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. Resumen

Los lenguajes de programacion como Visual Basic .net y su entorno de trabajo
permiten crear aplicaciones de escritorio y sitios web, asi como servicios para
usuarios en el web. El primer apartado del informe actual corresponde a la
introduccidén de la investigacién donde se brinda una idea general del tema a
-profundizar en el estudio.

Los antecedentes de investigacion mostraran al lector un detalle de ios estudios
previos a nuestro informe.

ta MIPYME COOCI, Cooperativa de Obras Civiles encargada del area de
construccién, debe realizar la planificacion de proyectos a los clientes que soliciten
su servicio, actualmente lo lleva de forma manual, esta gran cantidad de datos
provoca problemas a la cooperativa situacion explicada en detalle en el apartado
planteamiento del probiema de este documento.

La solucion planteada para la institucién por nuestra parte es el desarrollo de un
Sistema de gestion de proyectos de construcciéon para la cooperativa de obras
civiles COOCI, en el afio 2015, que resuelva los problemas actuales al crear un
disefio eficaz y sencilio, come se puede observar en nuestros objetivos.

En cuanto a teoria relacionada al tema de estudio presentamos un apartado que
retine los conceptos mas relevantes y pilares bésicos para la solucion final del
problema .La metodologia que seguimos en este proceso investigativo se describe
detalladamente en el apartado correspondiente a material y método.

El andlisis de resultados, muestra los diferentes diagramas producto de la
aplicacion de las etapas de la metodologia de desarrolflo de sistemas seleccionada
para el presente estudio.

Finalmente, presentamos las conclusiones de nuestra investigacion que
demuestran la sintesis del proceso y andlisis de los resultados obtenidos. Cabe
~ destacar que presentamos recomendaciones para la aplicacion a futuro, asi como
la bibliografia consultada para soporte de nuestra investigacion.




II. Introduccion

La Empresa COOC! que se encuentra en la ciudad de Managua, departamento de
Nicaragua, es una empresa dedicada al servicio de creacion de obras civiles, las
cuales son muy necesarias para ciertas compaiiias que requieran este servicio.

Esta empresa realiza un proceso de planificacion de proyectos para mantener
‘control sobre las solicitudes de sus clientes y asi poder evaluar el desempefio del
personal a carge de la construccion, también le permita tomar algunas decisiones
en el momento preciso y no sufrir pérdidas, razén por la cual se ve la necesidad de
implantar un sistema de control, planificacién y administracion de proyecto para
mantener esta informacion sin que se pierda o sufra dafio la misma.

Esta aplicacion de escritorio (Cliente-Servidor) podra brindar una facilidad en la
administracion y planificacibn de proyectos para las diferentes obras de
construccion. Ademas contara con una interfaz eficaz para el manejo y
manipulacién de los datos requeridos por el sistema.

Poseeréd una pantalla de seguridad para resguardar el acceso a los datos
solamente a usuarios registrados y también a los administradores del sistema que
podran gozar de privilegios en las opciones definidas para su rol, una vez dentro
del sistema, se podré realizar las operaciones cotidianas usando la interfaz
amigable para el usuario que este brinda.

Mediante esta aplicacion se podra organizar, calcular el presupuesto de un
proyecto y podra dar seguimiento a cada fase de este, Ademas de mantener un
control diario del presupuesto.




Hl. Antecedentes

En Nicaragua, existen varias MIPYMES que se encuentran en el sector de la
construccion, una de ellas es COQCI, la cual se encarga de controlar, administrar,
planificar proyectos de obras civiles.

En el mercado informatico existen dos herramientas para planificar proyectos,
dentro del software privativo el exponente en este caso es Microsoft Project, por
Su parte en codlgo abierto se encuentra Office Project.

- Sin embargo, estas herramientas no cubren las expectativas de COOCI para la
gestién integral de los proyectos que desarrollan, por tal razon es necesario el
desarrollo de una aplicacién personalizada que permita poder administrar y dar un
seguimiento a todos los proyectos con la vision de optimizar los recursos de este.




IV. Planteamiento del problema

La Cooperatfva de Obras Civiles (COOCI) es una empresa de servicios de
construccién en el &mbito pliblico y privado ubicada en: Managua Residencial Los
Robles, del hotel Colén, 1 cuadra al Este, 3 cuadras al Sur, casa # 95. La
empresa lleva mas de 5 afios de ofrecer sus servicios de construccion a la
comunidad.

A pesar del tiempo que la empresa ha brindado sus servicios de construccion,
posee poco personal ya que es una consfructora mediana. La cantidad de
empleados que la empresa maneja son obreros con contratos momentaneos de
acuerdo a la necesidad que posee la empresa en la realizacion o participacion de
algun proyecto.

COOCI ha utilizado herramientas informética tales como Microsoft Project para la
planificacion de proyectos sin embargo esta herramienta no permite realizar
actividades tales como:

> Control de recurso y personal en las actividades del proyecto.

> Realizar un analisis de riesgo para el proyecto que permita a Ia Empresa
aprobar o rechazar dicha obra.

» Brindar un control exacto de los materiales que entran y salen del area de
bodega.

Por la razones antes expuestas es que el area de direccién de proyectos ha
decido implantar un sistema de planificacién y ejecucion de proyectos de obras
civiles que si cumpla las necesidades de la empresa en el area de construccion de
obras civiles que han sido solicitadas por el cliente. (Estas actividades que Project
no cumple seran realizadas en el sistema de gestién de proyectos de construccion
para la cooperativa de obras civiles (COOCI), en el afio 2015)




La formulacién del problema

Basado en la caracterizacion ante expuesta, el problema gue enfrenta el area de
direccion de Proyecto es que no existe un sistema para la planificacion y ejecucion
de proyectos de construccion.

:.Como se podria automatizar ia planificacién y ejecucion de proyectos de
construccion en el area de planificacién de proyecto, durante el afio 20157

La sistematizacion del problema

E! tema antes delimitado se refiere a que necesita un sistema para la planificacion
y ejecucion de proyectos de construccién durante el afio 2015 a partir de la
pregunta antes expuesta se considera relevante las siguientes preguntas de
sistematizacion. '

(Cual seria la mejor forma de automatizar el sistema para la planificacién y
ejecucién de proyectos de construccion en el area de planificacion de proyecto,
durante el ano 20157

;De qué manera se podria optimizar la gestion de la planificacion y ejecucion de
droyectos de construccion en el area de planificacién de proyecto, durante el aho
20157




V. Justificacion

El sector construccion es un rubro importante en fa economia nicaragiiense, ya
gue brinda una gran cantidad de empleos temporales, la caracteristica principal de
este sector, es su versatitidad en el manejo de proyectos y una competencia
agresiva.

Debido a lo anterior, la direccién de la MIPYME COOQCI, entra en conciencia de la
necesidad del control agil de la informacién de los proyectos a su cargo,
solicitando la creacion de una solucién automatizada que le brinde los informes
adecuados y el registro de los datos relevantes.

Un sistema de gestion de proyectos automatizado le permitira a la gerencia
realizar el proceso de planificacién, control y seguimiento en ejecucién de los
diferentes proyectos.

Este sistema ademas permitira la realizacién de:

Actualizar una actividad o asignacion de recurso registrando 1os motivos del
retraso.

Evaluacion del avance de un proyecto con respecto lo planeado.

Brindar consultas basicas al usuario para el manejo del sistema.

Dar de aita/baja un materiat.

Controlar los pagos segtin el tipo de cargo gue posea en la obra.

Se establecera consultas a la informacién de proyectos desde una
aplicacion web utilizando diferentes tecnologias como por ejempio laptops.
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Vi. Objetivos
_6.1.0bjetivo general

implantar un sistema de gestion de proyectos de construccion para la cooperativa

“de obras civiles COQCI, en el afio 2015.

6.2.Objetivos especificos

Determinar los procesos principales del sistema muitiplataforma de gestion de
proyectos de construccion para la cooperativa de obras civiles COOCI, en el afio
2015.

Utilizar los marcos de trabajo grafico como Visual Studio 2010, APTANA Studio y
Neatbean para el disefio de las interfaces de usuario para el sistema de gestion de
proyectos de construccién para la cooperativa de obras civiles COOCI, en el afio
2015.

Aplicar el Modelo Vista Controtador (MVC) como patrén de desarrollo de las
rutinas del sistema de gestion de proyectos de construccion para la cooperativa de
obras civiles COOCI, en el afio 2015.




Vil. Marco de Referencia
Z.1.Marco Tedrico
7.1.1. Sistema de la informacién (Si)

7.1.1.1. Concepto de un sistema de informacién

Un sistema de informacién es un conjunto de elementos que interactian entre
si con el fin de apoyar las actividades de una empresa ¢ negocio. En un
sentido amplio, un sistema de informacién no necesariamente inciuye equipo
electrénico (hardware). Sin embargo, en la practica se utiliza como sinénimo de
sistema de informacién computarizado.

7.1.1.2. Elementos de un sistema de informacion

El equipo computacional: es decir, el hardware necesario para que el sistema de
la informacion pueda operar lo constituyen las computadoras y los equipos
periféricos que puedan conectarse a elia.

El recurso humano que interactuara con el sistema de informacion, el cual esté
formado por las personas que utilizan el sistema, alimentandolo con datos o
utilizando los recurso que genereé.

Los datos o informacién fuente que son introducidos en el sistema, son todas
las entradas que éste necesita para generar como resultado la informacién que se

desea.

Modulos del software del sistema de la informacion que hara que los datos de
entrada introducidos sean procesados y que generen los resuitados que se

esperan.

La telecomunicacion que es basicamente “hardware” y “software” facilitan la
transmision de texto, datos, imagenes y voz en forma electrénica.

Politicas y regias de operacion del sistema tanto en la parte funcional del
proceso de negocio y los mecanismos para hacer trabajar una aplicacion en la
computadora.
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7.1.1.3. Actividades basicas del sistema de informacion

Entrada de fa informacion es el proceso por el cual el Si toma los datos que
requiere para procesar la informacién.

Almacenamiento de datos E! almacenamiento es una de las actividades o
capacidades mas importante de la computadora, ya que a través de esta
propiedad el sistema puede mostrar la informacién guardada en la sesion o
proceso anterior. Existe muchas formas de almacenar los datos pero el mas
comun es la implementacién de bases de datos para el almacenamiento de los
datos ingresado por el usuario.

Procesamiento de la informacién es la capacidad del Sl de realizar calculos de

acuerdo con una secuencia de operaciones preestablecida. Estos calculos pueden
efectuarse con datos introducidos recientemente en el sistema o bien que estan
almacenados.
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7.1.1.4. Ciclo de vida de los sistemas de la informacion

Existen pautas basicas para el desarrolio de un Sl para una organizacion:

Conocimiento de la Organizacién. Analizar y conocer todos los sistemas
que forman parte de la organizacidn, asi como los futuros usuarios del Sl.
En las empresas (fin de lucro presente), se analiza el proceso de negocio y
los procesos transaccionales a los que dara soporte el Si.

Identificacion de problemas y oportunidades. El segundo pasc es
descubrir las situaciones que tiene la organizacion y de las cuales se puede
sacar una ventaja competitiva (Por ejemplo: una empresa con un personal
capacitado en manejo informatico reduce el costo de capacitacion de los
usuarios), asi como las situaciones desventajosas o limitaciones que hay
que sortear o que tomar en cuenta (Por ejemplo: el edificio de una empresa
que cuenta con un espacio muy reducido no permitira instalar mas de dos
computadoras).

Determinar las necesidades. Esie proceso tambien se denomina
elicitacion o traspaso de informacién de los diferentes programas utilizados.
En el mismo, se procede identificar a través de algin meéiodo de
recoleccidon de informacion (el que mas se ajuste a cada caso) la
informacion relevante para el Sl que se propondra.

Diagnostico. En este paso se elabora un informe resaltando los aspectos
positivos y negativos de la organizacién. Este informe formara parte de la
propuesta del Sty, también, sera tomado en cuenta a la hora dei disefo.

Propuesta. Contando ya con toda la informacion necesaria acerca de la
arganizacioén, es posible elaborar una propuesta formal dirigida hacia la
organizacion donde se detalle: el presupuesto, la relacion costo-beneficio y
la presentacion del proyecto de desarrolio del S




Disefio del sistema. Una vez aprobado el proyecto, se comienza con la
elaboracién del diserio légico del Si; fa misma incluye: el disefio del flujo de
la informacién dentro dei sistema, los procesos que se realizaran dentro del
sistema, el diccionario de datos, los reportes de salida, etc. En este paso es
importante seleccionar la plataforma donde se apoyara el Sl y el lenguaje
de programacién a utilizar.

Codificacién. Con el algoritmo ya disefiado, se procede a su reescritura en
un lenguaje de programacion establecido (programacion} en la etapa
anterior, es decir, en codigos que la maquina pueda interpretar y ejecutar.

implementacién. Este paso consta de todas las actividades requeridas
para la instatacion de los equipos informaticos, redes y la instalacion de la -
aplicacion (programa) generada en la etapa de Codificacion.

Mantenimiento. Proceso de retroalimentacion, a través del cual se puede
soflicitar la correccion, el mejoramiento o la adaptacion del Sl ya creado a

otro entorno de trabajo o plataforma. Este paso incluye el soporte técnico

acordado anteriormente.

7.1.1.5. Clasificacioén, segin el entorno de aplicacion

Sistema de procesamiento de transacciones: Un sistema de
procesamiento de transacciones (TPS ) es un tipo de sistema de
informacién que recolecta, almacena, modifica y recupera toda la
informacién generada por las transacciones producidas en una
organizacion.

Entorno transaccional: Una fransaccion es un suceso 0 evenio que
crea/modifica los datos. El procesamiento de transacciones consiste en
captar, manipular y almacenar los datos, y también, en la preparacion de
documentos; en el entorno transaccional, por tanto, lo importante es qué
datos se modifican y cémo, una vez que ha terminado la transaccion de los
datos. Los TPS son los Sl tipicos que se pueden encontrar en este entorno.




» Sistemas de soporte a decisiones (DSS): Un DSS puede adoptar muchas
formas diferentes. En general, podemos decir que un DSS es un sistema
informatico utilizado para servir de apoyo, mas que automatizar, el proceso

4 de toma de decisiones. Estos sistemas de apoyo son del tipo OLAP o de

mineria de datos, que proporcicnan informacion y soporie para tomar una

decision.

