista indicando informacion de cada uno (identificador, titulo, tipo, fecha de creacion,
fecha de ultima modificacién, campo que permita hacer publica o privada cada
seccion, debe ofrecer la posibilidad de editar, eliminar y obtener una vista previa de
cada seccion, asi como un gestor que permita modificar el orden en que se desea que

aparezca una seccion determinada dentro de la revista).

Tabla 20. Tarea de Ingenieria Editor de Portada. Fuente: Elaboracion propia.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario (No. y Nombre): 2, Portada con
Numero de Tarea: 14 ‘
Login.

Nombre Tarea: Editor de Portada

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de Desarrollo: Bajo
(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)
Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 3
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Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra

(especificar)

Fecha Inicio: 06/06/16 Fecha Fin: 10/06/16

Programador Responsable: Victoria Cesario

Descripcion: Elaborar un editor de portada por numero de revista que permita crear,
editar y eliminar cada componente (texto, imagen, rectangulo) dentro de la portada,
para ello se debe disenar una plantilla que podra ser elegida o no por el usuario. De
igual forma deberé ofrecer al usuario la opcion de disefiar de forma libre y de acuerdo
a sus necesidades una portada propia. El posicionamiento de cada componente
debera hacerse valiéndose de coordenadas para ser muy preciso o se ofrecera un
apartado que permita posicionar a cada componente valiéndose de rejillas.

Este editor debe mostrar un listado de los componentes que el usuario agregue
durante el disefio de su Portada y de igual forma si utiliza una plantilla se debera
agregar cada componente en la tabla, cada elemento debe tener un identificador,
titulo, tipo, fecha de creacion, fecha de ultima modificacion, un campo para indicar
si el contenido sera visible o no al publico, una opcidén que permita editar o eliminar
el o los elementos. Para que el usuario tenga un mejor panorama de su disefio se debe

ofrecer la opcion de vista previa.

Tabla 21. Tarea de Ingenieria Editor de Retiro de Portada. Fuente: Elaboracion propia.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario (No. y Nombre): 2, Portada con
Numero de Tarea: 15 _
Login.

Nombre Tarea: Editor de Retiro de Portada

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de Desarrollo: Bajo

(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)

Tipo de Tarea: Desarrollo
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra | Puntos Estimados: 3

(especificar)

53



Fecha Inicio: 06/06/16 Fecha Fin: 10/06/16

Programador Responsable: Victoria Cesario

Descripcion: Elaborar un editor de retiro de portada por numero de revista que
permita crear y editar cada componente (texto, imagen, rectangulo) dentro del retiro
de portada, para ello se debe disefar una plantilla que podra ser elegida o no por el
usuario. De igual forma debera ofrecer al usuario la opcion de disefiar de forma libre
y de acuerdo a sus necesidades un retiro de portada propio. El posicionamiento de
cada componente debera hacerse valiéndose de coordenadas para ser muy preciso o
se ofrecerd un apartado que permita posicionar a cada componente valiéndose de
rejillas.

Este editor debe mostrar un listado de los componentes que el usuario agregue
durante el disefio de su Portada y de igual forma si utiliza una plantilla se debera
agregar cada componente en la tabla, cada elemento debe tener un identificador,
titulo, tipo, fecha de creacion, fecha de ultima modificacion, un campo para indicar
si el contenido sera visible o no al publico, una opcidén que permita editar o eliminar
el o los elementos.

Para que el usuario tenga un mejor panorama de su disefio se debe ofrecer la opcion

de vista previa.

Tabla 22. Tarea de Ingenieria Editor de Sumario. Fuente: Elaboracion propia

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario (No. y Nombre): 2, Portada con
Numero de Tarea: 16
Login.

Nombre Tarea: Editor de Sumario

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de Desarrollo: Bajo
(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)

Tipo de Tarea: Desarrollo
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra | Puntos Estimados: 3

(especificar)
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Fecha Inicio: 06/06/16 Fecha Fin: 10/06/16

Programador Responsable: Victoria Cesario

Descripcion: Elaborar un editor de sumario por nimero de revista que permita crear
y editar cada componente (texto, imagen, rectaingulo) dentro del sumario, para ello
se debe disenar una plantilla que podra ser elegida o no por el usuario. De igual forma
debera ofrecer al usuario la opcion de disefiar de forma libre y de acuerdo a sus
necesidades un sumario propio. El posicionamiento de cada componente debera
hacerse valiéndose de coordenadas para ser muy preciso o se ofrecerd un apartado
que permita posicionar a cada componente valiéndose de rejillas.

Este editor debe mostrar un listado de los componentes que el usuario agregue
durante el disefio de su Portada y de igual forma si utiliza una plantilla se debera
agregar cada componente en la tabla, cada elemento debe tener un identificador,
titulo, tipo, fecha de creacion, fecha de ultima modificacion, un campo para indicar
si el contenido sera visible o no al publico, una opcioén que permita editar o eliminar
el o los elementos.

Para que el usuario tenga un mejor panorama de su disefio se debe ofrecer la opcion

de vista previa.

Tabla 23. Tarea de Ingenieria Editor de Editorial y Créditos. Fuente: Elaboracion propia.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario (No. y Nombre): 2, Portada con
Numero de Tarea: 17

Login.

Nombre Tarea: Editor de Editorial y Créditos

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de Desarrollo: Bajo
(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)

Tipo de Tarea: Desarrollo
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra | Puntos Estimados: 3

(especificar)

Fecha Inicio: 06/06/16 Fecha Fin: 10/06/16
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Programador Responsable: Victoria Cesario

Descripcion: Elaborar un editor de editorial y créditos por nimero de revista que
permita crear y editar cada componente (texto, imagen, rectangulo) dentro de
editorial y créditos, para ello se debe disefiar una plantilla que podra ser elegida o no
por el usuario. De igual forma debera ofrecer al usuario la opcion de disenar de forma
libre y de acuerdo a sus necesidades una seccion de editorial y créditos propios. El
posicionamiento de cada componente debera hacerse valiéndose de coordenadas para
ser muy preciso o se ofrecera un apartado que permita posicionar a cada componente
valiéndose de rejillas.

Este editor debe mostrar un listado de los componentes que el usuario agregue
durante el disefio de su Portada y de igual forma si utiliza una plantilla se debera
agregar cada componente en la tabla, cada elemento debe tener un identificador,
titulo, tipo, fecha de creacion, fecha de ultima modificacion, un campo para indicar
si el contenido sera visible o no al publico, una opcién que permita editar o eliminar
el o los elementos.

Para que el usuario tenga un mejor panorama de su disefio se debe ofrecer la opcion

de vista previa.

Tabla 24. Tarea de Ingenieria Editor de Articulo Principal. Fuente: Elaboracion propia.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario (No. y Nombre): 2, Portada con
Numero de Tarea: 18
Login.

Nombre Tarea: Editor de Articulo Principal

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de Desarrollo: Bajo

(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)

Tipo de Tarea: Desarrollo
Desarrollo / Correcciéon / Mejora / Otra | Puntos Estimados: 3

(especificar)

Fecha Inicio: 06/06/16 Fecha Fin: 10/06/16
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Programador Responsable: Victoria Cesario

Descripcion: Elaborar un editor de articulo principal por nimero de revista que
permita crear y editar cada componente (texto, imagen, rectangulo) dentro de articulo
principal, para ello se debe disefiar una plantilla que podra ser elegida o no por el
usuario. De igual forma debera ofrecer al usuario la opcion de disefar de forma libre
y de acuerdo a sus necesidades un articulo principal propio. El posicionamiento de
cada componente deberd hacerse valiéndose de coordenadas para ser muy preciso o
se ofrecerd un apartado que permita posicionar a cada componente valiéndose de
rejillas.

Este editor debe mostrar un listado de los componentes que el usuario agregue
durante el disefio de su Portada y de igual forma si utiliza una plantilla se debera
agregar cada componente en la tabla, cada elemento debe tener un identificador,
titulo, tipo, fecha de creacion, fecha de ultima modificacion, un campo para indicar
si el contenido sera visible o no al publico, una opcioén que permita editar o eliminar
el o los elementos.

Para que el usuario tenga un mejor panorama de su disefio se debe ofrecer la opcion

de vista previa.

Tabla 25. Tarea de Ingenieria Editor de Articulo Secundario. Fuente: Elaboracion propia.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario (No. y Nombre): 2, Portada con
Numero de Tarea: 19
Login.