« Entomo decisional: Este es el entorno en el que tiene lugar lfa toma de
decisiones; en una empresa, las decisiones se toman a todos los niveles y
en todas las areas (otra cosa es si esas decisiones son estructuradas o noj,
por lo que todos los Sl de la organizacion deben estar preparados para
asistir en esta tarea, aunque tipicamente, son los DSS los que se encargan
de esta funcién. Si el Unico Si de una compafia preparado para ayudar a la
toma de decisiones es el DSS, éste debe estar adaptado a todos los niveles
jerarquicos de la empresa.

7.1.2. Aplicacion Web

7.1.2.1. Conceptos

En la ingenieria de software se denomina aplicacién web a aquellas herramientas

que los usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor web a través de Internet .
1 o de una intranet mediante un navegador. En otras palabras, es una aplicacion :
' software que se codifica en un lenguaje soportado por los navegadores web en la

que se confia la ejecucion al navegador.

Es importante mencionar que una pagina Web puede contener elementos que
permiten una comunicacion activa entre el usuario y la informacion. Esto permite
que el usuario acceda a los datos de modo interactivo, gracias a que la pagina
responderd a cada una de sus acciones, como por ejemplo rellenar y enviar
formularios, participar en juegos diversos y acceder a gestores de base de datos

| _de todo tipo.




7.1.2.2. Interfaz

Las interfaces web tienen ciertas limitaciones en las funcionalidades que se
ofrecen al usuario. Hay funcionalidades comunes en las aplicaciones de escritorio
como dibujar en la pantalla o arrastrar-y-soltar que no estan soportadas por las
tecnologias web estandar. Los desarrolladores web generalmente utilizan
lenguajes interpretados (scripts) en el lade del cliente para anadir mas
- funcionalidades, especialmente para ofrecer una experiencia interactiva que no
requiera recargar la pagina cada vez (o que suele resultar molesto a los usuarios).
Recientemente se han desarrollado tecnologias para coordinar estos lenguajes
con las tecnologias en el lado dei servidor, como ejemplo, AJAX es una técnica de
desarrolio web que usa una combinacién de varias tecnologias.

7.1.2.3. Estructura de las aplicaciones web

Aungue existen muchas variaciones posibles, una aplicacion web esta
normalmente estructurada como una aplicacion de tres-capas. En su forma mas
comun, el navegador web ofrece la primera capa, y un motor capaz de usar alguna
tecnologia web dinamica, por ejemplo: PHP, Java Servlets o ASP, ASP.NET, CGI,
ColdFunction embPerl, Python Ruby on Rails que constituye la capa intermedia.
Por ultimo, una base de datos constituye la tercera y Gltima capa.

E! navegador web manda peticiones a la capa intermedia que ofrece servicios
valiéndose de consultas y actualizaciones a la base de datos y a su vez
proporciona una interfaz de usuario.

7.1.2.4. Ventajas

Ahorra tiempo: Se pueden realizar tareas sencillas sin necesidad de descargar ni
instalar ningin programa.

No hay problemas de compatibilidad: Basta tener un navegador actualizado
para poder utilizarlas.

No ocupan espacio en nuestro disco duro.

Actualizaciones inmediatas: Como el software lo gestiona el propio
desarrollador, cuando nos conectamos estamos usando siempre la ultima version
que haya lanzado.
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Consumo de recursos bajo: Dado que toda (o gran parte) de la aplicacién no se
encuentra en nuestro ordenador, muchas de las tareas que realiza el software no
consumen recursos nuestros porque se realizan desde otro ordenador.

Multiplataforma: Se pueden usar desde cualquier sistema operativo porque séio
€s necesario tener un navegador.

Portables: Es independiente det ordenador donde se utilice (un PC de
sobremesa, un portatil...) porque se accede a través de una pagina web (sdlo es
necesario disponer de acceso a Internet). La reciente tendencia al acceso a las
aplicaciones web a través de teléfonos moéviles requiere sin embargo un disefio
especifico de los ficheros CS8S para no dificultar el acceso de estos usuarios.

La disponibilidad suele ser alta porque el servicio se ofrece desde muitiples
localizaciones para asegurar la continuidad del mismo.

Los virus no danan ios datos porque éstos estdn guardados en el servidor de la
aplicacioén.

Colaboracion: Gracias a que el acceso al servicio se realiza desde una Unica
ubicacion es sencilio el acceso y comparticion de datos por parte de varios

usuarios. Tiene mucho sentido, por ejemplo, en aplicaciones online de calendarios
u oficina.

Los navegadores ofrecen cada vez mas y mejores funcionalidades para crear
apiicaciones web ricas (RIAs).

7.1.3. Base de datos

7.1.3.1. Conceptos

Una base de datos o banco de datos es un conjunto de datos pertenecientes a un
mesmo contexto y almacenados sistematicamente para su posterior uso. En este
sentido; una biblioteca puede considerarse una base de datos compuesta en su
mayoria por documentos y textos impresos en papel e indexados para su consulia.
Actualmente, y debido al desarrollo tecnoldgico de campos como la informatica y
a electronica, la mayoria de las bases de datos estan en formato digital
gedectronico), y por ende se ha desarrollado y se ofrece un amplio rango de
soluciones al problema del almacenamiento de datos. (Wikipedia, wikipedia.org,




7.1.3.2. Modelos de bases de datos

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

Algunos modelos con frecuencia utilizados en las bases de datos:
Bases de datos jerarquicas

En este modelo los datos se organizan en forma de arbol invertido (algunos dicen
raiz), en donde un nodo padre de informacién puede tener varios hijos. El nodo
que no tiene padres es llamado raiz, y a los nodos que no tienen hijos se los
conoce como hojas.

Las bases de datos jerarquicas son especialmente (tiles en el caso de
aplicaciones que manejan un gran volumen de informacion y datos muy
compartidos permitiendo crear estructuras estables y de gran rendimiento.

Una de las principales limitaciones de este modelo es su incapacidad de
representar eficientemente la redundancia de datos.

Base de datos de red

Este es un modelo ligeramente distinto del jerarquico; su diferencia fundamental
es la modificacion del concepto de nodo: se permite que un mismo nodo tenga
varios padres (posibilidad no permitida en el modelo jerarquico).

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




Bases de datos transaccionales

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

Un ejemplo habitual de transaccion es el traspaso de una cantidad de dinero entre
cuentas bancarias. Normalmente se realiza mediante dos operaciones distintas,
una en la que se decremento el saldo de la cuenta origen y otra en la se
incrementa el saldo de la cuenta destino. Para garantizar la atomicidad del sistema
(es decir, para que no aparezca o desaparezca dinero), las dos operaciones
deben ser atdmicas, es decir, el sistema debe garantizar que, bajer cyal gbuier_
circunstancia {incluso una caida del sistema), el resultado final es/gué.\o bien s&, \
han realizado las dos operaciones, 0 bien no se ha realizado mnguné :

Bases de datos relacionales .\\L

Este es el modelo utilizado en la actualidad para modelar pré{blemgs reaiés ¥y
administrar datos dinamicamente. Tras ser postulados sus fundangh;p%*en *1‘970 /
por Edgar Frank Codd, de los laboratorios IBM en San José (Califoriia, "_ﬁ'i‘é}dé
en consolidarse como un nuevo paradigma en los modelos de base de datos. Su
dea fundamental es el uso de "relaciones”. Estas relaciones podrian considerarse
en forma légica como conjuntos de datos llamados "tuplas”. Pese a que ésta es la
w®eoria de las bases de datos relacionales creadas por Codd, la mayoria de las
veces se conceptualiza de una manera mas facit de imaginar. Esto es pensando
en cada relacion como si fuese una tabla que estd compuesta por registros (las
fikas de una tabla), que representarian las tuplas, y campos (las columnas de una

@bia).

En este modelo, el lugar y la forma en que se almacenen los datos no tienen
sedevancia (a diferencia de otros modeios como el jerarquico y el de red). Esto
#ene la considerable ventaja de que es mas facil de entender y de utilizar para un
- wsuario esporadico de la base de datos. La informacion puede ser recuperada o
i aémacenada mediante "consultas” que ofrecen una amplia flexibilidad y poder para
administrar la informacion. .

B ienguaje mas habitual para construir las consultas a bases de datos
meacionales es, Structured Query Language (SQL) o Lenguaje Estructurado de




Consultas, un estandar implementado por los principales motores o sistemas de
gestion de bases de datos relacionales.

Durante su disefio, una base de datos relacional pasa por un procesao al gue se le
conoce como normalizacién de una base de datos.

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

Bases de datos multidimensionales

Son bases de datos ideadas para desarroliar aplicaciones muy concretas, como
creacion de Cubos OLAP o bien lo que se conoce como Procesamiento analitico
en linea que brinda una solucién utilizada en el campo de la llamada inteligencia
empresarial (o Business Intelligence) cuyo objetivo es agilizar la consuita de
jrandes cantidades de datos. Basicamente no se diferencian demasiado de las
bases de datos relacionales (una tabla en una base de datos relacionai podria
erlo también en una base de datos multidimensional), la diferencia esta mas bien
3 nivel conceptual; en las bases de datos multidimensionales los campos o
atributos de una tabla pueden ser de dos tipos, o bien representan dimensiones de
a tabla, o bien representan métricas que se desean estudiar.

3ases de datos orientadas a objetos

-ste modelo, bastante reciente, y propio de los modelos informaticos orientados a

bjetos, trata de almacenar en la base de datos los objetos completos (estado y
omportamiento).

Ina base de datos orientada a objetos es una base de datos que incorpora todos
s conceptos importantes del paradigma de objetos:

ncapsulacion - Propiedad que permite ocultar la informacién al resto de los
bjetos, impidiendo asi accesos incorrectos o confiictos.




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

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

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

SQL: 2003, es el estandar de SQL92 ampliado, soporta los conceptos orientados
a objetos y mantiene la compatibilidad con SQL92.

Bases de datos documentales

Permiten la indexacion a texto completo, y en lineas generales realizar busquedas
mas potentes. Tesaurus es un sistema de indices optimizado para este tipo de
bases de datos.

Bases de datos deductivas

Un sistema de base de datos deductiva, es un sistema de base de datos pero con
ka diferencia de que permite hacer deducciones a través de inferencias. Se basa
principalmente en reglas y hechos que son almacenados en la base de datos. Las
bases de datos deductivas son también llamadas bases de datos légicas, a raiz de
que se basa en légica matematica. Este tipo de base de datos surge debido a las
smitaciones de la Base de Datos Relacional de responder a consultas recursivas y
de deducir refaciones indirectas de los datos almacenados en la base de datos.




7.1.3.3. Modelos de Datos

Los modelos se utilizan en todo tipo de ciencias. Su finalidad es la de simbolizar
una parte de! mundo real de forma que sea mas faciimente manipulabie. En
definitiva es un esquema mental {conceptual) en el que se intentan reproducir las
caracteristicas de una realidad especifica. (Jorge Sanchez, 2004)

"En el caso de los modelos de datos, lo que intentan reproducir es una informacion
real que deseamos almacenar en un sistema informatico. Se denomina esquema a
una descripcién especifica en términos de un modelo de datos. El conjunto de
datos representados por el esquema forma la base de datos. (Jorge Sanchez,
2004)

7.1.3.4. Clasificacion de los modelos de datos

Mundo real. Contiene la informacién tal cual la percibimos como seres humanos.
Es el punto de partida (Jorge Sanchez, 2004)

Esquema conceptual. Representa el modelo de datos de forma independiente
dei DBMS que se utilizara. (Jorge Sanchez, 2004)

Esquema canodnico (0 de base de datos). Representa los datos en un formato
mas cercano al del ordenador. {Jorge Sanchez, 2004)

Esquema interno. Representa los datos segun el modelo concreto de un sistema
gestor de bases de datos (por ejempio Oracle). (Jorge Sanchez, 2004)

Base de datos fisica. Los datos tal cual son almacenados en disco. (Jorge
Sanchez, 2004)
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7.1.4. Normalizacién de bases de datos.

El proceso de normalizaciéon de bases de datos consiste en aplicar una serie de
reglas a las relaciones obtenidas tras el paso del modelo entidad-relacién al
modelo relacional.

Las bases de datos relacionales se normalizan para:

» Evitar la redundancia de los datos.
~ Disminuir problemas de actualizacion de los datos en las tablas.
~ Proteger la integridad de los datos.

En el modelo relacional es frecuente liamar tabla a una relacion, aunqgue para que
una tabla sea considerada como una relacién tiene que cumplir con algunas
restricciones:

» Cada tabla debe tener su nombre Gnico.

~ No puede haber dos filas iguales. No se permiten los duplicados.
~ Todos los datos en una columna deben ser del mismo tipo.

~ Teminologia relacional equivalente

| Retacion = tabla o archivo.
Begistro = registro, fila, rengién o tupla.




Atributo = columna o campo.
Clave = llave 0 cédigo de identificacion.
Clave Candidata = superclave minima.
Clave Primaria = clave candidata elegida.
Clave Ajena (o foranea) = clave externa o clave foranea.
| ICIave Alternativa = clave secundaria.
| Dependencia Multivaluada = dependencia multivalor.
RDBMS = Del inglés Relational Data Base Manager System que significa, Sistema

7.1.4.1. Gestor de Bases de Datos Relacionales.

1FN = Significa, Primera Forma Normal o 1NF del inglés First Normal Form.
Los términos Relacién, Tupla y Atributo derivan del algebra y calculo relacional,
que constituyen la fuente tedrica dei modelo de base de datos relacional.

Todo atributo en una fabla tiene un dominio, el cual representa el conjunto de
valores que el mismo puede tomar. Una instancia de una tabla puede verse
entonces como un subconjunto del producto cartesiano entre los dominios de los
atnbutos. Sin embargo, suele haber algunas diferencias con la analogia
matematica, ya que algunos RDBMS permiten filas duplicadas, entre otras cosas.
Fmalmente, una tupla puede razonarse matematicamente como un elemento del
producto cartesianc entre los dominios.

7.1.4.2. Dependencia

_ Dependencia funcional

| Una dependencia funcional es una conexién entre uno o mas atributos. Por

. egemplo si se conoce el valor de DNI tiene una conexién con Apellido 0 Nombre.
} )
i Las dependencias funcionales del sistema se escriben utilizando una flecha, de la

| sgpsente manera:
L eaDeNacimiento —Edad

i




De la normalizacion (logica) a la implementacién (fisica o real) puede ser sugerible
tener éstas dependencias funcionales para lograr la eficiencia en las tablas.

Propiedades de {a Dependencia funcional
Dependencia funcional Reflexiva
Si"y" esta incluido en "X" entonces x —»y

A partir de cuaiquier atributo o conjunto de atributos siempre puede deducirse él
mismo. Si la direccidén 0 el nombre de una persona estan incluidos en el DNI,
entonces con el DNI podemos determinar ia direccién o su hombre.

Dependencia funcionai Aumentativa
I — Y entonces T# —* Y2

R  DNI—nombre

| DNI direccion —*nombre,direccion

Si con ef DNI se determina el nombre de una persona, entonces con el DNI mas la
direccion también se determina el nombre y su direccién.

Dependencia funcional transitiva

Sean X, Y, Z tres atributos (o0 grupos de atributos) de la misma entidad. Si Y
depende funcionalmente de X y Z de Y, pero X no depende funcionalmente de Y,
se dice entonces que Z depende transitivamente de X. Simbdlicamente seria:

X —Y —Z entonces X —Z
FechaDeNacimiento —Edad

Edad —Conducir

FechaDeNacimiento —Edad —*Conducir

Entonces tenemos que FechaDeNacimiento determina a Edad y la Edad
determina a Conducir, indirectamente podemos saber a través de
FechaDeNacimiento a Conducir (En muchos paises, una persona necesita ser
- mayor de cierta edad para poder conducir un automovil, por eso se utiliza este
| eyemnplo).

5 “C sera un dato simple {dato no primario), B,serad un otro dato simple (dato no
| prmario), A, es la Hlave primaria (PK). Decimos que C dependera de B y B
| dependera funcionalmente de A"
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7.14.3. Propiedades deducidas

Unién

I — Yy —+ Zeptonces T —+ Y2

Pseudo — transitiva

I = YyWY — 2 entonces W — 2
Descomposicién

I — Yy zesta incluido en ¥ entonces T — £

Claves

Una clave primaria es aquella columna (o conjunto de columnas) que identifica
unicamente a una fila. La clave primaria es un identificador que va a ser siempre
unico para cada fila. Se acostumbra a poner la clave primaria como fa primera
columna de la tabla pero es mas una conveniencia que una obligacidn. Muchas
veces |a clave primaria es numeérica auto-incrementada, es decir, generada
mediante una secuencia numerica incrementada automaticamente cada vez que
se inserta una fila.

En una tabla puede gque tengamos mas de una columna que puede ser clave
pAmaria por si misma. En ese caso se puede escoger una para ser la clave
primaria y las demas claves seran claves candidatas.

Una clave ajena (foreign key o clave foranea) es aquella columna que existiendo
como dependiente en una tabla, es a su vez clave primaria en otra tabla.

Una clave aiternativa es aquella clave candidata que no ha sido seleccionada
como clave primaria, pero que también puede identificar de forma Gnica a una fila
dentro de una tabla. Ejemplo: Si en una tabla clientes definimos el nimero de
documento (id_cliente) como clave primaria, el nimero de seguro social de ese

{ clente podria ser una clave alternativa. En este caso no se us6é como clave
| prmaria porque es posible que no se conozca ese dato en todos los clientes.




Una clave compuesta es una clave que esta compuesta por mas de una columna.

La visualizacion de todas las posibles claves candidatas en una tabla ayuda a su
optimizacién. Por ejemplo, en una tabla PERSONA podemos identificar como
claves su DNI, o el conjunto de su nombre, apellidos, fecha de nacimiento y
direccion. Podemos usar cualquiera de las dos opciones o incluso todas a la vez
como clave primaria, pero es mejor en la mayoria de sisiemas la eleccion del
menor numero de columnas como clave primaria.

7.1.4.4. Formas Normales

Las formas normales son aplicadas a las tablas de una base de datos. Decir que
una base de datos esta en la forma normal N es decir que todas sus tablas estan
en la forma normal N.

En general, las primeras tres formas normales son suficientes para cubrir las
necesidades de la mayoria de las bases de datos. E! creador de estas 3 primeras
formas normales (o reglas) fue Edgar F. Codd.

7.1.4.4.1 Primera Forma Normal (1FN)
Una tabla esta en Primera Forma Normal si:

Todos los atributos son atdomicos. Un atributo es atdmico si los elementos

del dominio son indivisibles, minimos.

La tabla contiene una clave primaria unica.

La clave primaria no contiene atributos nuilos.

No debe existir variacion en el niimero de columnas.

Los Campos no clave deben identificarse por la clave (Dependencia

Funcional)

Debe Existir una independencia del orden tanto de las filas como de fas

columnas, es decir, si los datos cambian de orden no deben cambiar sus

significados

» Una tabia no puede tener muitiples valores en cada columna.

» Los datos son atdmicos (a cada valor de X le pertenece un valorde Y y
viceversa).

» Esta forma normatl elimina los valores repetidos dentro de una BD

NN Y Y h|

v




7.1.4.4.2 Segunda Forma Normal (2FN)

Dependencia Funcional. Una relacion esta en 2FN si esta en 1FN y si los atributos
que no forman parte de ninguna clave dependen de forma compieta de la clave
principal. Es decir que no existen dependencias parciales. (Todos los atributos que
no son clave principal deben depender Gnicamente de la clave principal).

En otras palabras podriamos decir que la segunda forma normal esta basada en el
cancepto de dependencia completamente funcional. Una dependencia funcional
I — Y es completamente funcional si al efiminar los atributos A de X significa que
la dependencia no es mantenida, esto es que deX. X~ {‘1} »Y Una
dependencia funcional ¥ — ¥ es una dependencia parcial si hay algunos
atributos - € Xque pueden ser eliminados de X y la dependencia todavia se

mantiene, esto es -1 € XX ~-{4}»Y

Por ejemplo {DNI, ID_PROYECTO} —HORAS_TRABAJO (con el DNI de un
empleado y el ID de un proyecto sabemos cuantas horas de trabajo por semana
trabaja un empleado en dicho proyecto) es completamente funcional dado que ni
DNI —HORAS_TRABAJO ni ID_PROYECTO —HORAS_TRABAJO mantienen la

dependencia.

Sin embargo {DNI, ID_PROYECTO} —+NOMBRE_EMPLEADOQ es parcialmente
dependiente dado que DNI —+NOMBRE_EMPLEADO mantiene la dependencia.

7.1.4.4.3 Tercera Forma Normal (3FN)

La tabla se encuentra en 3FN si es 2FN y si no existe ninguna dependencia
funcional transitiva entre los atributos que no son clave.

Un ejemplo de este concepto seria que, una dependencia funcional X->Y en un
esquema de relaciéon R es una dependencia transitiva si hay un conjunto de
afributos Z que no es un subconjunto de alguna clave de R, donde se mantiene X-
>ZyZ->Y.

Por ejemplo, la dependencia SSN->DMGRSSN es una dependencia transitiva en
EMP_DEPT de la siguiente figura. Decimos que la dependencia de DMGRSSN el
atributo clave SSN es transitiva via DNUMBER porque las dependencias
SSN—-DNUMBER y DNUMBER—DMGRSSN son mantenidas, y DNUMBER no es
un subconjunto de la clave de EMP_DEPT. Intuitivamente, podemos ver que la
dependencia de DMGRSSN sobre DNUMBER es indeseable en EMP_DEPT dado
que DNUMBER no es una clave de EMP_DEPT.




Formalmente, un esquema de relacion festd en 3 Forma Normal Elmasri-
Navathe, si para toda dependencia funcional X =4 se cumple al menos una
de las siguientes condiciones:

Xes superilave o clave.
Aes atributo primo de H{; esto es, si es miembro de alguna clave en H.

Ademas el esquema debe cumplir necesariamente, con las condiciones de
segunda forma normal.

7.1.4.4.4 Forma normal de Boyce-Codd (FNBC)

La tabla se encuentra en FNBC si cada determinante, atributc que determina
completamente a otro, es clave candidata. Debera registrarse de forma anillada
ante la presencia de un intervalo seguido de una formalizacién perpetua, es decir
las variantes creadas, en una tabla no se llegaran a mostrar, si las ya planificadas,
dejan de existir.

Formalmente, un esquema de relacion f{esta en FNBC, si y solo si, para toda
dependencia funcional X — Avalidaen R, se cumple que

X es superllave o clave.

De esta forma, todo esquema [T que cumple FNBC, estad ademas en 3FN; sin
embargo, no todo esquema f{ que cumple con 3FN, esta en FNBC.

7.1.4.4.5 Cuarta Forma Normal (4FN)

Una tabla se encuentra en 4FN si, y solo si, para cada una de sus dependencias
multiples no funcionales X->->Y, siendo X una super-clave que, X s 0 una clave
candidata o un conjunto de claves primarias.

7.1.4.4.6 Quinta Forma Normal (5FN)
Una tabla se encuentra en 5FN si:
La tabla esta en 4FN

No existen relaciones de dependencias no triviales que no siguen los criterios de
ias claves. Una fabla que se encuentra en la 4FN se dice que esta en fa 5FN si, v
solo si, cada relacidén de dependencia se encuentra definida por claves candidatas.




7.14.5. Reglas de Codd

Codd se percatd de que existian bases de datos en el mercado las cuales decian

ser relacionales, pero lo Ginico que hacian era guardar la informacion en las tablas,

sin estar estas tablas literalmente normalizadas; entonces éste publicé 12 reglas

que un verdadero sistema relacional deberia tener, en la practica algunas de ellas
{  son dificiles de realizar. Un sistema podré considerarse "mas relacional" cuanto
mas siga estas reglas.

Regla No. 1 - La Regla de la informacién

Toda la informacion en un RDBMS esta explicitamente representada de una sola
manera por valores en una tabla.

Cuaiquier cosa que no exista en una tabla no existe del todo. Toda fa informacion,
incluyendo nombres de tablas, nombres de vistas, nombres de columnas, y los
datos de las columnas deben estar almacenados en tablas dentro de las bases de
datos. lLas tablas que contienen tal informacién constituyen el Diccionario de
Datos. Esto significa que todo tiene que estar almacenado en las tablas.

Toda la informacién en una base de datos relacional se representa explicitamente
en el nivel lbgico exactamente de una manera: con valores en tablas. Por tanto los
metadatos (diccionario, catalogo) se representan exactamente igual que los datos
de usuario. Y puede usarse el mismo lenguaje (ej. SQL) para acceder a los datos
y a los metadatos (regla 4)

Regia No. 2 - La regla del acceso garantizado

| Cada item de datos debe ser I6gicamente accesible al ejecutar una bisqueda que
combine el nombre de la tabla, su clave primaria, y el nombre de ia columna.

¢ Esto significa que dado un nombre de tabla, dado el vaior de la clave primaria, y
| &ado el nombre de la columna requerida, deberd encontrarse uno y solamente un
walor. Por esta razon la definicion de claves primarias para todas las tablas es
| practicamente obligatoria.




Regla No. 3 - Tratamiento sistemético de los valores nulos

La informacidn inaplicable o faltante puede ser representada a través de valores
nulos

Un RDBMS (Sistema Gestor de Bases de Datos Relacionales) debe ser capaz de
soportar el uso de valores nulos en el lugar de columnas cuyos valores sean
desconocidos.

| Regla No. 4 - La regla de la descripcion de la base de datos

La descripcion de la base de datos es almacenada de la misma manera que los
datos ordinarios, esto es, en tablas y columnas, y debe ser accesible a los
usuarios autorizados.

La informacién de tablas, vistas, permisos de acceso de usuarios autorizados, eic,
debe ser almacenada exactamente de la misma manera: En tablas. Estas tablas
deben ser accesibles igual que todas las tablas, a través de sentencias de SQL (o
similar).

Regla No. 5 - La regla del sub-lenguaje Integral

Debe haber al menos un lenguaje que sea integral para soportar ia definicién de
datos, manipulacion de datos, definicidn de vistas, restricciones de integridad, y
control de autorizaciones y transacciones.

Esto significa que debe haber por lo menos un lenguaje con una sintaxis bien
definida que pueda ser usado para administrar completamente la base de datos.

Regla No. 6 - La regla de la actualizacion de vistas

Todas ias vistas que son tedricamente actualizables, deben ser actualizables por
el sistema mismo.

{a mayoria de las RDBMS permiten actualizar vistas simples, pero deshabilitan los
ntentos de actualizar vistas complejas.

‘Regla No. 7 - La regla de insertar y actualizar

La capacidad de manejar una base de datos con operandos simples aplica no sélo
para la recuperacidon o consulta de datos, sino también para la insercion,
actualizacion y borrado de datos'.




¢

Esto significa que las clausulas para leer, escribir, eliminar y agregar registros
(SELECT, UPDATE, DELETE e INSERT en SQL) deben estar disponibles y
operables, independientemente del tipo de relaciones y restricciones que haya
entre las tablas o no.

Regla No. 8 - La regla de independencia fisica

El acceso de usuarios a la base de datos a través de terminales o programas de
aplicacion, debe permanecer consistente l6gicamente cuando quiera que haya
cambios en los datos almacenados, 0 sean cambiados los métodos de acceso a
los datos.

E! comportamiento de los programas de aplicacion y de la actividad de usuarios
via terminales deberia ser predecible basados en fa definicion idgica de la base de
datos, y éste comportamiento deberia permanecer inalterado, independientemente
de los cambios en la definicién fisica de ésta.

Regla No. 9 - La regia de independencia l6gica

Los programas de aplicacion y las actividades de acceso por terminal deben
permanecer légicamente inalteradas cuando quiera que se hagan cambios (segln
los permisos asignados) en las tablas de la base de datos.

La independencia légica de los datos especifica que los programas de aplicacién y
las actividades de terminal deben ser independientes de fa estructura I6gica, por lo
tanto los cambios en la estructura légica no deben alterar 0 modificar estos
programas de aplicacion.

Regla No. 10 - La regla de la independencia de la integridad

| Todas las restricciones de integridad deben ser definibles en los datos, y
i almacenables en el catalogo, no en el programa de aplicacion.