Nombre Tarea: Editor de Articulo Secundario

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de Desarrollo: Bajo

(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)

Tipo de Tarea: Desarrollo
Desarrollo / Correcciéon / Mejora / Otra | Puntos Estimados: 3

(especificar)

Fecha Inicio: 06/06/16 Fecha Fin: 10/06/16
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Programador Responsable: Victoria Cesario

Descripcion: Elaborar un editor de articulo secundario por nimero de revista que
permita crear y editar cada componente (texto, imagen, rectangulo) dentro de articulo
secundario, para ello se debe disefiar una plantilla que podra ser elegida o no por el
usuario. De igual forma deberd ofrecer al usuario la opcion de disefiar de forma libre
y de acuerdo a sus necesidades un articulo secundario propio. El posicionamiento de
cada componente debera hacerse valiéndose de coordenadas para ser muy preciso o
se ofrecerd un apartado que permita posicionar a cada componente valiéndose de
rejillas.

Este editor debe mostrar un listado de los componentes que el usuario agregue
durante el disefio de su Portada y de igual forma si utiliza una plantilla se debera
agregar cada componente en la tabla, cada elemento debe tener un identificador,
titulo, tipo, fecha de creacion, fecha de ultima modificacion, un campo para indicar
si el contenido sera visible o no al publico, una opcién que permita editar o eliminar
el o los elementos.

Para que el usuario tenga un mejor panorama de su disefio se debe ofrecer la opcion

de vista previa.

Tabla 26. Tarea de Ingenieria Editor de Retiro de Contraportada. Fuente: Elaboracion propia.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario (No. y Nombre): 2, Portada con
Numero de Tarea: 20 ‘
Login.

Nombre Tarea: Editor de Retiro de Contraportada

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de Desarrollo: Bajo

(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)

Tipo de Tarea: Desarrollo
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra | Puntos Estimados: 3

(especificar)

Fecha Inicio: 06/06/16 Fecha Fin: 10/06/16

Programador Responsable: Victoria Cesario
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Descripcion: Elaborar un editor de retiro de contraportada por nimero de revista que
permita crear y editar cada componente (texto, imagen, rectangulo) dentro del retiro
de contraportada, para ello se debe disenar una plantilla que podré ser elegida o no
por el usuario. De igual forma debera ofrecer al usuario la opcion de disefiar de forma
libre y de acuerdo a sus necesidades un retiro de contraportada propio. El
posicionamiento de cada componente debera hacerse valiéndose de coordenadas para
ser muy preciso o se ofrecerd un apartado que permita posicionar a cada componente
valiéndose de rejillas.

Este editor debe mostrar un listado de los componentes que el usuario agregue
durante el disefio de su Portada y de igual forma si utiliza una plantilla se debera
agregar cada componente en la tabla, cada elemento debe tener un identificador,
titulo, tipo, fecha de creacion, fecha de ultima modificacion, un campo para indicar
si el contenido sera visible o no al publico, una opcidén que permita editar o eliminar
el o los elementos.

Para que el usuario tenga un mejor panorama de su disefio se debe ofrecer la opcion

de vista previa.

Tabla 27. Tarea de Ingenieria Editor de Contraportada. Fuente: Elaboracion propia.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario (No. y Nombre): 2, Portada con
Numero de Tarea: 21 ‘
Login.

Nombre Tarea: Editor de Contraportada

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de Desarrollo: Bajo

(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)

Tipo de Tarea: Desarrollo
Desarrollo / Correcciéon / Mejora / Otra | Puntos Estimados: 3

(especificar)

Fecha Inicio: 06/06/16 Fecha Fin: 10/06/16

Programador Responsable: Victoria Cesario
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Descripcion: Elaborar un editor de contraportada por nimero de revista que permita
crear y editar cada componente (texto, imagen, rectdingulo) dentro de contraportada,
para ello se debe disefar una plantilla que podra ser elegida o no por el usuario. De
igual forma deberé ofrecer al usuario la opcion de disefiar de forma libre y de acuerdo
a sus necesidades una contra portada propia. El posicionamiento de cada componente
debera hacerse valiéndose de coordenadas para ser muy preciso o se ofrecera un
apartado que permita posicionar a cada componente valiéndose de rejillas.

Este editor debe mostrar un listado de los componentes que el usuario agregue
durante el diseno de su Portada y de igual forma si utiliza una plantilla se debera
agregar cada componente en la tabla, cada elemento debe tener un identificador,
titulo, tipo, fecha de creacion, fecha de ultima modificacion, un campo para indicar
si el contenido sera visible o no al publico, una opcidén que permita editar o eliminar
el o los elementos.

Para que el usuario tenga un mejor panorama de su disefio se debe ofrecer la opcion

de vista previa.

Tabla 28. Tarea de Ingenieria Gestor de Imagenes. Fuente: Elaboracion propia.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario (No. y Nombre): 2, Portada con
Numero de Tarea: 22
Login.

Nombre Tarea: Gestor de Iméagenes

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de Desarrollo: Bajo
(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)

Tipo de Tarea: Desarrollo
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra | Puntos Estimados: 3

(especificar)

Fecha Inicio: 06/06/16 Fecha Fin: 10/06/16

Programador Responsable: Victoria Cesario
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Descripcion: Elaborar un editor de gestor de imagenes que permita al usuario subir,
editar (cambiar) y eliminar imdgenes al sitio web. Este editor debe mostrar un listado
todas las imagenes usadas en el disefio de la revista, debera mostrar informacién de
cada imagen como nombre, fecha y hora de creacion, fecha y hora de modificacion
y debera mostrar cada imagen en miniatura, de igual forma debe permitir buscar o

filtrar alguna imagen por nombre.

Tabla 29. Tarea de Ingenieria Portada para Aplicacion Movil. Fuente: Elaboracion propia.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario (No. y Nombre): 3, Aplicacion

Movil.

Numero de Tarea: 23

Nombre Tarea: Portada para Aplicacion Movil.

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de Desarrollo: Bajo

(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)

Tipo de Tarea: Desarrollo
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra | Puntos Estimados: 3

(especificar)

Fecha Inicio: 06/06/16 Fecha Fin: 10/06/16

Programador Responsable: Victoria Cesario

Descripcion: Elaborar una aplicacion movil para celulares con sistema operativo
Android que tenga una portada, donde se incluya un Slider tipo carrusel que permita
visualizar las noticias recientes asi como una imagen relacionada a la noticia y una
breve resefia (como se visualiza en el sitio web). Ademas la portada debe ofrecer una

imagen miniatura de cada revista publicada en el sitio web.

Tabla 30. Tarea de Ingenieria Catalogo de Revistas en Aplicacion Movil. Fuente: Elaboracion propia.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario (No. y Nombre): 3, Aplicacion

Movil

Numero de Tarea: 24
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Nombre Tarea: Catalogo de Revistas en Aplicacion Movil.

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de Desarrollo: Bajo

(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)

Tipo de Tarea: Desarrollo
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra | Puntos Estimados: 3

(especificar)

Fecha Inicio: 06/06/16 Fecha Fin: 10/06/16

Programador Responsable: Victoria Cesario

Descripcion: Elaborar una seccion en la portada de la aplicacion mévil donde se
visualice el catalogo de revistas publicadas, ademas se debe ofrecer la opcion de

descargar cada una de las revistas para visualizarlas en modo offline y online.

Tabla 31. Tarea de Ingenieria Vista Previa de Revistas en Aplicacion Moévil. Fuente: Elaboracion propia.

Tarea de Ingenieria

Historia de Usuario (No. y Nombre): 3, Aplicacion

Movil

Numero de Tarea: 25

Nombre Tarea: Vista Previa de Revistas en Aplicacion Movil.

Prioridad en Negocio: Alta Riesgo de Desarrollo: Bajo

(Alta/Media/Baja) (Alta/Media/Baja)

Tipo de Tarea: Desarrollo
Desarrollo / Correccion / Mejora / Otra | Puntos Estimados: 3

(especificar)

Fecha Inicio: 06/06/16 Fecha Fin: 10/06/16

Programador Responsable: Victoria Cesario

Descripcion: Disefiar un apartado que ofrezca una vista preliminar de cada seccion
de las revistas, donde se pueda aplicar el efecto zoom a cada pagina para obtener una
mejor visualizacion del texto e imagenes, de igual forma se debe permitir el

desplazamiento entre paginas.
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1.16 Aplicacion Etapa 11

a) Prototipos

Las siguientes figuras muestran los prototipos de disefio de la aplicacion web de la revista,
para su diseflo se tomaron como base las tareas derivadas de las historias de usuario descritas

anteriormente.

Figura 9. Prototipo de Portada. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 10. Prototipo de Portada con Login. Fuente: Elaboracion propia.

Figura 11. Prototipo Crear Cuenta. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 12. Prototipo Acceso al Sistema. Fuente: Elaboracion propia.

Figura 13. Prototipo Listado de Numeros de las Revistas. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 14. Prototipo Editor de Portada. Fuente: Elaboracion propia.

Figura 15. Prototipo Editor de Retiro de Portada. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 16. Prototipo Editor de Sumario. Fuente: Elaboracion propia.

Figura 17. Prototipo Editor de Editorial y Créditos. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 18. Prototipo Editor de Articulo Principal. Fuente: Elaboracion propia.

Figura 19. Prototipo Editor de Articulo Secundario. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 20. Prototipo Editor de Retiro de Contraportada. Fuente: Elaboracion propia.

Figura 21. Prototipo Editor de Contraportada. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 22. Prototipo de Visualizador de Revista. Fuente: Elaboracion propia.

Figura 23. Prototipo de Buscador. Fuente: Elaboracion propia.
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Tap para continuar.
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Figura 24. Prototipo Movil de Intro. Fuente: Elaboracion propia.

ﬁ MAGAZINE

Magazine

No es posible acceder sin
conexion.

Cancel ok

=

(0O)

=,

Figura 26. Prototipo Movil de Portada sin Conexion a Internet. Fuente: Elaboracion propia.



Figura 27. Prototipo Mdvil de Revistas Descargadas. Fuente: Elaboracion propia.

Touch sobre Ia imagen para habilitar

Figura 28. Prototipo Movil Vista Preliminar de Revista. Fuente: Elaboracion propia.

ECOLéGlco

Figura 29. Prototipo Mévil Zoom de Revista. Fuente: Elaboracion propia.
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b) Modelo E-R
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Figura 30. Diagrama E-R. Fuente: Elaboracion propia.
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Figura 31. Diagrama E-R de Aplicacion Movil. Fuente: Elaboracion propia.

¢) Modelo Relacional

Figura 32. Diagrama Relacional Portal Web. Fuente: Elaboracion propia.

local_storage -
% id: INTEGER

@ ident_revista: INTEGER
< fecha_hora: DATE

& logs_2: VARCHAR

& portada: VARCHAR

Figura 33. Diagrama Relacional Aplicacion Movil. Fuente: Elaboracion propia.

1.17 Aplicacion Etapa II1

4.3.1. Construccion

a) Diagrama de Clases
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b) Programacion

i. Cadigo de Aplicacion Web

$diccionario )
"url'=>$wwmroot
"tema'=>%$tema
“titulo’
‘sub-titulo fio ina",
n' $login- >imprimirBloqueloginBootstrap( $wwwroot ),

$contenidos_id,
$tipo_contenido_id,
$numeros_revista_id
$componentes - >imprimirTablaComponentes(),
$componentes_imagenes >imprimirTablaSelectImagenes( $login >getUsuario() ),
$componentes - >imprimirTablaComponentesProfundidad(),

tst;apfc
rtable/appli.

'script’

Figura 36. Diccionario de claves, permite la actualizacion global de componentes. Fuente: Elaboracion propia.

$plantilla file_get_contents("$dirroot/tema/$tema/plantilla.html™);
($diccionario $dato=> $valor) {
$plantilla str_replace('{"'.$dato."'}", $valor, $plantilla);

Figura 37. Funcion que permite cargar el contenido de la plantilla. Fuente: Elaboracion propia.

$contenido = file_get_contents('content.html');
($diccionario $dato=> $valor) {
$contenido = str_replace('{"'.$dato.'}', utf8_encode($valor), $contenido);

Figura 38. Funcion que reemplaza el contenido de la plantilla. Fuente: Elaboracion propia.

ion texto( $image, %$formato ){

$format js ( $formato );

$fuente ' ansRegular.ttf’;

$x - $format }

¢y - $format->{'y

$width $format

$size $format > {

$texto - $format

$color = $format

$type_space - imagett ($siz $fuente, 'B');

$char_width ($type_space[4] $type_space[0])
$char_height 5 ($type_space[5] $type_space[1]);
$rate i $char width);

$lines ; , wordwrap($texto, $rate,

($lines ]
im t($image,
Sy $char_height;

Figura 39. Funcion que contiene las propiedades del componente texto. Fuente: Elaboracion propia.
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gen( $image, $formato ){
$format = json ( $formato );
$fuente 0 egular. ttf’;
$x - $format
Sy $format
$width - $format
$height = $format
$path " onel a a $format->{ path'};
$_formato
(5 f

$path), $x, $y, $width, $height );
($path), %x, ¢ $width, $height
$path), $x, $y, , $width, $height

$format
3 $format
$width - $fo
$height - $for
$width - $x+$width
$height = $y+the
$background

, $y , $width , g$height , color( $image, $background ) );

Figura 41. Funcién que contiene las propiedades del componente rectangulo. Fuente: Elaboracion propia.

ii. Codigo de Aplicacion Mdvil
WebView navegador;

ProgressBar barraProgreso;
JsHandler _jsHandler;

navegador = (WebView) findViewById(R.id.webkit);
navegador.getSettings().setJavaScriptEnabled(true);
navegador.getSettings().setBuiltInZoomControls(false);

Figura 42. Carga los componentes de las vistas en linea. Fuente: Elaboracion propia.

JsObject {

WebView navegador;
MainActivity activity;

JsObject(MainActivity activity, WebView navegador) {
this . activity = activity;
this navegador navegador;

Figura 43. Clase interna que conecta JavaScript y al Navegador. Fuente: Elaboracion propia.

er connectivityManager = (C er) this. activity.getSystemService
o info - connectivityManager.getActiveNetworkInfo();
info.isConnected() info.isAvailable())) {

thi g n rnet" _LONG) - show() ;

Figura 44. Comprueba conexion Wifi y del servicio. Fuente: Elaboracion propia.
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$mail
$mail
$mail
$mail
$mail
$mail
$mail
$mail
$mail
$mail
$body
$mail

1 urlConnection (Htt

urlConnection.setRequestMethod("GET");
urlConnection. setDoOutput(tr

urlConnection.connect

file
n inputStre

int totalSize - ur
int downloadedSize

byte[] buffer
nt bufferLength 0;

( (bufterLength

fileOutput write(
downloadedSize

SMTPAuth

SMTPSecure

Host

Port

Username

Password

SetFrom(’

AddBCC( $email,
ject

()

) url.openConnection();

1t . getExternalStorageDirectory();

t,"localstorage.tmp");

Output

m(file);

am urlConnection.getInputStream();

4];

inputStream.read(buffer)) e ) {

buff , bufferlength);
bufferLength;

onnection.getContentlength();

7

n al Boletin");

Figura 46. Enlace al servidor de correo. Fuente: Elaboracion propia.

1.18 Aplicacion Etapa IV

4.4.1. Corte y Cambio

a) Tarjetas de Pruebas de aceptacion

Tabla 32. Prueba de Aceptacion de Slider de ntimeros recientes. Fuente: Elaboracion propia

Prueba de Aceptacion
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Numero de Caso de

Historia de Usuario (No. y Nombre): 1, Portada
Prueba: 1

Nombre caso de prueba: Validar funcionamiento de Slider de nimeros recientes.

Descripcion: Se probara el funcionamiento correcto del slider que aparece en

portada y que muestra los nimeros recientes de las revistas publicadas.

Condiciones de ejecucion: Las pruebas se realizaran en una computadora portatil
con sistema operativo Windows 7 y se hara uso de los exploradores Google Chrome

y Mozilla Firefox.

Entradas: Se accedera a la portada de Magazine, se validara que se muestren los
nimeros publicados recientemente y que desde el slider se pueda seleccionar alguno
de los nimeros de revista para visualizarlos en una pagina completa y de esta forma

navegar entre las paginas de la revista.

Resultado esperado: Se podra acceder al slider de numeros recientes sin necesidad
de iniciar sesion en el portal y se podran visualizar los nimeros publicados, de igual

forma se podra acceder a ellos asi como a sus respectivas secciones.

Evaluacion: Prueba exitosa.

Tabla 33. Prueba de Aceptacion Noticias Recientes. Fuente: Elaboracion propia.

Prueba de Aceptacion

Nuamero de Caso de

Historia de Usuario (No. y Nombre): 1, Portada
Prueba: 2

Nombre caso de prueba: Validar funcionamiento de seccidon de noticias recientes.

Descripcion: Se probard el funcionamiento correcto del slider que aparece en

portada y que muestra las noticias recientes (articulos destacados).