. Las reglas de integridad

i Ningiin componente de una clave primaria puede tener valores en blanco o nulos
| §ésta es la norma bésica de integridad).

Para cada valor de clave foranea debera existir un valor de clave primaria
 concordante. La combinacion de estas reglas aseguran que haya integridad
 peferencial.




Regla No. 11 - La regla de la distribucion

El sistema debe poseer un lenguaje de datos que pueda soportar que la base de
datos esté distribuida fisicamente en distintos iugares sin que esto afecte o altere
a los programas de aplicacién.

El soporte para bases de datos distribuidas significa que una coleccion arbitraria
de relaciones, bases de datos corriendo en una mezcla de distintas maquinas y
distintos sistemas operativos y que esté conectada por una variedad de redes,
pueda funcionar como si estuviera disponible como en una {inica base de datos en
una sola maquina.

Regla No. 12 - Regla de la no-subversién

Si el sistema tiene lenguajes de bajo nivel, estos lenguajes de ninguna manera
pueden ser usados para violar fa integridad de las reglas y restricciones
expresadas en un lenguaje de alto nivel (como SQL).

Algunos productos solamente construyen una interfaz relacional para sus bases
de datos No relacionales, lo que hace posible la subversiéon (violacion) de las
restricciones de integridad. Esto no debe ser permitido.

7.1.5. Motor de Base de Datos

7.1.5.1. Conceptos

El Motor de base de datos es el servicio principal para almacenar, procesar y
proteger datos. Proporciona, ademds, acceso controlado y procesamiento de
ransacciones para cumplir con los requisitos de ias aplicaciones.

7.1.5.2. Tareas del motor de base de datos

~ Disefiar y crear una base de datos que contenga las tablas relacionales
» Implementar sistemas para obtener acceso y cambiar los datos
almacenados en la base de datos
- » Aplicar los sistemas implementados en Ja organizacién o en los clientes.
~ Proporcionar soporte técnico para optimizar el rendimiento de ia base de
datos.




7.1.5.3. Algunos motores de base de datos

» Microsoft SQL Server.
» MYSQL Server

» Oracle Server

» SQL lite

Tecnologia para el desarrollo del sistema de gestién de proyectos de construccion
para la cooperativa de obras civiles COOCI, en el afio 2015,

7.1.6. Lenguaje de Programacion

7.1.6.1. VB.net

Visual Basic .Net es uno de los lenguajes de programacion que mas entusiasmo
despiertan entre los programadores de PC, tanto expertos como novatos. En el
caso de ios programadores expertos por la facilidad con la que desarrolian
aplicaciones complejas en poquisimo tiempo (comparado con lo que cuesta
programar en Visual C++, por ejemplo). En el caso de los programadores novatos
por el hecho de ver de lo que son capaces a los pocos minutos de empezar su
aprendizaje.

El precio que hay que pagar por utilizar Visual Basic 6.0 es una menor velocidad o
eficiencia en las aplicaciones por ejempio. Visual Basic 6.0 es un lenguaje de
programacion visual, también llamado lenguaje de 42 generacién. Esto quiere decir
que un gran nimero de tareas se realizan sin escribir c6digo, simplemente con
operaciones graficas realizadas con el raton sobre la pantalla.

Visual Basic .Net es también un programa basado en objetos, aunque no
orientado a objetos como C++ o Java. La diferencia esta en que Visuai Basic .Net
utiliza objetos con propiedades y métodos, pero carece de los mecanismos de
herencia y polimorfismo propios de los verdaderos lenguajes orientados a objetos.
Aunque la tendencia general es “meterio en el mismo tarro” de los lenguajes
onentados a objetos.
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7.1.6.1.1 Ventajas

Visual Basic es un lenguaje simple y por tanto facil de aprender.

Su mayor facilidad radica en el dibujado de formularios, mediante el arrastre
de controles.

La sintaxis esta cercana al lenguaje humano.

Las ramas de Visual Basic X ha muerto. Microsoft ha comenzado con Su
version

.NET, completamente diferente del Visual Basic original. Visual Basic .NET
compila hacia el mismo cddigo final que C#. Visual Basic .NET es mucho
mas potente y alberga muchas mas funcionalidades gue ésta version.

Es un lenguaje RAD, centrado en conseguir en el menor tiempo posible los
resultados deseados, por eso mismo su mayor uso esta en las pequeias
aplicaciones, como gestién de bares, empresas, restaurantes.

Tiene una ligera implementacion de Programacion Orientada a Objetos.
Permite el tratamiento de mensajes de Windows.

Gran parte del trabajo en el disefio de formularios esta realizado, gracias a
la gran gama de controles incorporados junto al lenguaje que ahorran
costes de tiempo de desarrollo.

Permite crear controles personalizados facilmente del mismo modo que el
disefio de formularios.

Permite generar librerias dindmicas (DLL).

7.1.6.1.1 Inconvenientes.

Es propiedad de Microsoft, por tantc nadie que no sea del equipo de
desarrollo de esta compaiiia decide la evolucién del lenguaje.

Sélo existe un compilador & IDE, llamado igual que el lenguaje.

Solo genera ejecutables para Windows.

La sintaxis es bastante inflexible.

Los ejecutables generados son relativamente lentos.

NO es adecuado para aplicaciones grandes, multimedia, de oficina,
videojuegos, editores graficos.

-NO permite caracteristicas de programacion avanzada.




71.6.2. PHP

PHP es un lenguaje de programacion de uso general de codigo del fado del
“servidor originalmente disefiado para el desarrollo web de contenido dinamico.

v

"I

7.1.6.1.1 Caracteristicas de PHP

Orientado al desarrolio de aplicaciones web dinamicas con acceso a
informacion almacenada en una base de datos.

Es considerado un lenguaje facil de aprender, ya que en su desarrollo se
simplificaron distintas especificaciones, como es el caso de la definicion de
las variables primitivas, ejemplo que se hace evidente en el uso de php
arrays.

El codigo fuente escrito en PHP es invisible al navegador web y al cliente,
ya que es el servidor el que se encarga de ejecutar el cédigo y enviar su
resultado HTML al navegador. Esto hace que la programacién en PHP sea
segura y confiable.

Capacidad de conexién con la mayoria de los motores de base de datos
que se utitizan en la actualidad, destaca su conectividad con MySQL y
PostgreSQL.

Capacidad de expandir su potencial utilizando médulos (lamados ext's 0
extensiones).

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

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

Permite aplicar técnicas de programacion orientada a objetos. Incluso
aplicaciones como Zend framework, empresa que desarrolla PHP, estan
totaimente desarrolladas mediante esta metodologia.

No requiere definicion de tipos de variables aunque sus variables se
pueden evaluar también por el tipo que estén manejando en tiempo de
ejecucién.

Tiene manejo de excepciones (desde PHPS5).




» Si bien PHP no obliga a quien lo usa a seguir una determinada metodologia
a la hora de programar, aun haciéndolo, el programador puede aplicar en
su trabajo cualquier técnica de programacion o de desarrollo que le permita
. escribir codigo ordenado, estructurado y manejable. Un ejemplo de esto son
los desarrolios que en PHP se han hecho del patrén de disefio Modelo Vista
Controlador (MVC), que permiten separar el tratamiento y acceso a los
datos, la Iégica de control y la interfaz de usuario en tres componentes
independientes.
» Debido a su flexibilidad ha tenido una gran acogida como lenguaje base
para las aplicaciones WEB de manejo de contenido, y es su uso principal.

7.16.3. Java

Java es una tecnologia que se usa para el desarrollo de aplicaciones que
convierten a la Web en un elemento mas interesante y util.

7.1.6.3.1 Caracteristica de java
Lenguaje Simple:

Se lo conoce como lenguaje simple porque viene de la misma estructura decy
C++, ya que c++ fue un referente para la creacion de java por eso utiliza
determinadas caracteristicas de c++ y se han eliminado otras.

Orientado a Objeto:

Toda la programacion en java en su mayoria esta orientada a objeto, ya que al
estar agrupados en estructuras en estructuras encapsuladas es mas facil su
manipulacion.

distribuido:

‘ermite abrir sockets, establecer y aceptar conexiones con los servidores o
fientes remotos; facilita la creacién de aplicaciones distribuidas ya que
roporciona una coleccion de clases para aplicaciones en red.

tobusto:

s altamente fiable en comparacién con 'c, se han eliminado muchas
aracteristicas con la aritmética de punteros, proporciona numerosas
omprobaciones en compilacién y en tiempo de ejecucion.




Seguro:

La seguridad es una caracteristica muy importante en java ya que se han
implementado barreras de seguridad en el lenguaje y en el sistema de ejecucion
de tiempo real.

Indiferente a la arquitectura:

Java es compatible con los méas variados entornos de red, cualquiera que sean
estos desde Windows 95, Unix a Windows Nt y Mac, para poder trabajar con
diferentes sistemas operativos.

Java es muy versatil ya que utiliza byte-codes que es un formato intermedio que
sirve para fransportar el cédigo eficientemente o de diferentes plataformas
(Hardware - Software).

Portable:

Por ser indiferente a la arquitectura sobre la cual esta trabajando, esto hace que
su portabilidad sea muy eficiente, sus programas son iguales en cualquiera de las
plataformas, ya que java especifica tamafios basicos, esto se conoce como la
maquina virtual de java.

interpretado y compilado a la vez:

Java puede ser compitado e interpretado en tiempo real, ya que cuando se
construye el cddigo fuente este se transforma en una especie de coédigo de
maquina.

Multihebra o Multihilos:

Java tiene una facilidad de cumplir varias funciones al mismo tiempo, gracias a su
funcion de Multihilos ya que por cada hilo que el programa tenga se ejecutaran en
pempo real muchas funciones al mismo tiempo.

Dinamico:

Bl lenguaje java es muy dinamico en la fase de enlazado, sus clases solamente
actuaran en medida en que sean requeridas o necesitadas con esto permitira que
| Ios enlaces se puedan incluir incluso desde fuentes muy variadas o desde la red.




Produce Applets:

En java se pueden crear apilicaciones independientes y appiets. Independientes
porgque se pueden comportar como cualquier programa escrito en cualquier
lenguaje. Por otra parte los applets considerados pequefios programas, tienen la
capacidad de ejecutar funciones muy complejas.

Alto rendimiento

Java es considerado de alto rendimiento por ser tan veioz en el momento de
correr los programas y por ahorrase muchas lineas de cédigo.

Lenguaje Simple:

Se lo conoce como lenguaje simple porque viene de la misma estructura de c y
c++; ya que c++ fue un referente para la creacién de java por eso utiliza
determinadas caracteristicas de c++ y se han eliminado otras.

Orientado a Objeto:

Toda la programacion en java en su mayorfa esté orientada a objeto, ya que al
estar agrupados en estructuras en estructuras encapsuladas es mas facil su
manipulacion.

716.4. SQL
7.1.6.4.1 Concepto

E! lenguaje de consulta estructurado o SQL (por sus siglas en inglés Structured
Query Language) es un lenguaje declarativo de acceso a bases de datos
relacionales que permite especificar diversos tipos de operaciones en ellas. Una
de sus caracteristicas es el manejo dei algebra y el calculo refacional que permiten
efectuar consuitas con el fin de recuperar de forma sencilla informacion de interés
de bases de datos, asi como hacer cambios en ellas.

Caracteristicas generales del SQL

El SQL es un lenguaje de acceso a bases de datos que expiota la flexibilidad y
potencia de los sistemas relacionales y permite asi gran variedad de operaciones.




Es un lenguaje declarativo de "alto nivel” o "de no procedimiento” que, gracias a
su fuerte base tedrica y su orientacién al manejo de conjuntos de registros —y no
a registros individuales— permite una alta productividad en codificaciéon y fa
orientacion a objetos. De esta forma, una sola sentencia puede equivaler a uno o
mas programas que se utilizarian en un lenguaje de bajo nivel orientado a
registros. |

7.1.6.4.1 Caracteristicas de SQL:

Lenguaje de definicién de datos: EI LDD de SQL proporciona comandos para la
definicién de esquemas de relacion, borrado de relaciones y modificaciones de los
esquemas de relacion.

Lenguaje interactivo de manipulacion de datos: El LMD de SQL incluye lenguajes
de consuitas basado tanto en algebra relacional como en calculo relacional de

fuplas.

Integridad: Ei LDD de SQL incluye comandos para especificar las restricciones de
integridad que deben cumplir los datos almacenados en la base de datos.

Definicidn de vistas: EJ] LDD incluye comandos para definir las vistas.

Control de transacciones: SQL tiene comandos para especificar el comienzo y el
final de una transaccion.

SQL incorporado y dinamico: Esto quiere decir que se pueden incorporar
instrucciones de SQL en lenguajes de programacién como. C++, C, Java, PHP,
Cobol, Pascal y Fortran.

Autorizacién: El LDD incluye comandos para especificar los derechos de acceso
a las relaciones y a las vistas.

7.1.6.4.2 Tipos de Datos

Algunos de los tipos de datos basicos de SQL son:
Date: una fecha de calendario que contiene el afio (de cuatro cifras), el mes y el

dia.
Time: La hora del dia en horas minutos segundos (el valor predeterminado es 0).

Timestamp: la combinacién de Date y Time.




7.1.7. Herramientas de desarrollo.

7.1.7.1. Visual Studio 2610
7.1.7.3.1 Concepto

sual Studio es un conjunto completo de herramientas de desarrollo para la generacion de

nicaciones web ASP.NET, Servicios Web XML, aplicaciones de escritorio y aplicaciones

iles. Visual Basic, Visual C#y Visual C++ utilizan todos el mismo entorno de desarrollo

eqrado (IDE), que habilita el uso compartido de herramientas y hace més sencilla la creacion
soluciones en varios lenguajes. Asimismo, dichos lenguajes utilizan las funciones de .NET

amework, las cuales ofrecen acceso a tecnologias clave para simplificar el desarrolio de
abcaciones web ASP y Servicios Web XML.

7.1.7.1.3 Ventajas de Visual Studio 2010

a facilidad del lenguaje permite crear aplicaciones para Windows en muy poco tiempo. En
as palabras, permite un desarrolio eficaz y menor inversion tanto en tiempo como en dinero.
hermite generar librerias dinamicas de forma activa, mediante una reconfiguracion en su
mceso de coleccion o codificacion.