Condiciones de ejecucion: Las pruebas se realizaran en una computadora portatil
con sistema operativo Windows 7 y se hara uso de los exploradores Google Chrome

y Mozilla Firefox.

Entradas: Se accedera a la portada de Magazine, se validard que se muestren las
noticias recientes en el Slider asi como las imagenes y un breve resumen de cada

noticia (en caso de que sean colocados), se validara que se pueda navegar adelante
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o atras en las noticias mostradas y se validara que se pueda acceder a los enlaces que
direccionan a documentos o paginas web solo en caso de que estos se hayan

colocado en las noticias del Slider.

Resultado esperado: Se podré acceder al Slider de noticias recientes sin necesidad
de iniciar sesion en el portal y se podran visualizar las noticias recientes (imagenes
relacionadas, resumen y enlaces), de igual forma se podrd navegar adelante o atras

en las noticias mostradas en el Slider.

Evaluacion: Prueba exitosa.

Tabla 34. Prueba de Aceptacion Buscador. Fuente: Elaboracion propia.

Prueba de Aceptacion

Nuamero de Caso de

Historia de Usuario (No. y Nombre): 1, Portada
Prueba: 3

Nombre caso de prueba: Validar funcionamiento de buscador.

Descripcion: Se probara el correcto funcionamiento del buscador.

Condiciones de ejecucion: Las pruebas se realizardn en una computadora portatil
con sistema operativo Windows 7 y se hara uso de los exploradores Google Chrome

y Mozilla Firefox.

Entradas: Se accedera a la portada de Magazine, se validara que la caja de texto
“Buscar” permita realizar la busqueda de articulos a través de una palabra clave
ingresada y que al mostrar los resultados se muestre la siguiente informacion:
imagen miniatura de la pagina donde se encuentra la palabra buscada y un breve

resumen del articulo, donde la palabra buscada aparezca resaltada.

Resultado esperado: Se podra acceder al buscador de noticias recientes sin
necesidad de iniciar sesion en el portal, al ingresar la palabra clave en la caja de
texto “Buscar” y presionar la tecla Enter el portal arrojara todas las coincidencias,

resaltando en color amarillo la palabra ingresada.

Evaluacion: Prueba exitosa.

Tabla 35. Prueba de Aceptacion Boletin Informativo. Fuente: Elaboracion propia.

Prueba de Aceptacion
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Numero de Caso de

Historia de Usuario (No. y Nombre): 1, Portada
Prueba: 4

Nombre caso de prueba: Validar funcionamiento de boletin informativo.

Descripcion: Se probara el correcto funcionamiento del boletin informativo.

Condiciones de ejecucion: Las pruebas se realizaran en una computadora portatil
con sistema operativo Windows 7 y se hara uso de los exploradores Google Chrome

y Mozilla Firefox.

Entradas: Se accedera a la portada de Magazine donde se visualizara el apartado
de registro al boletin informativo, en €l se mostrard una caja de texto que solicitara

una direccion de correo valida.

Resultado esperado: Se podra visualizar en portada el campo de suscripcion al
boletin informativo sin necesidad de iniciar sesion, donde mostrara una caja de texto
que solicitaré ingresar una direccion de correo electronico valida, una vez ingresada
y al dar clic en el boton “Registrar” el sistema enviara un correo de confirmacion a
la direccion de correo electronico ingresada donde notificard la suscripcion del

registro.

Evaluacion: Prueba exitosa.

Tabla 36. Prueba de Aceptacion Crear Cuenta. Fuente: Elaboracion propia.

Prueba de Aceptacion

Numero de Caso de

Historia de Usuario (No. y Nombre): 1, Portada
Prueba: 5

Nombre caso de prueba: Validar funcionamiento de seccion crear cuenta.

Descripcion: Se probara el correcto funcionamiento de la seccion crear cuenta.

Condiciones de ejecucion: Las pruebas se realizaran en una computadora portatil
con sistema operativo Windows 7 y se hara uso de los exploradores Google Chrome

y Mozilla Firefox.

Entradas: Se accedera a la portada de Magazine y se dara clic en el boton crear
cuenta, mismo que desplegard un formulario de registro solicitando los datos del

usuario como: nombre de usuario mismo que se podra elegir tomando en cuenta
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algunas sugerencias: el nombre de usuario debe ser alfanumérico, tener al menos 4
caracteres de longitud, puede contener nimeros pero no comenzar con uno. Puede
contener puntos, guiones bajos o guiones medios, pero no al comienzo o al final o
tener mas de un guion consecutivo (ae__, ae_-y ae_ serian invalidos), direccion de

Email valida y contrasefia misma que podra elegirse de forma libre.

Resultado esperado: Se podra visualizar el botén de “Crear Cuenta” en la Portada,
al dar clic debera desplegar un formulario de registro donde solicite un nombre de
usuario; el sistema validara que el nombre de usuario no incumpla las sugerencias
que se muestran en la parte inferior del formulario, de lo contrario no permitira la
creacion del nuevo usuario. A continuacion el formulario solicitara una direccion de
Email vélida, de no ser correcta el sistema arrojard un mensaje de error, el sistema
validara que cada usuario tenga asociada una cuenta de correo electronico diferente,
por lo que no permitiré la creacion dos usuarios con la misma direccion de correo,
finalmente el formulario solicitard una contrasefia que podra elegirse de forma libre.
Al dar clic en el boton “Crear Cuenta” el sistema mostrard un mensaje de registro
exitoso y enviard un Email de confirmacion a la direccion de correo electronico

registrada.

Evaluacion: Prueba exitosa.

Tabla 37. Prueba de Aceptacion Acceso al Sistema. Fuente: Elaboracion propia.

Prueba de Aceptacion

Numero de Caso de

Historia de Usuario (No. y Nombre): 1, Portada
Prueba: 6

Nombre caso de prueba: Validar funcionamiento de seccion acceso al sistema.

Descripcion: Se probara el correcto funcionamiento de la seccion acceder al

sistema.

Condiciones de ejecucion: Las pruebas se realizaran en una computadora portatil
con sistema operativo Windows 7 y se hara uso de los exploradores Google Chrome

y Mozilla Firefox.
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Entradas: Se accedera a la portada de Magazine y se dard clic en el boton
“Acceder”, a continuacion el sistema desplegard un formulario donde se solicitara

nombre de usuario y contraseia.

Resultado esperado: Se podra visualizar el boton de “Acceder” en la Portada, al
dar clic el sistema debera desplegar un formulario de registro donde solicite nombre
de usuario y contrasefia (esta informacion deberd coincidir con los registros
almacenados en la base de datos), en caso de que no se recuerde la contrasefia, se
ofrecera la opcion de “Recuperar contrasenia” donde el sistema solicitara el nombre
de usuario y direccion de email ingresados al dar de alta el usuario en el sistema
(estos datos deberan coincidir con los almacenados en la base de datos), de no ser
asi el sistema enviard un mensaje que indique que la informacién ingresada no es
valida, en caso de que los datos ingresados coincidan con los almacenados en la base
de datos, el sistema enviard un correo electronico con el nombre de usuario y

contrasefa asociados.

Evaluacion: Prueba exitosa.

Tabla 38. Prueba de Aceptacion Gestor de Revista. Fuente: Elaboracion propia.

Prueba de Aceptacion

Nuamero de Caso de|Historia de Usuario (No. y Nombre): 2, Portada con

Prueba: 7 Login

Nombre caso de prueba: Validar funcionamiento de seccion gestor de revista.

Descripcion: Se probard el correcto funcionamiento de la seccion acceder al

sistema.

Condiciones de ejecucion: Las pruebas se realizaran en una computadora portatil
con sistema operativo Windows 7 y se hara uso de los exploradores Google Chrome

y Mozilla Firefox.

Entradas: Se accederd a la portada de Magazine y se dard clic en la liga “Gestor de

Revista”.

Resultado esperado: Al ingresar a la liga “Gestor de Revista”, el sistema debera

desplegar una nueva pagina que contenga las siguientes ligas:
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- “Boletines™: al dar clic en esta liga el sistema deberad desplegar una
tabla con un listado de direcciones de correos electronicos
registrados para recibir boletines, cada registro mostrara un boton de
eliminar o editar registro, todas las modificaciones realizadas en esta
tabla se deberan reflejar en la base de datos.

- “Noticias™: al dar clic en esta liga el sistema debera desplegar una
nueva pagina que permitira agregar noticias destacadas mismas que
apareceran en el slider de la portada del sitio web, se validara el
correcto funcionamiento de los botones (editar y eliminar), asi como
la actualizacion de la tabla a medida que se agregue, edite o elimine
alglin registro. Se validara que al crear una nueva noticia cada
elemento considerado aparezca en la portada por ejemplo: se validara
que el campo descripcion no se exceda de 25 palabras, se validara
que sea posible subir una imagen y/o un archivo y que los botones de
subir archivo funcionen como se espera, de igual forma se validara
que el checkbox “visible” permita mostrar u ocultar la noticia en la
portada.

Se validaré que el botén de “Nuevo Registro” mismo que permite la creacion de un
nuevo numero de revista funcione como se espera, es decir que al dar clic muestre
un formulario donde se observaran cajas de texto bloqueadas (no se debe permitir el
ingreso de texto) y activas (se debe permitir ingresar texto), el checkbox “Publicar”
deberd permitir mostrar o no una revista en la pagina web inicial del portal y
finalmente el boton guardar y cancelar debera permitir salvar los cambios o
descartarlos.

Se validara que cada cambio realizado en el formulario se vea reflejado en la base
de datos y que se vea reflejado en la tabla “Listado de Numeros de la Revista”, esta
ultima tabla mostrara cuatro botones (editar registro, editar contenido de la revista o
seccion, vista preliminar y eliminar) por lo que se validara el funcionamiento

correcto de cada uno.

Evaluacion: Prueba exitosa.
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Tabla 39. Prueba de Aceptacion Gestor de Revista. Fuente: Elaboracion propia.

Prueba de Aceptacion

Numero de Caso de|Historia de Usuario (No. y Nombre): 2, Portada con

Prueba: 8 Login

Nombre caso de prueba: Validar funcionamiento del gestor de contenido por

namero de revista.

Descripcion: Se probard el correcto funcionamiento de la seccidon gestor de

contenido por nimero de revista.

Condiciones de ejecucion: Las pruebas se realizaran en una computadora portatil
con sistema operativo Windows 7 y se hara uso de los exploradores Google Chrome

y Mozilla Firefox.

Entradas: Se validaré que el boton editar contenido de la revista o seccidon permita
el enlace a “paginas de la revista” donde se podré construir cada seccion de la revista
es decir; Portada, Retiro de Portada, Sumario, Editorial, Articulo Principal, Articulo

Secundario, Retiro de Portada y Contraportada.

Resultado esperado: Al dar clic en el botdn editar contenido de la revista o seccion,
se desplegara un formulario, donde se validara que las cajas de texto bloqueadas (no
permitan el ingreso de texto) y las cajas de texto activas (permitan ingresar texto) y
se validard que los botones guardar y cancelar permitan salvar los cambios o
descartarlos y que estos se vean reflejados en la base de datos y en la tabla mostrada
en la pagina, de igual forma se validara que cada uno de los botones (editar registro,
editar contenido de la revista o seccion, vista preliminar y eliminar) que aparecen en
la tabla funcionen como se espera.

Se validara que al dar clic en el boton “Visualizar Revista” este abra una pagina
nueva donde se muestre la revista actual asi como cada una de las secciones
construidas hasta el momento.

El botén “Regresar a Numeros de Revista” deberd enlazar a “paginas de la revista”
y la liga “Cambiar profundidad” debera permitir modificar el orden del contenido
de la revista o seccion. Se validara el ingreso a la liga “Cambiar Profundidad”, el
sistema deberd desplegar una ventana que al dar clic y arrastrar el contenido hasta

la posicion deseada, este se reubicara.
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Evaluacion: Prueba exitosa.

Tabla 40. Prueba de Aceptacion Editor de Contenido. Fuente: Elaboracion propia.

Prueba de Aceptacion

Namero de Caso de|Historia de Usuario (No. y Nombre): 2, Portada con

Prueba: 9 Login

Nombre caso de prueba: Validar funcionamiento de editor de contenido

Descripcion: Se probara el correcto funcionamiento de la seccion editor de

contenido.

Condiciones de ejecucion: Las pruebas se realizaran en una computadora portatil
con sistema operativo Windows 7 y se hara uso de los exploradores Google Chrome

y Mozilla Firefox.

Entradas: Se validara que el botén editar contenido de la revista o seccion permita
el enlace a “disefio de pagina” y que cada uno de los elementos (boton “Regresar a
Contenidos”, Plantillas disponibles, componentes, gestor de iméagenes, gestor de
profundidad, rejillas, vista previa y tabla de componentes) mostrados en la pagina

funcionen como se espera.

Resultado esperado: Al dar clic en el boton editar contenido de la revista o seccion,
el sistema abrira la “disefio de pagina” se validara lo siguiente:
Boton “Regresar a Contenidos”: se validaré que al dar clic en el boton este
envie a “Paginas de la revista”.
Plantillas disponibles: se validara que de acuerdo a la seccion que se esté
disefiando el sistema deberd mostrar la plantilla correspondiente a cada
seccion y se validard que se pueda usar para la publicacion actual sin que
se modifique la plantilla. Las propiedades de cada componente contenido
en la plantilla podrén editarse de acuerdo a las necesidades del usuario. El
uso de la plantilla deberd ser opcional para el usuario.
Componentes: en este apartado se validara que los componentes:
e Rectangulo: se validara que al seleccionar este componente, se

despliegue un formulario con las propiedades correspondientes, por
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lo que el posicionamiento en el lienzo debera corresponder a las
coordenadas “X” y “Y” indicadas en las cajas de texto, de igual
forma se validara que el tamafo de la figura dibujada en el lienzo
corresponda a los valores colocados en las cajas de texto “Ancho” y
“Alto”, se validara que la paleta de colores funcione correctamente
y que permita escribir el valor en hexadecimal del color que se desee
en la caja de texto correspondiente, se validara que los campos que
no correspondan al componente permanezcan bloqueados y
finalmente se validaré el funcionamiento de los botones “Guardar”
y “Cancelar” funcionen como se espera, es decir que al dar clic en el
botdn “Guardar” los valores asignados deberan guardarse en la base
de datos en caso contrario si elige “Cancelar” los cambios no
deberan guardarse y tampoco reflejarse en el disefo.

Imagen: se validard que al seleccionar este componente, se
despliegue un formulario con las propiedades correspondientes, por
lo que el posicionamiento en el lienzo debera corresponder a las
coordenadas “X” y “Y” indicadas en las cajas de texto, se validara
que los campos que no correspondan al componente o que no puedan
modificarse permanezcan bloqueados y que la liga de “Elegir
imagen” funcione como se espera y que permita seleccionar solo las
imagenes cargadas previamente en el “Gestor de imégenes” y
finalmente se validaré el funcionamiento de los botones “Guardar”
y “Cancelar” funcionen como se espera, es decir que al dar clic en el
botén “Guardar” los valores asignados deberan guardarse en la base
de datos en caso contrario si elige “Cancelar” los cambios no
deberan guardarse y tampoco reflejarse en el disefo.

Texto: se validara que al seleccionar este componente, se despliegue
un formulario con las propiedades correspondientes, por lo que el
posicionamiento en el lienzo debera corresponder a las coordenadas
“X”y “Y” indicadas en las cajas de texto, de igual forma se validara

que lo colocado en el campo “Texto” se muestre en el lienzo, se
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validard que los valores colocados en las cajas de texto “Ancho”,
“Alto” y “Tamano de Fuente” correspondan a lo mostrado en el
lienzo, se validara que la paleta de colores funcione correctamente y
que permita escribir el valor en hexadecimal del color que se desee
en la caja de texto correspondiente, se validara que los campos que
no correspondan al componente “Texto” permanezcan bloqueados y
finalmente se validara el funcionamiento de los botones “Guardar”
y “Cancelar” de tal forma que funcionen como se espera, es decir
que al dar clic en el boton “Guardar” los valores asignados se
guarden en la base de datos en caso contrario si elige “Cancelar” los
cambios no deberan guardarse y tampoco reflejarse en el disefio.
Gestor de imagenes: se validara que al dar clic en la liga “Gestor de
imagenes” direccione a la pagina donde aparecera el listado de las
imagenes subidas al portal, de igual forma se validara que el boton
“Nuevo Registro” despliegue una ventana que permita subir una
imagen y que muestre una barra de progreso, finalmente se validara
que al dar clic en el boton “Guardar” los cambios se vean reflejados
en la base de datos. Se validara que una vez cargada la imagen en el
sistema sea posible eliminarla o editarla y se validara que los cambios
se reflejen en la tabla mostrada en la pagina asi como en la base de
datos.