7.1.7.1.4 Caracteristicas de Visual Studio 2010
icrosoft Visual Studio 2010 Professional incluye una variedad de caracteristicas que permite a
B desarroiladores crear, depurar, realizar pruebas de unidad e implementar aplicaciones de

a calidad en diferentes plataformas, desde Windows, Internet, Cloud, Office y SharePoint,
e otros muchos.

7.4.7.2. NetBeans
7.1.7.3.1 Concepto

Beans es un entorno de desarrolio integrado libre, hecho principalmente para el lenguaje de
lanramacion Java. Existe ademas un nimero importante de médulos para extenderlo.
Beans IDE es un producto libre y gratuito sin restricciones de uso.




La plataforma NetBeans permite que las aplicaciones sean desarrolladas a partir de un

conjunto de componentes de software llamados médulos. Un médulo es un archivo Java que
. contiene clases de java escritas para interactuar con las APls de NetBeans y un archivo
| especial (manifest file) que lo identifica como médulo. Las aplicaciones construidas a pariir de
| madulos pueden ser extendidas agregandole nuevos moédulos.

7.1.7.3. WampServer

‘ 7.1.7.3.1 Concepto

WampServer es un entorno de desarrollo web para Windows en el cual se podran crear
 apiicaciones web con Apache, PHP y base de datos en MySQL {motor de base de datos). Esta
Berramienta incluye ademas con un administrador de base de datos PHP MyAdmin con el cual
| podremos crear una nueva base de datos e ingresar la data de las tablas creadas en ella,
| mealizar consuitas y generar scripts SQL, como exportar e importar scripts de base de datos.
| WampServer ofrece a los desarroliadores herramientas necesarias para realizar aplicaciones
web de manera local, con un sistema operativo (Windows), un manejador de base de datos
$dySQL), un software de programacion script web PHP. WampSever se caracteriza por que
puede ser usade de forma libre es decir no debemos de contar con alguna licencia el cual nos
permita ei uso de la misma, ya que pertenece a la corriente de "open source”.

7.1.7.3.3 Caracteristicas

Pyovee a los desarrolladores con los cuatro elementos necesarios para un servidor web: un
stema Operativo (Windows), un manejador de base de datos (MySQL), un software para
ervidor web (Apache) y un software de programacion script Web(PHP (generalmente), Python
PERL), debiendo su nombre a dichas herramientas. Lo mejor de todo es que WAMPS5 es
pletamente gratuito. WAMP incluye, ademés de las Gltimas versiones de Apache, PHP y

QL, versiones anteriores de las mismas, para el caso de que se quiera testear en un
o de desarrolio particular.

7.1.7.3.3 Utilidad

B uso de WAMP permite servir paginas HTML a Internet, ademas de poder gestionar datos en

Bs. al mismo tiempo WAMP, proporciona lenguajes de programacion para desarrollar
caciones Web.




7.1.7.4. Eclipse
7.1.7.4.1 Concepto

Eclipse es un programa informatico compuesto por un conjunto de herramientas de
programacién de cédigo abierto multiplataforma para desarrollar lo que el proyecto llama
"Aplicaciones de Cliente Enriquecido”, opuesto a las apiicaciones "Cliente-liviano” basadas en
navegadores. Esta plataforma, tipicamente ha sido usada para desarrollar entornos de
desarrollo integrados (del inglés IDE), como el IDE de Java llamado Java Development Toolkit
(JDT) y el compitador (ECJ) que se entrega como parte de Eclipse (y que son usados también
para desarrollar el mismo Eclipse). Sin embargo, también se puede usar para otros tipos de
aplicaciones cliente, como BitTorrent o Azureus.

7.1.7.4.2 Caracteristicas

Eclipse dispone de un Editor de texto con resaltado de sintaxis. La compilacion es en tiempo
real. Tiene pruebas unitarias con JUnit, controi de versiones con CVS, integraciéon con Ant,
asistentes (wizards) para creacion de proyectos, clases, tests, etc., y refactorizacion.

Asimismo, a través de "plugins” libremente disponibles es posible afiadir control de versiones
| con Subversion.4 e integracién con Hibernate.

7.1.7.4.3 Lenguajes de programacién utilizados en Eclipse 3.2.1

Java 1.911.693 92,66%
ANSIC 133.263 6,46%
C++ 10.082 0,49%
JSP 3.613 0,18%
SH 2.066 0,10%
PERL 1.468 0,07%
PHP 896 0,04%
SED 2 0,00%
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7.1.8. Patrones de desarrollos
7.1.8.1. Modelo Vista Controlador (MVC)
7.1.8.1.2 Concepto

Es un patron de arquitectura de software que separa los datos y la I6gica de
negocio de una aplicacion de la interfaz de usuario y el médulo encargado de
gestionar los eventos y las comunicaciones. Para ello MVC propone la
construccién de tres componentes distintos que son el modelo, la vista y el
controlador, es decir, por un lado define componentes para la representacién de la
informacién, y por otro lado para la interaccion del usuario. Este patron de
arquitectura de software se basa en las ideas de reutilizacién de codigo y la
separacion de conceptos, caracteristicas que buscan facilitar la tarea de desarrolio
de aplicaciones y su posterior mantenimiento.

7.1.8.1.3 Descripcion del patron

De manera genérica, los componentes de MVC se podrian definir como
sigue:

El Modelo: Es la representacién de la informacion con la cual el sistema opera,
por lo tanto gestiona todos los accesos a dicha informacion, tanto consuitas como
actualizaciones, implementando también los privilegios de acceso que se hayan
descrito en las especificaciones de la aplicacién (l6gica de negocio). Envia a la
'vista' aquella parte de la informacion que en cada momento se le solicita para que
sea mostrada (tipicamente a un usuario). Las peticiones de acceso o manipulacion
de informacién llegan al ‘modelo’ a través del ‘controlador.

El Controlador: Responde a eventos (usualmente acciones del usuario) e invoca
peticiones al 'modelo’ cuando se hace alguna solicitud sobre la informacién (por
ejemplo, editar un documento o un registro en una base de datos). También puede
enviar comandos a su 'vista' asociada si se solicita un cambio en la forma en que
se presenta de 'modelo’ (por ejemplo, desplazamiento o scroll por un documento o
por los diferentes registros de una base de datos), por tanto se podria decir que el
‘controlador' hace de intermediario entre la 'vista' y el 'modelo’ (véase Middleware).

La Vista: Presenta el 'modelo’ (informacién y légica de negocio) en un formato
adecuado para interactuar (usualmente fa interfaz de usuario) por tanto requiere
de dicho 'modelo’ la informacién que debe representar como salida.




7.1.8.1.4 Interaccién de los componentes

Aunque se pueden encontrar diferentes implementaciones de MVC, el flujo de
control que se sigus generalmente es el siguiente:

El usuario interactia con fa interfaz de usuario de alguna forma (por ejempio, el
usuario pulsa un botén, enlace, etc.)

| E! controlador recibe (por parte de los objeics de la interfaz-vista) la notificacion de
la accién solicitada por el usuario. El controlador gestiona el evento que llega,
frecuentemente a través de un gestor de eventos (handler) o caliback.

El controlador accede al modelo, actualizandolo, posiblemente modificandolo de
forma adecuada a la accién solicitada por el usuario (por ejemplo, el controlador
actualiza el carro de la compra del usuario). Los controladores complejos estan a
menudo estructurados usando un patron de comando que encapsula las acciones
y simplifica su extension.

El controlador delega a Ios objetos de la vista la tarea de desplegar la interfaz de
usuario. La vista obfiene sus datos del modelo para generar la interfaz apropiada
para el usuario donde se reflejan los cambios en el modeio (por ejemplo, produce
un listado del contenido del carro de ia compra). El modelo no debe tener
conocimiento directo sobre la vista. Sin embargo, se podria utilizar el patron
Observador para proveer cierta indireccion entre el modelo y la vista, permitiendo
al modelo notificar a los interesados de cualquier cambio. Un objeto vista puede
registrarse con el modelo y esperar a los cambios, pero aun asi el modelo en si
mismo sigue sin saber nada de la vista. Este uso del patrén Observador no es
posible en las aplicaciones Web puesto que las clases de la vista estan
desconectadas del modelo y del controlador. En general el controlador no pasa
objetos de dominio (el modelo) a la vista aunque puede dar la orden a la vista para
que se actualice,

Nota: En algunas impiementaciones la vista no tiene acceso directo al modelo,
dejando que el controlador envie los datos del modelo a la vista. Por ejemplo en el
MVC usado por Apple en su framework Cocoa. Suele citarse como Modelo-
Interface-Control, una variacién del MVC mas puro

La interfaz de usuario espera nuevas interacciones del usuario, comenzando el
ciclo nuevamente...




7.1.8.1.5 Uso en aplicaciones Web

Aunque originaimente MVC fue desarrollado para aplicaciones de escritorio, ha
sido ampliamente adaptado como arquitectura para disefiar e implementar
aplicaciones web en los principales lenguajes de programacién. Se han
desarrollado multitud de frameworks, comerciales y no comerciales, que
implementan este patron (ver apartado siguiente “Frameworks MVC"); estos
frameworks se diferencian basicamente en la interpretacién de como las funciones
MVC se dividen entre cliente y servidor.

Los primeros frameworks MVC para desarrollo web planteaban un enfoque de
cliente ligero en el que casi todas las funciones, tanto de la vista, el modelo y el
controlador recaian en el servidor. En este enfoque, el cliente manda la peticion de
cualiquier hiperenlace o formulario al controlador y después recibe de la vista una
pagina completa y actualizada (u otro documento): tanto el modelo como el
controlador (y buena parte de la vista) estdn completamente alojados en el
servidor. Como las tecnologias web han maduradq, ahora existen frameworks
como JavaScriptMVC, Backbone o jQueryl4 que permiten que ciertos
componentes MVC se ejecuten parcial o totalmente en el cliente (véase AJAX).

(wikipedia, 2014)

7.1.8.1.6 Frameworks de desarrollo de aplicaciones
.Net

.NET Framework es un entorno para construir, instalar y ejecutar servicios Web y
otras aplicaciones. Se compone de tres partes principales:

» El Common Language Runtime
» Las clases Framework
> ASP.NET.

El .NET Framework es un entorno multilenguaje para la construccion, distribucién
y ejecucion de Servicios Webs y aplicaciones." "Ei .NET Framework es una nueva
plataforma disefiada para simplificar el desarrollo de aplicaciones en el entorno
distribuido de Internet” "EI .NET Framework consta de dos componentes
principales: el Common Language Runtime y la libreria de clases .NET
Framework.




7.18.1.6.1 Caracteristicas de implementacion de .NET
Framework

.NET Framework proporciona algumsas caracteristicas basicas que facilitan la
implementacion de una amplia gama de aplicaciones. Entre estas caracteristicas
se incluyen:

Aplicaciones carentes de impacto.

Esta caracteristica permite aislar la aplicacién y eliminar conflictos de archivos
DLL. De forma predeterminada, los componentes no afectan a otras aplicaciones

Componentes privados predeterminados.

De forma predeterminada, los componentes se implementan en el directorio de la
aplicacion y sélo son visibles para la aplicacién en {a que estan incluidos.

Uso compartido de cédigo controlado.

Para compartir codigo es necesario hacer que éste quede disponible para
compartir explicitamente, mediante fa modificacion del comportamiento
predeterminado.

Control de versiones simulitaneas.

Es posible que coexistan varias versiones de un componente o de una aplicacion;
el usuario puede elegir las versiones que desea utilizar, y Common Language
Runtime impone la directiva de control de versiones.

Implementacion y duplicacion mediante XCOPY.

Los componentes y aplicaciones autodescriptivos € independientes pueden
implementarse sin entradas del Registro o dependencias.

Actualizaciones inmediatas.

Los administradores pueden utilizar servidores host, como ASP.NET, para
actualizar programas de archivos DLL, incluso en equipos remotos.

Integracién con Microsoft Windows Installer.

A la hora de implementar la aplicacion, estaran disponibles las caracteristicas de
anuncio, edicién, reparacién e instalacion a peticion.
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Implementacién de empresa.

Esta caracteristica proporciona una distribucion de software sencilla, que incluye el
uso de Active Directory.

Descarga y almacenamiento en caché.

El incremento de descargas reduce el tamafio de las mismas, y los componentes
pueden aislarse a fin de que sdlo los utilice la aplicacién para una implementacién
de impacto cero.

Cédigo que no es de plena confianza.

La identidad se basa en el cédigo en lugar de basarse en el usuario, el

administrador establece la directiva y no aparecen cuadros de dialogo de

certificado

7.1.9. Codeigniter

Codeigniter es un framework para desarrolio de aplicaciones — un conjunto de
herramientas — para gente que construye sitios web usando PHP.

Su objetivo es permitirle desarroliar proyectos mucho mas rapido que lo que
podria hacer si escribiera el cédigo desde cero, proveyéndole un rico conjunto de
bibliotecas para tareas comunes, asi como y una interfaz sencilla y una estructura
I6gica para acceder a esas bibliotecas.

Codelgniter le permite enfocarse creativamente en su proyecto al minimizar la
cantidad de codigo necesaria para una farea dada. La arquitectura de Codelgniter
se basa en el paradigma MVC (modelo, vista, controlador), lo que permite una agil
separacion de ias distintas capas que configuran la funcionalidad de un software.

{Codelgniter, 2012)




7.1.10. WORDPRESS

7.1.10.1. Introduccion

WordPress es una avanzada plataforma seméntica de publicacion personal
orientada a la estética, los estandares web y la usabilidad. WordPress es el
sistema que utilizas cuando deseas trabajar con tu herramienta de publicacién en
lugar de pelearte con ella. -

7.1.10.2. Acceder en modo Editor

Se os ha entregado un usuario, que permite administrar ia web. Este usuario
permite escribir nuevas entradas y secciones, y modificarlos pudiendo publicarlos
directamente.

Para llegar al portal se entra en http:/[nombre-del-dominio}/wp-admin. Al entrar
veréis una pantalla en la que solicita usuario y contrasefia, que deberéis
rellenar con los facilitados al entregaros este tutorial:

WY WorpPress

Después de incluir el nombre de usuario y contrasefia, accederemos al panel de
administracion.