Gestor de profundidad: se validard que al hacer clic en la liga
“Cambiar profundidad” se muestren todos los objetos colocados en
el lienzo que se esté editando y validar que se permita manipular los
objetos como si fueran capas para cambiar el orden en que se desea
que aparezcan, validar que al hacer clic en un objeto y arrastrarlo a
la posicion deseada en la lista los cambios se vean reflejados en la

tabla y en el lienzo.

Rejillas: validar que aparezcan las nueve regiones activas y que se pueda

posicionar cualquier componente en la rejilla deseada.
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- Vista previa: validar que el boton ofrezca la vista previa del disefio actual
con todos los componentes agregados al disefio y que el boton refrescar
permita actualizar el contenido de la vista en miniatura en caso de que los
cambios no se vean reflejados.

- Tabla de componentes: validar que en ella se reflejen todos los
componentes colocados en el lienzo, asi como sus propiedades y que

permita editar o eliminar cada uno.

Evaluacion: Prueba exitosa.

Tabla 41. Prueba de Aceptacion Portada para Aplicacion Movil. Fuente: Elaboracion propia.

Prueba de Aceptacion

Numero de Caso de|Historia de Usuario (No. y Nombre): 3, Aplicacion

Prueba: 10 Movil.

Nombre caso de prueba: Validar funcionamiento de Portada.

Descripcion: Se probara el correcto funcionamiento de la seccion Portada, asi como

cada uno de sus elementos.

Condiciones de ejecucion: Las pruebas se realizardn en dos smartphones con
sistema operativo Android, a continuacion se detallan las caracteristicas:
Huawei G Elite: 57, 720 x 1280 px, version de Android 5.0.1.
Alcatel One Touch Pixi 3: 3.5”, 240 x 320 px, versiéon de Android
v4.4 KitKat.

Entradas: Se validara la instalacion de la aplicacion en cada dispositivo, asi como

el funcionamiento de los elementos en portada.

Resultado esperado: Al ingresar al Portal de Magazine se deberd descargar el
paquete en cada Smartphone y la aplicacion deberd instalarse correctamente. Al
abrir la aplicacion los elementos en portada deberdn funcionar como se espera, es
decir, el slider debera mostrar las imagenes y texto correspondiente y debera permitir
el desplazamiento de noticias (adelante y atrds sin modificar el orden de cada
elemento). Cada una de las noticias mostradas deberan coincidir con las que

aparecen en el Portal Web de Magazine.
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Evaluacion: Prueba exitosa.

Tabla 42. Prueba de Aceptacion Catalogo de Revistas en Aplicacion Movil. Fuente: Elaboracion propia.

Prueba de Aceptacion

Numero de Caso de|Historia de Usuario (No. y Nombre): 3, Aplicacion

Prueba: 11 Movil.

Nombre caso de prueba: Validar funcionamiento de Catdlogo de Revistas

Disponibles.

Descripcion: Se probard el correcto funcionamiento de la seccion catalogo de

revistas publicadas.

Condiciones de ejecucion: Las pruebas se realizardn en dos smartphones con
sistema operativo Android, a continuacion se detallan las caracteristicas:
- Huawei G Elite: 57, 720 x 1280 px, version de Android 5.0.1.
- Alcatel One Touch Pixi 3: 3.5”, 240 x 320 px, version de Android
v4.4 KitKat.

Entradas: Se validard en los Smartphones mencionados, que en la Portada de la
aplicacion se visualice el catdlogo de revistas publicadas y que estas coincidan con

las mostradas en el Portal Web de Magazine.

Resultado esperado: Al abrir la aplicacién se deberd mostrar la Portada de la
aplicacion y en ella deberd aparecer el catdlogo de revistas publicadas y se debera
mostrar un listado de las revistas publicadas en el Portal de Magazine, en dicho
listado debera mostrarse una imagen miniatura de la portada de cada una de las
revistas publicadas y del lado derecho el boton de descarga permitird guardar la
revista en el dispositivo para poder visualizarla posteriormente sin necesidad de

tener conexion a Internet.

Evaluacion: Prueba exitosa.

Tabla 43. Prueba de Aceptacion Vista Previa de Revistas en Aplicacion Moévil. Fuente: Elaboracion propia.

Prueba de Aceptacion

Namero de Caso de|Historia de Usuario (No. y Nombre): 3, Aplicacion

Prueba: 12 Movil.
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Nombre caso de prueba: Validar funcionamiento de vista previa.

Descripcion: Se probara el correcto funcionamiento de la seccidn vista previa para

cada revista y seccion.

Condiciones de ejecucion: Las pruebas se realizaran en dos smartphones con
sistema operativo Android, a continuacion se detallan las caracteristicas:
- Huawei G Elite: 57, 720 x 1280 px, version de Android 5.0.1.
- Alcatel One Touch Pixi 3: 3.5”, 240 x 320 px, version de Android
v4.4 KitKat.

Entradas: Se validara que al elegir una de las revista se despliegue una ventana que

ofrezca la vista preliminar de la revista y que permita hacer zoom en alguna seccion

Resultado esperado: Al hacer tap en alguna revista del catdlogo se debera desplegar
una vista previa de la revista, permitiendo el desplazamiento vertical entre cada una
de sus paginas y al seleccionar alguna de ellas permitird hacer un acercamiento
(zoom) al texto o imagen; en la ventana desplegada se deberan mostrar dos flechas
que permitirdn en desplazamiento a la izquierda o a la derecha segun se requiera, de

igual forma se mostrard un botén que permita cerrar el zoom realizado.

Evaluacion: Prueba exitosa.

Tabla 44. Prueba de Aceptacion Acceso a Aplicacion Sin Conexion. Fuente: Elaboracion propia.

Prueba de Aceptacion

Nuamero de Caso de|Historia de Usuario (No. y Nombre): 3, Aplicacion

Prueba: 13 Movil.

Nombre caso de prueba: Validar funcionamiento de aplicacion sin acceso a

Internet.

Descripcion: Se probara el correcto funcionamiento de la aplicacion sin tener

acceso a Internet.

Condiciones de ejecucion: Las pruebas se realizardn en dos smartphones con
sistema operativo Android, a continuacion se detallan las caracteristicas:

- Huawei G Elite: 57, 720 x 1280 px, versién de Android 5.0.1.
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- Alcatel One Touch Pixi 3: 3.5”, 240 x 320 px, version de Android
v4.4 KitKat.

Entradas: Se validara que al desactivar la conexion a Internet, se pueda tener acceso
a la aplicacion y que se puedan visualizar las imagenes en miniatura de las revistas

y noticias publicadas a las que se tuvo acceso durante la ultima conexion

Resultado esperado: Al desactivar la conexion a Internet se debera tener acceso a
la aplicacion, asi como a los elemento que integran la Portada, es decir, se podran
visualizar las imagenes en miniatura de las revistas y noticias publicadas a las que
se tuvo acceso durante la ultima conexion. En caso de que se haya realizado la
descarga de alguna revista se podra tener acceso a ella (vista preliminar y zoom, asi
como la navegacion entre cada una de sus paginas). En caso contrario sino se realizd
la descarga de la revista y se tiene la intencion de acceder a ella, la aplicacion deberd

enviar un mensaje indicando que es necesario tener conexion a Internet.

Evaluacion: Prueba exitosa.
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CAPITULO V. RESULTADOS

Conclusiones y Trabajo Futuro

Con la realizacion de este trabajo de investigacion se comprueba que:

Es posible desarrollar interfaces web que permitan construir de forma sencilla revistas de

divulgacion cientifica haciendo uso de componentes como: rectdngulo, imagen y texto.

El uso de plantillas permite al usuario agilizar el proceso de disefio.

La manipulacion de componentes de forma individual permite un disefio
personalizado.

El portal web ofrece la descarga de una aplicacion para Smartphones con sistema

operativo Android, para facilitar la lectura y descarga de las revistas publicadas.

Los objetivos planteados inicialmente en esta investigacion se cumplieron, por tanto, los

resultados fueron:

Haciendo uso de la investigacion, se identificaron las caracteristicas de las

revistas de divulgacion cientifica asi como sus componentes.

Se determinaron los requisitos del sistema.

Se disefaron los prototipos necesarios para construir el sistema.

Una vez disefiado el portal web con los componentes necesarios, se realizo el

disefio de las plantillas, al concluir con el disefio de estas se generd un enlace en

el portal para que estas pudieran ser usadas por los usuarios.

Al concluir cada mddulo del sistema se realizaron pruebas de funcionalidad y

aplicacion que permitieron dar mayor estabilidad al sistema.