7.1.10.3. Explorando el escritorio de wordpress.com

El panel de administracion permite configurar las caracteristicas del sitio web. En
el escritorio (primera pantalla que se ve tras iniciar sesién) se muestra
informacion acerca de la actividad reciente en el sitio web, asi como avisos de
actualizaciones o informacion relevante de la comunidad Wordpress:

swmen
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El menl para navegar en el panel de administracién se encuentra en la parte
izquierda de la pantalla. Es un mend de navegacion intuitivo y flexible,
permitiende llegar a las funciones con pocos clics.

Al parar el cursor al lado de cada objeto de contenido se mostrara un pequefio
triangulo y al oprimir sobre el mismo se mostraran las sub-secciones:

(5% Escritorio -

- Escritoria

s~ Enradas

UF Comentarios

AL Perfil




En la segunda columna del tablero tienes por defecto las estadisticas del blog
(Numero de entradas, paginas, comentarios, categorias, etc):

Noor s i

T Chear Syl rro & sidigety

Lt d MtnegEessy Ty 5

La columna de la izquierda comienza con el méduio de Publicacién Rapida, una
herramienta que te permite publicar entradas (noticias) de una manera sencilla:

AT FSE S

By et 30

Y por Gltimo el médulo de Ultimos borradores:

1litmas hawrsidnres
L mEtE FgeeiPe gt b LR R :jh
7.1.10.4. Administraciéon de Entradas 1|I!
it 3
Las entradas son noticias que se mostrardn en orden cronolégico inverso en la pagina de inicio de l«f‘ 1
la web, Normalmente son las que mads se comentan, y se incluyen en el feed RSS de la web, 4
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Cada entrada tiene:

- Titulo: el titulo de la noticia que queramos publicar.

- Texto: el texto de la noticia. Para afiadirio disponemos de las opciones de
editores similares a Microsoft Word.

- Categoria: cada entrada se ciasifica bajo una o varias categorias.

- Etiquetas: temas de la noticia. Cada tema puede tener hasta cinco.
- {opcional): fotografias o enlaces.

A continuacién comentaremos ias acciones a realizar con las entradas:
Anadir nueva entrada

Publicar una noticia es tan sencillo como mandar un e-maii. Seleccionamos
Entradas -> Nueva entrada:

4 h
Disponemos un espacio en donde es posible redactar mediante un editor que 114‘ ,
tiene varias funciones. ']
I i - . . . . 1
El editor tiene dos pestafias principales: Visual y HTML. La primera permite obviar it

los codigos que estan detras de lo que se publica, puesto que para publicar
contenido en Internet es necesario utifizar lo que se conoce como lenguaje HTML.
El editor facilita el que puedas incluir las etiquetas sin que tener conocimiento de
elio. Es lo que se concce como WYSIWYG (en inglés: What You See is What You
Get). Para usuarios avanzados, con conocimientos en dicho ienguaje, en la
pestafia HTML se tiene acceso al codigo que se esta utilizando para el formato
del texto.




Algunas opciones destacadas de ese editor:

: B 4 [ . bl - H
Este boton es para poner en “negrita” el contenido seleccionado.
T ' Mostraremos un texto en “cursiva’.

% Para mostrar un texto “tachado”.

Para publicar una entrada sencilla son los siguientes:

Selecciona un titulo para la entrada.

En la caja de texto comienza a escribir el mensaje. Puedes afadir
enlaces, negritas, sangrias, entre otros.

3. Anade las etiquetas y categorias que definen a esta entrada.

N -

Una de las dudas mas frecuentes gira en torno a las diferencias entre las
categorias vy las etiquetas. Las etiquetas son mas especificas, mientras que las
categorias son mas generales. Por ejemplo para clasificar un articulo sobre Ia
teoria de Sigmund Freud sobre mecanismos de defensa puedo ulilizar la
categoria de “Freud” y la etiqueta de mecanismos de defensa.

Si no se selecciona una categoria, se ciasifica automéaticamente en la categoria
por defecto. Afadir etiquetas a una entrada es opcional pero recomendable.

4. Visibilidad: se puede seleccionar si la entrada estard protegida por
contrasefa, que sea una entrada pegajesa (que se mantenga en la
parte superior del blog) o que sea privada (solo ta puedes verla).

publicar

Guardar barrador Yista previa

Estado: Borrador {2
vistbilidad: Pablico £:ar

™ Publicar inmediatamente Egitac

Mover a ia papelera

Puedes seleccionar ia fecha en que aparecera publicada la entrada si deseas que
aparezca en el futuro, o si por el contrario se publica con algo de retraso.

En la mayoria de los casos sblo es necesario afiadir el titulo y el texto de la
noticia, y seleccionar categorias y/o etiquetas, los demas campos pueden
quedarse tal y como estan.

Jd




Cuando tu entrada esté preparada pulsa el boton Publicar.

En varias ocasiones tendras la necesidad de complementar una entrada con fotos
e iméagenes para complementar la misma. Hay dos formas principales de insertar
una imagen: subiéndola al blog desde el ordenador o afiadiendo la direccién de
infernet en la cual se encuentra la misma. Comencemos por subir una imagen
desde nuestra computadora:

En el editor selecciona el icono de “Afadir una imagen” (est4 al lado de
“Subir/lnsertar”),

Subir/Insertar &

5. Pulsas sobre “Elegir archivos’, seleccionas la imagen y pulsas en “Abrir".
Puedes cambiar ef titulo, incluir una leyenda debajo de la imagen y afadir
una descripcion (opcional). Se te ofrece ia opcion de enlazar esa imagen a
su URL o a la direccién de la entrada. Ademas, puedes seleccionar la
alineacién de la imagen y su tamafio. Finalmente, pulsas sobre “insertar
entrada” y la imagen aparecera en &! editor,

Notaras que al puisar sobre la imagen, tendras la oportunidad de editarla
seleccionado el icono de imagen. Puedes eliminar la imagen la imagen
oprimiendo en el icono de “borrar imagen”.

La segunda manera de afiadir una imagen es siguiendo los mismos pasos que
hemos descrito hasta llegar al cuadro de didlogo y seleccionar “Desde URL”:

Ahora puedes afiadir el URL de la imagen, su titulo, una leyenda, el tipo de
alineacion que prefieres y si deseas que enlace a la imagen original. Recuerda
dar siempre crédito al autor de la misma, si la imagen no te pertenece. Mas aan,
esto solo debe hacerse cuando el duefic de ia imagen lo permite.

Una entrada sera mas completa si le afiades imégenes, videos, grabaciones o
cualquier otro tipo de archivos. Ahora veremos ¢oémo enlazar contenido subido
previamente (para insertar el contenido ver seccién 7 Administracion de contenido
multimedia):

Afadir un enlace de texto:

Ennegrece el texto que quieras enlazar.

Pulsa sobre el botén de enlace en la barra dei editor.

Aparecera una ventana emergente en donde podras configurar el enlace.
Pulsa sobre “Insertar y veras que el texto cambiara a color azul y estara
subrayado.

6. Enlazar desde una imagen: puede hacerse utilizando una de la

Ok wON-=
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Biblioteca de Medios:

1.

2.

4.

Pulsa sabre el botén de “Afadir una imagen®, b. Selecciona Biblioteca de
Medios.

Encuentra la imagen que quieres utilizar como objeto de enlace y pulsa
sobre el enlace de “Mostrar”.

Incluye el URL al cual quieres que enlace la imagen. e. Puisa sobre
“Insertar en entrada”.

La imagen serd insertada en la entrada y enlazada al URL que
especificaste.

Editar una entrada existente

Para editar una entrada existente, desde el Escritorio seleccionamos Entradas.
Nos aparecera una lista de noticias publicadas:

Tetones de pantsila Ropuds

& Eseriteric N Entradas  ssagir ruecs

S entradas
Yodo . : Fostcads. L | Fapeera

& Entradas = '  Accionesenlote [w]  apicas
Entradas ! Mostrar todas las fechiw]  Ver todas las categoriss Ly]  Fitva:

TR Nt T Tituts Autor Categorias Etiqguetas L ] Fecha
_ preeba RSN ot orngbs 19/45/

2611
Publica

da

U Tikao Autor Categorias Etiguetas - Fecha

Acciones en lote [w]  Agicar

Si hacemos clic en el titulo de la noticia, se abrira la ventana de edicién.
Podremos realizar entonces los cambios del mismo modo que cuando creamos la
entrada correspondiente.

Eliminar una entrada

Si queremos eliminar una entrada existente, desde el Escritorio seleccionamos
Entradas. Nos aparece una lista de noticias publicadas. Si situamos el cursor
encima del titulo de la noticia que queremos eliminar, nos saldra un pequefio
mend en el que seleccionaremos “Papelera”™;




- Spcnres dt panballs Avdids
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También podemos hacer clic en el cuadrado a la izquierda del titulo para
seleccionarlo, y de la parte de arriba, donde pone “Acciones en lote”
seleccionar la opcidn “Mover a la papelera” y pinchamos en Aplicar:

Decioner de nantwila Avitz

anar erdradas

! Targisa

Sphicar

«f Escritorio o Ent}‘adas Afadir nuers
Todo @ ¢ Zusicads
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. H :
Si eliminamos la entrada por equivocacién también podemos restaurarla, 14! ;
puesto que los mensajes eliminados van a la papelera de entradas.
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7.1.10.5. Administracion de Categorias

Cada entrada se clasifica bajo una o varias categorias. Las categorias permiten la
clasificacién de las noticias y paginas en grupos y subgrupos, de tal manera que
ayuden al visitante en la navegacion y uso del sitio web.

Cada categoria puede tener una categoria ‘padre’ para crear una jerarquia
dentro de la estructura de categorias.

Crear una categoria

Para crear una categoria, seleccionamos Entradas -> Categorias:

Ddunes de partaits Byuda -
I Teoritmrl . -
& Eseritorio = Categorias
frartans Buzcar categonas
Afiadir nueva categoria Accicnes en lote [w]  Adficer
Nombre 7 mombre Dascripcion Sug Ente
Noficias noticias
= A I e e e
i Nombre Descripcion  Shug Entr

Acciones en lote [w:  Aplicar

L Comentarios

En la parte central de la pantalla, aparece un menu para la nueva categoria y la
opcién de asignar qué categoria estaria por encima en el “arbal de categorias”.
Una vez rellenos esos datos, pulsariamos en el botdn “Afadir nueva categoria”
que aparece al final de la pantalla.




ra.

Editar una categoria

Para editar el nombre o ia categoria superior de una categoria, desde el Escritorio
seleccionamos Entradas -> Categorias. Nos aparecera e listado de categorias en

la parte de la derecha:

Tirones da pantaila Ayuda

o P «-v";A!' 'y
& Eserioric Cgtggorzas

DY Ailadir nueva categoria Acciones en late [y]  Apticsr
& Entradas v g -
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LAady rusa : Noticias

Categorias

T Nowbes Descripoian

Acciones en fote [w!  Aplcar

Superor

Ningunalw |

v Comentanios

3 Perfi

Buscar categorizs

Slug Entr
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Shug. fate

Si hacemos clic en el nombre de la categoria, se abrira la ventana de edicion,

Podremos realizar entonces los cambios del mismo modo que cuando creamos la

categoria correspondiente.

Eliminar una categoria

Si queremos eliminar una categoria, desde el Escritorio seleccionamos
Entradas -> Categorias. Nos aparece el listado de categorias. Si situamos el
cursor encima del nombre de la categoria que queremos eliminar, nos saldra un

pequefio menu en el que seleccionaremos “Borrar”;
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También podemos hacer clic en el cuadrado a la izquierda del nombre para
seleccionarlo, y de la parte de arriba, donde pone “Acciones en lote”
seleccionar la opcion “Borrar” y pinchamos en Aplicar:
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NOTA: si se elimina una categoria, no se eliminaran ias entradas que hay en ella.
En su lugar, las entradas que sélo estén asignadas a esa categoria se asignaran
a la categoria por defecto (la primera de las categorias existentes).




7.1.10.6. Administracion de Etiquetas de las entradas

Pi

Cada noticia se clasifica bajo una o varias categorias. A diferencia de las

categorias, las etiquetas no tienen jerarquia de lo que no hay relacién de padres e
hijos como el de las categorias, pero al igual que las categorias, los nombres de

etiqueta deben ser (inicos.

Crear una etiqueta

Para crear una categoria, seleccionamos Entradas -> Etiquetas de
entradas:
) Drvigods de oantalia Aviige
b Eseritaria -~ Etiquetas de las entradas
Exeetens Suscar sfiquetes
Etiquetas populares Acgiones en lote {v!  Aphcar
i U G— A
Ha i Hombre Descripcion Siug Exty
iz © Afiadir nueva etiqueta
Etiguetas de las
entradas : Nombre o praeba pruebs
G Mulomedia ’
P Nombre Deseripcion  Slug Entr

Acciones enlote v  Agiicar

Zfiacde mLeug

Fram ot mr -

las

En la parte central de la pantalla, aparece un menu para la nueva etiqueta. Una
vez rellenos los datos, pulsarfamos en el botén “Afadir nueva etiqueta” que
aparece al final de la pantalla.




Editar una etiqueta

Para editar el nombre de una etiqueta, desde el Escritorio seleccionamos Entradas
-> Etiquetas de las entradas. Nos aparecera el listado de etiquetas en la parte de
la derecha:
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Si hacemos clic en el nombre de la etiqueta, se abrird la ventana de edicion.
Podremos realizar entonces los cambios del mismo modo que cuando creamos la
etiqueta correspondiente.

Eliminar una etiqueta

Si queremos eliminar una etiqueta, desde el Escritorio seleccionamos Entradas

-> Eliquetas de las entradas. Nos aparece el listado de etiquetas. Si situamos el
cursor encima del nombre de la etiqueta que queremos eliminar, nos saldra un
pequefio menu en el que seleccionaremos “Borrar™:
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También podemos hacer clic en el cuadrado a la izquierda del nombre para
seleccionarlo, v de la parte de arriba, donde pone “Acciones en lote”
seleccionar la opcién “Borrar” y pinchamos en Aplicar:
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NOTA: si se elimina una etiqueta, no se eliminaran las entradas que hay en ella. El
cambio no es reversible.




7.1.10.7. Administracién de contenido multimedia

La pantalla de Administracién de contenido multimedia permite subir contenido
multimedia para después utilizarlo en entradas Y paginas.

Subir un contenido multimedia

Para subir un contenido multimedia a nuestro sitio web, seleccionamos
Multimedia -> Afadir nuevo:

Aypudia

Elige los archivos a subir Elegir archives

' Entradas : Tamaiie maximo de subida de archivas: 64MB
Ertradas Estas usando a subida de archivos mediante Flash, ¢ Tienes problemas?, prueba =1 ¢

gl ravegsdarn,

Anadir nuevo

Elegimos el archivo pulsando en “Elegir archivos™. Automaticamente subira el
contenido. Cuando haya terminado, nos mostrara una ventana en la que

podremos elegir el titulo de la imagen, una leyenda si queremos que lleve pie, yla
descripcion:
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Editar un contenido multimedia

Tl

Para editar el titulo o descripcién de un contenidoc multimedia, desde el
Escritorio seleccionamos Multimedia. Nos aparecera una lista de contenidos

multimedia:
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Si hacemos clic en el titulo del contenido, se abrirda la ventana de edicion.
Podremos realizar entonces los cambios del mismo modo que cuando creamos el

contenido multimedia correspondiente.

Eliminar un contenido multimedia

Si queremos eliminar un contenido existente, desde el Escritorio seleccionamos
Muitimedia. Nos aparece una lista de contenido muitimedia. Si situamos el cursor
encima del titulo del contenido que queremos eliminar, nos saldra un pequefio

mentl en el que seleccionaremos “Borrar permanentemente”™
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También podemos hacer clic en el cuadrado a la izquierda de! titulo para
seleccionarlo, y de la parte de arriba, donde pone “Acciones en lote”
seleccionar la opcion “Borrar permanentemente” y pinchamos en Aplicar:
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NOTA: este cambio no es reversible, por lo que hay que estar muy seguro de que

se quiere eliminar el contenido antes de realizar esta accion.




7.1.10.8. Administracion de Enlaces

Los enlaces que se hayan anadido previamente a alguna pagina o noticia web se
pueden administrar de manera sencilla desde una ventana de
administracion.

Afiadir un enlace

Para crear un enlace, seleccionamos Multimedia -> Afadir nuevo:
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Podremoes seleccionar el nombre por el que conoceremos el eniace para su uso
posterior, la URL a la que hace referencia, categoria a la que pertenece, y alguna
ofra cuestion avanzada.

Una vez que hemos rellenado todas estas cuestiones, pulsaremos en “Anadir
enlace” para que quede creado. '




Editar un enlace

Para editar el nombre, URL o descripcidon de un enlace, desde el Escritorio
seleccionamos Enlaces. Nos aparecera una lista de enlaces:
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Si hacemos clic en el titulo del enlace, se abrira la ventana de edicion. Podremos !!
realizar entonces los cambios del mismo modo que cuando creamos el enlace ’
correspondiente. !
! |

Eliminar un enlace :
K]

Si queremos eliminar un enlace, desde el Escritorio seleccionamos Enlaces. Nos
aparece una lista de enlaces. Si situamos ei cursor encima dei titulo del enlace
que queremos eliminar, nos saldré un pequefio menu en el que seleccionaremos
“Borrar”:
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También podemos hacer clic en el cuadrado a la izquierda del nombre para
seleccionarlo, y de la parte de arriba, donde pone “Acciones en lote”
seleccionar 1a opcion “Borrar permanentemente” y pinchamos en Aplicar:
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NOTA: este cambio no es reversible, por lo que hay que estar muy seguro de que
se quiere eliminar el enlace antes de realizar esta accion.




7.1.10.9. Administracién de Paginas

Las entradas o noticias son objetos orientados en el tiempo. Se escriben en un
tiempo especifico, y ese tiempo define su contexto. Ejemplos de noticias serian las
actividades del mes que viene, boletin mensual, etc.

Las paginas, por e! contrario, se usan la mayor parte de las veces para presentar
fa informacion atemporal sobre usted o su sitio web (informacién atemporal).
Ejemplos de paginas a incluir serian “Acerca de”, “Contacto”, “copyright”, etc.

Resumiendo, las paginas:

- Son para el contenido que es menos dependiente del tiempo que las
Entradas.

- Pueden organizarse en paginas y SubPaginas.

- Pueden usar diferentes Plantillas de Pagina que pueden incluir Archivos de
Plantilla, Etiquetas de Plantilla y otro c6digo PHP.

A continuaciéon comentaremos las acciones a realizar con [as paginas:
Afadir nueva pagina

Publicar una pagina es tan sencillo como mandar un e-mail. Seleccionamos
Paginas -> Afadir nueva:
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Disponemos un espacio en donde es posible redactar mediante un editor que tiene
varias funciones.

El editor tiene dos pestaiias principales: Visual y HTML. La primera permite obviar
los codigos que estan detras de lo que se publica, puesto que para publicar
contenido en Internet es necesario utilizar o que se conoce como lenguaje HTML.
El editor facilita el que puedas incluir las etiquetas sin que tener conocimiento de
ello. Es lo que se conoce como WYSIWYG (en inglés: What You See Is What You
Get). Para usuarios avanzados, con conocimientos en dicho lenguaje, en la
pestafia HTML se tiene acceso al codigo que se esta utilizando para el formato del
texio.

Algunas opciones destacadas de ese editor: -

‘% Este botén es para poner en ‘negrita’ el contenido seleccionado. !
Mostraremos un texto en “cursiva’.

* Para mostrar un texto “tachado”,
Para publicar una entrada sencilla son los siguientes:

1. Selecciona un titulo para la entrada.

2. En la caja de texto comienza a escribir el mensaje. Puedes afiadir enlaces,
negritas, sangrias, entre otros.

3. Anade las etiquetas y categorias que definen a esta entrada.

Una de las dudas mas frecuentes gira en torno a las diferencias entre las
categorias y las etiquetas. Las etiquetas son mas especificas, mientras que las
categorias son més generales. Por ejemplo para clasificar un articulo sobre la
teoria de Sigmund Freud sobre mecanismos de defensa puedo utilizar la categoria
de “Freud” y la etiqueta de mecanismos de defensa.

Si no se selecciona una categoria, se clasifica automaticamente en ia categoria
por defecto. Afadir etiquetas a una entrada es opcional pero recomendable.

Visibilidad: se puede seleccionar si la entrada estara protegida por contrasefia,
que sea una enftrada pegajosa (que se mantenga en la parte superior def
blog) o que sea privada (solo tG puedes veria).
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En la mayoria de los casos s6lo es necesario afadir el titulo y el texto de la
pagina, y seleccionar categorfas y/o etiquetas, los demds campos pueden
quedarse tal y como estan.

Cuando tu pagina esté preparada pulsa el botén Publicar.

En varias ocasiones tendras la necesidad de compiementar una pagina con fotos
€ imagenes para complementar {a misma. Hay dos formas principales de insertar
una imagen: subiéndola al biog desde el ordenador o afadiendo la direccion de
internet en la cual se encuentra ia misma. Comencemos por subir una imagen
desde nuestra computadora:

En el editor selecciona el icono de “ARadir una imagen” (esta al lado de

“Subir/insertar”).

Subir/Insertar = '

Pulsas sobre “Elegir archivos”, seleccionas la imagen y pulsas en “Abrir”.
Puedes cambiar el titulo, incluir una leyenda debajo de la imagen y afadir una

Descripcién (opcional). Se te ofrece la opcion de enlazar esa imagen a su URL o a
la direccion de la entrada. Ademas, puedes seleccionar fa alineacion de la imagen
y su tamaiio. Finalmente, pulsas sobre “insertar entrada” y la imagen aparecera en
el editor.

Notards que al pulsar sobre la imagen, tendras la oportunidad de editarla
seleccionado el icono de imagen. Puedes eliminar la imagen la imagen oprimiendo
en el icono de "barrar imagen”.




La segunda manera de afadir una imagen es siguiendo los mismos pasos que

hemos descrito hasta llegar al cuadro de didlogo y seleccionar “Desde URL”:

Ahora puedes afadir et URL de la imagen, su titulo, una leyenda, el tipo de
alineacion que prefieres y si deseas que enlace a la imagen original. Recuerda dar
siempre credito al autor de la misma, si la imagen no te pertenece. Mas afin, esto
solo debe hacerse cuando el duefio de la imagen lo permite.

Una pagina serd mas completa si le afades imagenes, videos, grabaciones o
cualquier otro tipo de archivos. Ahora veremos cdmo enlazar contenido subido
previamente (para insertar el contenido ver seccion 7 Administracion de contenido
multimedia):

hoON~

Afadir un enlace de texto:

Ennegrece el texio que quieras enlazar.

Pulsa sobre el botdén de enlace en la barra del editor.

Aparecera una ventana emergente en donde podras configurar el enlace.
Pulsa sobre “Insertar y veras que el texto cambiard a color azul y estara
subrayado.

Enlazar desde una imagen: puede hacerse utilizando una de la
Bibtioteca de Medios:

Pulsa sobre el boton de “Afadir una imagen”. b. Selecciona Biblioteca de
Medios.

Encuentra la imagen que quieres utilizar como objeto de enlace y pulsa
sobre el enlace de “Mostrar”,

Incluye el URL al cual quieres que enlace la imagen. e. Pulsa sobre
“Insertar en entrada”.

La imagen sera insertada en la pagina y enlazada al URL que especificaste.




Enlazar desde una imagen: puede hacerse utilizando una de la
Biblioteca de Medios:

1. Pulsa sobre el botén de “ARadir una imagen”. b. Selecciona Biblioteca de
Medios.

2. Encuentra la imagen que quieres utilizar como objeto de enlace y pulsa
sobre el enlace de “Mostrar”.

3. Incluye el URL al cual quieres que enlace la imagen. e. Puisa sobre
“Insertar en entrada”.

4. Laimagen serd insertada en la pagina y enlazada af URL que especificaste.

Editar una pagina existente

Para editar una entrada existente, desde el Escritorio seleccionamos Paginas. Nos
aparecerd una lista de paginas:
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Si hacemos clic en el titulo de la pagina, se abrird la ventana de edicién.
Podremos realizar entonces los cambios del mismo modo que cuando creamos fa
pagina correspondiente.




Eliminar una pagina

Si queremos eliminar una péagina existente, desde el Escritorio seleccionamos
Paginas. Nos aparece una lista de paginas. Si situamos el cursor encima del titulo
de la pagina que queremos eliminar, nos saldra un pequefio ment en ef que
seleccionaremos “Papelera”;
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También podemos hacer clic en el cuadrado a la izquierda del titulo para
seleccionarlo, y de la parte de arriba, donde pone “Acciones en Ilote’
seleccionar la opcion “Mover a la papelera” y pinchamos en Aplicar:

Si eliminamos la pagina por equivocacidn también podemos restauraria, puesto
que las paginas eliminadas van a la papelera de paginas.

7.1.10.10. Administraciéon de Comentarios

Uno de los rasgos que distinguen a las webs que siguen el estilo “Web 2.0” es la
posibilidad de que los visitantes comenten en tomos a los articulos que se
publican. El webmaster de la pagina web tiene la tarea de responder a los
comentarios y manejar los comentarios de spam. Para ir a la pagina de los
comentarios selecciona el ment “Comentarios”.
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Al poner el curso en algin comentario aparecera un menu con varias opciones, las
cuales te permitirdn rechazar el comentario, identificarlo como spam, editarlo,
editarlo rapidamente o responder al mismo. Si utilizas el ment de acciones puedes E
marcar varios comentarios y aplicar la accién correspondiente. i

Los comentarios estdn organizados en varias categorias: pendientes de
moderacion, aprobados y de spam.

WordPress incluye un sistema muy efectivo para manejar spam llamado Akismet.
En nuestras paginas dejamos este sistema activado de forma automatica.

7.1.10.11. Administracion del Perfil
Cada cuenta de usuario incluye un perfil del mismo. Para ver tu perfil pllsa en

“Perfil™:

I
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Se pueden modificar en este apartado Ias opciones de visualizacion de la ventana
de administracion (utilizar editor visual, esquema de colores de la pantalla de
administracion, utilizar o no atajos de teclado, etc) y opciones sobre el nombre
que aparecera al editar los contenidos del sitio web. También permite
modificar la contrasefia con la que se accede al médulo de administracion del sitio
web.

Tras realizar todos los cambios deseados, pulsa sobre Actualizar Perfil para que
se apliquen los mismos.
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7.2.La Empresa

7.2.1. Mision

COOC! es una empresa de servicios de construccidén en el ambito publico v
privado, cuya misién es satisfacer las necesidades de sus clientes antes, durante y
después de finalizado el proyecto. Lo anterior dando cumplimiento a los
estandares de calidad y plazos fijados por éste, generande con ello relaciones
duraderas, basadas en sus afios de experiencia y profesionalismo.

7.2.2. Visién

Lograr ser una empresa lider y competitiva en el ramo de la construccién a nivel
nacional, tomande como estandarte “calidad” “responsabilidad” y “servicio”.
Ser reconocidos y estar posicionados como -una de las mejores empresas
constructoras de nuestro pais.




7.2.3. Sector a que se dirige

Se dirige al sector de la construccion.

Organigrama
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7.3.Marco Conceptual

Es necesario identificar los conceptos mas comunes manejados y conocidos
dentro de los distintos Sistemas existentes tales como sistema de escritorio o
aplicacion de escritorio y sistema web o aplicacion web , pues estos conceptos
tienden a ser confundidos.

Para efectos de anélisis es necesario establecer las siguientes definiciones:

7.3.1. Sistema informatico:

Un sistema informatico es un sistema que permite almacenar y procesar
informacion; como todo sistema, es el conjunto de partes interrelacionadas: en
este caso, hardware, software y recursos humanos

Sistema de escritorio o aplicacién de escritorio:

El sistema o aplicacién de escritorio, también conocido como un recurso o un
"app", es un programa informatico disefiado para ayudar al usuario a realizar
singulares o muitiples tareas especificas relacionadas. Ayuda a resolver
problemas en el mundo real. Los ejemplos incluyen software empresarial, software
de contabilidad, suites de oficina, software de graficos, y reproductores de medios.

7.3.2. Aplicacion web:

En la ingenieria de software se denomina aplicacién web a aquellas herramientas
que los usuarios pueden utilizar accediendo a un servidor web a través de Intemet
o de una intranet mediante un navegador. En otras palabras, es una aplicacién
software que se codifica en un lenguaje soportado por los navegadores web en la
que se confia la ejecucién al navegador.