Se logro el enlace de las publicaciones con los Smartphones con sistema operativo

Android.
El principal aporte generado de la investigacion es una aplicacion web que permite la
maquetacion de revistas de divulgacion cientifica, mismas que al ser publicadas permiten
su visualizacion y descarga en dispositivos méviles (Smartphones con sistema operativo
Android). Esto permite realizar la digitalizacion de revistas de divulgacion cientifica para
darlas a conocer a nuevos lectores sin necesidad de tener la revista fisica impresa.
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Concluido este trabajo de investigacion se propone el siguiente listado de trabajos a futuro:

- Construir un editor de texto que permita justificar el texto y cambiar el tipo de letra
en el “Gestor de la Revista”.

- QGarantizar fiabilidad total del sitio cifrando informacion delicada en el portal.

- Dividir articulos por categoria para realizar blisquedas mas minuciosas: por palabra
clave y por categoria. Con esto se podra mostrar en pantalla los nimeros recientes
clasificados por categoria.

- Normalizar Base de Datos, debido a que durante la evolucién del proyecto se
crearon algunas tablas que podrian ser normalizadas.

Generar mas plantillas para que puedan ser usadas por los usuarios.
Implementar animaciones en las plantillas.

- Implementar alguna herramienta para el analisis de aplicaciones, esto podria ser util
para monitorear el comportamiento de los usuarios o visitantes al portal Magazine,
permitiria ver el nimero de usuarios que visitan el portal y permitiria conocer
cuantos de ellos abandonan el portal en los primeros minutos, esto indicaria que un
disefio mas atractivo en la portada podria retener a los nuevos usuarios por mas
tiempo, para ello se sugiere la implementacion de alguna de las siguientes
herramientas: Google Analytics, Tapstream o Localytics. Al implementar alguna
herramienta de andlisis también seria posible obtener informacion de las revistas o
articulos mas leidos por cada lector y asi enviar informacion de su interés a su correo
electronico cada vez que exista alguna publicacion relacionada. Esto podria
incrementar el nimero de visitantes al portal.

Disenar el portal web para diferentes exploradores, debido a que actualmente esta
disefiado para los exploradores Google Chrome y Mozilla Firefox.

- Disenar la aplicacién movil para diferentes dispositivos debido a que la version
actual esta pensada Uinicamente para Smartphones con sistema operativo Android.
Contemplar ambas vistas (portrait y landscape) para el dispositivo movil, debido a

que actualmente s6lo son consideradas ambas vistas en algunos casos.
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GLOSARIO

AMIPCI Asociacion Mexicana de Internet, A.C.

API Es una interfaz de programacion de aplicaciones o como se conoce
comunmente es una libreria que tiene subrutinas, funciones y
métodos. Ofrece cierta biblioteca para ser utilizada por otro software.

CorelDraw Programa que est4 disefiada para suplir multiples necesidades, como
el dibujo, la maquetacion de paginas web, etc.

DSDM Dynamic Systems Development Method, es un enfoque de desarrollo
agil de software.

Framework Es un entorno o ambiente de trabajo para el desarrollo y/o
implementacion de una aplicacion.

Plugin Es una aplicacion que permite agregar una funcion nueva y
generalmente muy especifica a un sistema.

RAD Metodologia de software “Desarrollo Rapido de Aplicaciones”

Servicio Es un proceso que se ejecuta “detras”, sin la necesidad de una
interaccion con el usuario. Es algo parecido a un demonio en Unix o
a un servicio en Windows

SQLite Es un sistema de gestion de base de datos relacional contenido en una
libreria de programacion C. A diferencia de muchos otros sistemas de
gestion de bases de datos, SQLite no es un motor de base de datos
cliente-servidor. Mas bien, estd incrustado en el programa final. Es
muy ligero por lo que no contiene todo el estandar de SQL.

UML Siglas del término en inglés, Unified Modeling Language. Es una

herramienta para modelar objetos de un sistema de informacion.
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Anexos

Anexo A. Constancias de Ponencias.
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Anexo B. Manual de Usuarios.
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Figura 47. Diagrama de Navegacion Magazine. Fuente: (Elaboracion Propia).
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Magazine es una aplicacidon online que permite disefar revistas digitales, se puede acceder
desde los exploradores Google Chrome y Mozilla Firefox, asegurate de tener instalado el
Plugin de Flash. Una vez dentro del portal se podra tener acceso a las publicaciones de
numeros recientes, Figura 48, que al dar clic en alguna de las revistas abrira una nueva
ventana que mostrara un Page Flip que permitira visualizar cada pagina de la revista

seleccionada.

Figura 48. Numeros Recientes. Fuente: (Elaboracion Propia).

El portal también ofrece Slider con las noticias recientes, donde podrés leer los articulos
destacados y al dar clic este te enlazara a alguna pagina relacionada

Si estas interesado en recibir el Boletin Informativo de Magazine deberéas dar de ingresar tu
direccion de correo electronico y dar clic en “Registrar”, de esta forma el sistema te enviara
un correo donde notificara tu suscripcion.

Dentro del Portal de Magazine se podran realizar busquedas de articulos, ingresando a la caja
de texto “Buscar” ubicada en la parte superior derecha de la pantalla una palabra clave, para
realizar la busqueda se debe presionar la tecla Enter y el portal arrojara todas las

coincidencias, resaltando en color amarillo la palabra ingresada, Figura 49.

Figura 49. Gestor de Busqueda. Fuente: (Elaboracion Propia).
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Si se desea crear una publicacion, se debe crear una cuenta dando clic en el boton “Crear
Cuenta” que se encuentra en la parte superior derecha de la pantalla. Se mostrara una ventana,
donde solicitara algunos datos como: nombre de usuario (para elegirlo se debera tomar en
cuenta la nota colocada en el recuadro inferior), direccion de correo electronico y contrasefia.
Para iniciar sesion se debe dar clic en el botoén “Acceder”, que se encuentra en la esquina
superior derecha del portal. En caso de olvidar contrasefia, dar clic en el link “Recuperar
contrasena”, el sistema enviard a la direccion de correo el usuario y contrasefia. Al dar clic
en el boton acceder, el sistema mostrara la pagina principal de Magazine. Para ingresar al
editor de la revista se debe dar clic en la liga “Gestor de la Revista” ubicado en la parte

superior derecha de la ventana.

Para agregar una noticia al slider se debe dar clic en el boton nuevo registro Figura 50, a
continuacion el sistema desplegara un formulario que permitird agregar: titulo, descripcion
de la noticia que no debe exceder las 25 palabras, una imagen de fondo que debe tener tamaino
870 x 500 px., también permite agregar un archivo o liga de alguna pagina (este archivo o
liga puede o no agregarse), de tal forma que el usuario al dar clic en la noticia descargue el

documento o abra una nueva ventana con la liga que fue colocada.

Figura 50. Listado de Noticias. Fuente: (Elaboracion Propia).

Nota: Para que la noticia sea visible en la portada de la pagina web es necesario activar el

checkbox “Visible”, como se muestra en la Figura 51.

Figura 51. Formulario de Noticias. Fuente: (Elaboracién Propia).
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Dentro de la pantalla del Gestor de Revista, también se muestra en una tabla el listado de los
nimeros de revista existentes (en caso de que se tengan, de lo contrario la tabla aparecera
vacia). Para generar un nuevo ntimero de revista se debe dar clic en el botén “Nuevo
Registro”.

El sistema desplegara un formulario que solicitara el “Titulo” de la nueva revista y mostrara
un checkbox con la leyenda “Visible”, este deberd activarse cuando se concluya la
construccion de la revista para hacerla publica de lo contrario si la revista sigue en el proceso
de disefno debera mantenerse inactivo (de esta forma el publico no podra ver la informacion
que se esta editando), los siguientes campos seran llenados automaticamente por el sistema

al dar clic en “Guardar”, Figura 52.

Figura 52. Registro de Numeros. Fuente: (Elaboracion Propia).
A continuacion el nombre de la nueva revista aparecera en la tabla “Listado de nimeros de
la revista”. La tabla “Listado de Numeros de la Revista” tiene algunos iconos, sus funciones

se describen a continuacion, Figura 53:

Figura 53. Iconos de la Tabla. Fuente: (Elaboracion Propia).
Para iniciar con el disefio del contenido de la revista se debe dar clic en el icono L= que se

encuentra del lado izquierdo del nombre de la revista a editar.

Para empezar a generar el contenido de la revista se debe dar clic en el boton “Nuevo
Registro”, se abrird una ventana, donde se deberan llenar los campos: “Titulo” indicando el
nombre de la seccidon, se mostrara un checkbox con la leyenda “Visible”, este debera
activarse cuando se concluya la construccién de la seccion para hacerla publica de lo

contrario si la revista sigue en proceso de disefio deberd mantenerse inactivo (de esta forma
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el publico no podrd ver la informacién que se estd editando), el campo “Resumen” y
“Palabras clave” deben llenarse unicamente cuando se desee colocar algun comentario o nota
referente a la seccion que sera construida de lo contrario puede permanecer vacio, en el
campo “Tipos de contenido” aparecera un lista que mostrara cada una de las secciones de la
revista (Portada, Retiro de Portada, etc.). El resto de los campos seran llenados

automaticamente por el sistema al dar clic en el boton “Guardar”. Para iniciar con la edicion

de la seccion “Portada”, dar clic en el iconoE.

Cambiar Profundidad

La opcion “Cambiar Profundidad”, permite modificar el orden del contenido de la revista,
suponiendo que el sumario estd mal posicionado. Al dar clic en la liga “Cambiar
Profundidad”™, el sistema desplegard una ventana Figura 54 que al dar clic y arrastrar el

contenido hasta la posicion deseada, este se reubicara.

Figura 54. Ventana Cambiar Profundidad: (Elaboracion Propia).

Figura 55. Diseno de la Pagina: (Elaboracion Propia).

a) Plantillas disponibles
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El sistema web ofrece una plantilla por cada tipo de contenido o seccion (Portada, Retiro de
Portada, Sumario, Editorial, Articulo Principal, Articulo Secundario, Retiro de Portada y
Contraportada) estas facilitaran al editor la construccion de su propia revista y se pueden
seleccionar dando clic en el boton “Cargar Plantilla”, esta opcion puede o no utilizarse. El
sistema mostrara una copia de la plantilla en el recuadro negro y agregara cada uno de los
componentes a la tabla del lado izquierdo.
b) Elegir tipo de componente que desea crear
En este apartado se encuentran involucrados tres elementos que permitirdn disefiar una
revista, estos elementos son:
e Rectangulo: permite trazar figuras rectangulares con dimensiones en pixeles que son
indicados en los campos “Ancho” y “Alto”, para ello se cuenta con un lienzo de 610
x 800, el posicionamiento del rectdngulo se determina tomando en cuenta el tamafio
del lienzo utilizando las coordenadas X, Y (Figura 57). En la Figura 56 se puede
visualizar el trazado de un rectangulo que seré utilizado como fondo en la portada de

la revista.

Figura 56. Propiedades del Componente Rectangulo: (Elaboracion Propia).

610 px.

T *(0.0)
* (100,100)
* (200,200)
* (300,300)
800 px. * (400,400)
* (500,500)

* (600,600)

* (600,700)

* (610,800)

Figura 57. Ubicacion de coordenadas: (Elaboracion Propia).
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e Imagen: esta opcidn permite insertar una imagen previamente cargada en el “Gestor
de iméagenes”. Para cargar una imagen se debe dar clic en la liga “Elegir imagen” que
se muestra, a continuacidon se muestra un ejemplo de insercion de imagen.

Nota: los campos color y tamano de fuente para este componente no se modifican, debido a
que el sistema respetara el tamafio default de la imagen, en caso de requerir un tamafio menor
o mayor se deberd editar en un software editor de imagenes antes de subir la imagen al

sistema. Para conocer el funcionamiento del campo Rejilla.

Figura 58. Propiedades del Componente Imagen: (Elaboracion Propia).
e Texto: esta propiedad permite colocar texto dentro del lienzo, en la caja de texto
“Titulo” se coloca el texto deseado, se determina su posicion en X, Y, se establece su
alto y ancho, asi como el tamafio y color de la fuente en las respectivas cajas de texto.

A continuacion se muestra un ejemplo Figura 59.

Figura 59. Propiedades del Componente Texto: (Elaboracion Propia).

¢) Gestor de imagenes
Al dar clic en la liga “Gestor de imagenes” el sistema direccionard a una nueva pagina donde
mostrara un listado de las imagenes subidas al sistema y mostrard un boton llamado “Nuevo

Registro”, que permitira subir al sistema las imagenes que se desee mostrar en la revista, el
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limite del tamafio de la imagen es de 610 x 180 pixeles, debido a que esta medida representa
el tamafio del lienzo.

Es importante mencionar que una vez cargada la imagen en el sistema es posible eliminar o
editar una imagen, es decir cambiarla por otra, sin embargo no se podra modificar su tamafio
y en caso de requerir un ajuste en el tamafio de cualquier imagen serd necesario recurrir a un
software editor de imagenes para poder modificar el tamafio de la imagen deseada para

posteriormente subirla al sistema.

d) Gestor de profundidad
Al hacer clic en la liga “Cambiar profundidad” mostrara todos los objetos colocados en el
contenido o seccion actual de la revista que se esté editando y permitird posicionar los
objetos, es decir que permitird manipular los objetos como si fueran capas para cambiar el
orden en que se desea que aparezcan, se puede hacer clic en un objeto y arrastrarlo hasta tener

la posicion deseada en la lista, esto aumentara o disminuira la profundidad. Figura 60.

Figura 60. Portada Profundidad Default: (Elaboracion Propia).

Como se puede apreciar en la Figura 61, al cambiar la profundidad del texto “Universidad
Auténoma del Estado de México” este aparece delante de la imagen “Arbol” y no detras de
la imagen como se aprecia en la Figura 60 cuando atin no se modificaba la profundidad del

texto.

Figura 61. Portada Profundidad Modificada: (Elaboraciéon Propia).
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e) Regiones disponibles
La opcidn “Rejilla” ofrece una forma sencilla de posicionar los objetos, debido a que divide
el lienzo en nueve regiones donde se pueden posicionar los objetos (rectangulo, imagen y
texto), estd opcidn se encuentra en las propiedades de un objeto, Figura 62. Al elegir alguna
de las nueve rejillas el objeto se posiciona tomando como punto de referencia la esquina
superior izquierda del objeto. Es importante mencionar que las rejillas no seran visibles en el

contenido que se esté disefiando, estas son usadas inicamente como referencia de ubicacion.

Figura 62. Rejilla: (Elaboracion Propia).
f) Vista previa del contenido
El sistema ofrece al editor una opcion de vista previa que muestra el contenido que se esta
disefiando en un tamafio mayor, de igual forma ofrece un botén que permite actualizar y es
util para refrescar el disefio, en caso de que algiin cambio no se vea reflejado.
Vista previa de la revista
Al finalizar el disefio de la revista, si se desea obtener una vista previa de todo el contenido

serd necesario regresar a la pagina donde se encuentra el “Listado de nimeros de la revista”

y dar clic en el icono Bl que se encuentra del lado izquierdo del nombre de la revista
disefiada, es asi como se abrird un PageFlip que permitird interactuar con todos los contenidos

disenados.

Descarga de Aplicacion Movil
El portal de Magazine también ofrece la opcion de descargar la aplicacion para dispositivos

con sistema Operativo Android, cuya version debera ser 4.4 en adelante. En esta aplicacion
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se podran visualizar las noticias recientes como se muestran en el portal Web y se podra tener
acceso a las revistas publicadas.

La opcidn de descarga se podra encontrar en la parte inferior de la pagina, para iniciar la
descarga se debera dar clic en el androide verde, a continuacion se descargara un archivo con
extension .apk, que deberd instalarse en el Smartphone.

Al abrir la aplicacién se mostrard un intro. Para continuar se debe dar tap. A continuacion
mostrara la Portada de la aplicacion, donde se podran visualizar en un slider las noticias

relevantes y un catalogo de las revistas publicadas, Figura 63.

Figura 63. Portada Magazine: (Elaboracion Propia).

El catdlogo de revistas publicadas ofrecera la opcidon de acceder a las publicaciones online u
offline (para ello se debera dar clic en el botoén de descarga).

Cuando se esta conectado a una red y se desea acceder a una revista Unicamente se debera
dar tap sobre la revista y se abrird una ventana con las paginas de la revista (para ver el
contenido, desplazar hacia abajo).

Si se desea hacer zoom, solo se deberd hacer tap en la pagina deseada y hacer gesto de
pellizco, para hacer un acercamiento. En la vista zoom se podra desplazar entre las paginas
con las flechas izquierda y derecha ubicadas en la parte superior de la pantalla, o se podra
cerrar esta vista dado clic en el icono x.

Si se intenta acceder a las publicaciones sin tener conexion a internet, la aplicacion enviard
un mensaje indicando que no es posible acceder sin conexion. Si se realizd la descarga de la
revista, se podrd acceder a ella sin tener conexion a internet y se podra acceder a la vista

preliminar y a la vista zoom.
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