7.3.3. Aplicacién informética:

En informatica, una aplicacién es un tipo de programa informaético disefiado como
herramienta para permitir a un usuario realizar uno o diversos tipos de trabajos.
Esto lo diferencia principalmente de otros tipos de programas como los sistemas
operativos (que hacen funcionar al ordenador), las utilidades (que realizan tareas
de mantenimiento o de uso general), y los lenguajes de programacion (con el cual
se crean los programas informaticos).

Programa Informatico:




Un programa informatico es un conjunto de instrucciones gue una vez gjecutadas
realizaran una o varias tareas en una computadora.

7.3.4. Sistema Operativo:

Un sistema operativo (SO o, frecuentemente, OS ~del inglés Operating System—
) €8 un programa o conjunto de programas que en un sistema informatico gestiona
los recursos de hardware y provee servicios a los programas de aplicacion,
ejecutandose en modo privilegiado respecto de los restantes y anteriores proximos
y viceversa.

7.3.5. Lenguajes de Programacion:

Un lenguaje de programacién es un lenguaje formal disefiado para expresar
procesos que pueden ser llevados a cabo por maquinas como las computadoras.

7.3.6. Utilidad (informatica):

¢ Eninformatica, una utilidad es una herramienta que realiza:
o Tareas de mantenimiento

» Soporte para la construccion y ejecucién de programas

» las tareas en general

En donde se incluyen las bibliotecas de sistema, middleware, herramientas de
desarrolio, etc.

7.3.7. Middieware:

Middieware es un software que asiste a una aplicacion para interactuar o
comunicarse con ofras aplicaciones, software, redes, hardware y/o sistemas
operativos.

7.3.8. Framework:

Un framework o infraestructura digital, es una estructura conceptual y tecnoldgica
de soporte definido, normaimente con artefactos o médulos de software concretos,
que puede servir de base para la organizacién y desarrolio de software.
Tipicamente, puede incluir soporte de programas, bibliotecas, y un lenguaje
interpretado, entre otras herramientas, para asi ayudar a desarrollar y unir los
diferentes componentes de un proyecto.

Componente:




Un componente de software es un elemento de un sistema software que ofrece un
conjunto de servicios, o funcionalidades, a través de interfaces definidas.

7.3.9. Estandares:

Estandares web es un término muy general utilizado para referirse a estandares y
otras especificaciones técnicas que definen y describen aspectos de la World
Wide Web. En afios recientes, el término ha sido frecuentemente asociado con la
tendencia de aprobar un conjunto de mejores practicas estandarizadas para
construir sitios web y a ia filosofia del disefio y desarrollo web que incluye esos
meétodos.

7.3.10. Optimizar:

La optimizacién de software es el proceso de modificacién de un software para
hacer que algun aspecto del mismo funcione de manera mas eficiente y/o utilizar
menos recursos (mayor rendimiento). En general, un programa puede ser
optimizado para que se ejecute mas rdpidamente, o sea capaz de operar con
menos memoria u otros recursos, 0 consuman menos energia.




ViIll.  Marco metodolégico

1. Tipo de investigacion

La presente investigacion es de tipo aplicada ya que podra bridar solucion a un
problema determinado. La necesidad para este caso es la creacién de un sistema
en el area de planificacion y ejecucion de proyectos de construccién que posee la
cooperativa de obras civiles COOCI, en el afio 2015; para alcanzar este propésito
primeramente se realizé un analisis de Jos procedimientos que se emplean en esta
organizacion; luego se tomé como base un conjunto de conocimientos teéricos y
practicos adquiridos en ia carrera de Licenciatura en ciencias de Ia computacion
determinando asi cuales serian las estrategias y herramientas mas apropiadas a
utifizar; por ultimo esta investigacién permitira una solucion oportuna a las
debilidades de la organizacion.

.2.  Area de estudio

El area de estudio es precisamente donde se implementa dicho sistema, en este
caso La cooperativa de obras civiles COQCI.

L.3.  Universo y Muestra

1.3.1. Universo

Es una empresa Nicaragiiense legaimente constituida desde el afic 2003 con
experiencia comprobada en el ramo de la Arquitectura y la Ingenieria aportada por
el personal calificado que la compone. La empresa esta siendo vanguardista en el
uso de la tecnologia y la técnica para proveer soluciones en el area del disefio
arquitectonico y las construcciones verticales y horizontales acordes a las
crecientes necesidades, con enfoques de eficiencia en el uso de los recursos
humanos y materiales y la adaptabilidad a las nuevas demandas del mercado.

8.3.2. Ubicacion geografica

La empresa COOCI se encuentra en: Managua, Managua Resd. Los Robles, del
hotel Colon, 1 cuadra al Este, 3 cuadras af Sur, # 95
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8.3.3. Muestra

Direccion de Proyectos es el drea que se encarga de la administracién y control
de los proyectos, desarrollan proyectos sin limite maximo o minimo en las areas a
desarrollar cuenta con el respaldo de la satisfaccion de los clientes en cada uno de
los proyectos desarrollados.

8.4. Método de recoleccién de datos

Los métodos utilizados para la recoleccién de datos fueron:
o Entrevista a director del Area de pianificacion de proyectos, area encargada
en brindar apoyo en la elaboracion de proyectos de obras civiles.
« Revisién de documentos existentes.

La planificacién de las entrevistas fue realizada tomando en cuenta los
siguientes elementos:

o Establecer el objetivo de la entrevista

» Selecciéon de los entrevistados

o Preparacién del entrevistado

» Seleccion del tipo y la estructura de las preguntas.

8.5. Hipodtesis

Un sistema de gestidn de proyectos de construccion para la cooperativa de obras
civiles {COOQCI) le permitira a la Direccién mejorar el control de las obras civiles y
tomar decisiones en el momento preciso de la ejecucion.




8.6.

JETIVO

terminar {os procesos
incipales del sistema de
tion de proyectos de
struccion para la
perativa de obras civiles
OCI, en el afio 2015.

. VARIABLE

Los procesos
principales del
sistema para la
planificacion y
ejecucién de
proyectos de
construccién en la
cooperativa de obras
civiles COOCL.

" INDICADORES =~
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% de proyectos planificados
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8.7. Cronograma de trabajo

PROYECTO: Sistema de gestion de proyectos de construccion

items | Actividades TIEMPO DE EJECUCION EN SEMANAS Dias
Calendario

Septiembre Octubre Noviembre Enero Febrero

Recoleccion de la 21
informacion
Analisis de la ’ 35
informacién
Reguerimientos . 30
Funcionales
Reguarimiantos No 30
funcionales
{dentificacion de . 30
Ustiarios y Roles -
Casos de Uso 35

Diagramas de Clase 30

Disefio y Creacion . 19
de [a Base de datos
Codificacion ) : 60

Catdlogos/Registros 60
Proceso Principal ; ) . 98

Consulta/Informes

8.8. Estudio de Factibilidad
8.8.2. Estudio de Factibilidad

Estudio de Factibilidad

 Cantidad Personal | Duracién | Costo
| Analista de Sistema 3 meses U$ 500
“Eliseﬁador Grafico | 3 Meses Us 100
Programadores 1 Afio U$ 500
Total U$ 1100




ia Descripio Costo Unidad 6ésto total 7
3 Alquiler de maguinas US 1.25 U$ 3.75 1
250 Impresion de papel U$ 0.03 US$ 9.25 F

- Total - | Us 13.06 W

Cantidad

Equipo

Costo Unidad

Costo total

1 Mysql Uso Uus o
3 Aptana Stuliio Uso | uso
3 \E/;(s;rzlsztudto 2010 US$ 0 Us$ 0
3 Gimp uso uso
3 App Server, WampServer | U$0 us 0

” Total uso

Lpge o -




IX. Metodologia a implementar

9.2 ;Qué es un modelo para el desarrolio de software?

Un modelo para el desarrollo de software es una perspectiva de las actividades
que ocurren durante el disefio y el desarrolio del software, se pretende determinar
el orden de las etapas implicadas en el sistema y los criterios de transicion
asociadas entre estas etapas. Un modelo de ciclo de vida del software:

» Describe las etapas primordiales del desamollo de software.

» Define las etapas primarias esperadas para ser aplicadas durante esas
etapas. '

* Ayuda a administrar el progreso del desarrollo, y

= Provee un espacio de trabajo para la definicion de un detallado proceso de
desarrollo de software.

Asi, los modelos por una parte proveen una guia' a los ingenieros de software con
el fin de establecer las diversas actividades técnicas en el proyecto, por otra parte
suministran un marco para la administracién del desarrollo y el mantenimiento del
software, en el sentido en que permiten estimar recursos, definir puntos de control
intermedios, monitorear el avance, etc.

El modelo a implementar en el Sistema de gestion de proyectos de construccion
para la cooperativa de obras civiles COOCI, en el afio 2015 sera el modelo espiral.
(Ver fig#4)




9.3 ¢Qué es un modelo espiral?

Et modelo espiral en el desarrollo del software es un modelo meta del ciclo de vida
del software donde el esfuerzo del desarrollo es iterativo, tan pronto culmina un
esfuerzo del desarrollo por ahi mismo comienza otro: ademas en cada ejecucion
del desarrollo se sigue cuatro pasos princCipales:

1. Determinar o fijar los objetivos.

En este paso se definen los objetivos especificos para posteriormente identifica las
fimitaciones dei proceso y del sistema de software, ademas se disefia una
planificacion detallada de gesti6n y se identifican los riesgos.

2. Andlisis del riesgo.

En este paso se efectia un andlisis detallado para cada uno de los riesgos
identificados del proyecto, se definen los pasos a seguir para reducir los riesgos v
luego del analisis de estos riesgos se planean estrategias alternativas.

3. Desarrollar, verificar y validar.

En este tercer paso, después del analisis de riesgo, se eligen un paradigma para
el desarrollo del sistema de software y se lo desarrolla.

4. Planificar.

En este Ultimo paso es donde el proyecto se revisa y se toma la decisién si se
debe continuar con un ciclo posterior al de la espiral. Si se decide continuar, se
desarrollan los planes para la siguiente fase del proyecto.

Con cada iteracién alrededor de la espiral, se crean sucesivas versiones del
software, cada vez mas completas y, al final, el sistema de software ya queda
fotalmente funcional.

La diferencia principal entre el modelo espiral y otros modelos (ej.: cascada,
evolutivo, incremental, etc.) es la evaluacion del riesgo. El riesgo es todo Io que
pueda salir mal en un proyecto de desarrolio de software es por ello que hemos
decido implementar este modelo a nuestra aplicacion.

Un modelo espiral comienza con la determinacién de los objetivos tanto
funcionales como de rendimiento. Después se enumeran algunas formas posibles
de alcanzar estos objetivos identificando las fuentes de riesgos posibles. Luego
continuamaos con el siguiente paso que es resolver estos riesgos vy llevar a cabo




las actividades de desarrollo, para finalizar con la planificacién del siguiente ciclo
de la espiral.

9.4 Caracteristicas del modelo en espiral para el desarrollo de software

e Es considerado como un modelo evolutivo ya que combina el modelo
clasico con el disefio de prototipos.

+ Contiene una nueva etapa que es el analisis de riesgos, no incluida
anteriormente.

e Este modelo es el indicado para desarrollar software con diferentes
versiones actualizadas como se hace con los programas modemos de
PC’s.

» La ingenieria puede desarrollarse a través del ciclo de vida clasico o el de
construccion de prototipos.

« Este es el enfoque mas realista actualmente.

El modelo en espiral esta compartida en varias actividades estructurales, también
llamadas regiones de tareas. Existen seis regiones de tareas que son:

Comunicacion con el cliente: esta es una tarea requerida para establecer
comunicacion entre el desarroilador y el cliente.

Planificacion: esta tarea es necesaria aplicarla para poder definir los recursos, el

tiempo y otras informaciones relacionadas con el proyecto, es decir, son todos los
requerimientos.

Construccién y adaptacion: esta tarea es requerida en el modelo espiral porque
se necesita construir, probar, instalar y proporcionar soporte al usuario.

Evaluacion el cliente: esta también es una tarea principal, necesaria para adquirir
la reaccion del cliente segun la evaluacion de las representaciones del software

creadas durante la etapa de ingenieria y la de implementacién creada durante la
etapa de instalacion.

Analisis de riesgos: esta es una de las tareas principales por lo que se aplica el
madelo en espiral, es requerida para evaluar los riesgos técnicos y otras
informaciones relacionadas con el proyecto.

Ingenieria: esta es una tarea necesaria ya que se requiere construir una o mas
representaciones de la aplicacion.

]
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9.5 Ventajas del modelo espiral

» No requiere una definicién completa de Ios requerimientos del software a
desarrollar para comenzar su funcionalidad.

» En la terminacion de un producto desde el final de ia primera iteracién es
muy factible aprobar los requisitos.

* Sufrir retrasos corre un riesgo menor, porque se comprueban los conflictos

presentados tempranamente y existe ia forma de poder corregirlos a
tiempo.

9.6 Desventajas del modelo espiral

 Existe complicacion cuando se evalGa los riesgos.

» Se requiere la participacién continua por parte del cliente.

= Se pierde tiempo al volver producir inicialmente una especificacién
completa de los requerimientos cuando se modifica o mejora el software.

Figura #4 3 ;
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X. Marco de Desarrollo

10.1. Ficha requerimientos
10.1.2. Ficha de requerimientos Funcionales
ID del Requerimiento: RF-001
Nombre del Requerimiento: Registro

Descripcidn:

El sistema debe permitir al
administrador guardar un registro o
historial - de sus actividades, tales
como titulos de propiedades, ventas,
arriendos, etc.

Prioridad: Alta
ID del Requerimiento: RF-002
Nombre del Requerimiento: Proyecto

Descripcién:

El sistema debe permitr al
administrador {a posibilidad de
guardar ia informacion de los
proyectos, ademas de poder realizar
los seguimiento y las valoraciones a
cada proyecto u obra civil

Prioridad: Media
ID del Requerimiento: RF-003
Nombre del Requerimiento: Informe

Descripcion:

El sistema debe permitr al
administrador brindar una series de
informes para realizar una toma de
decision precisa.

Prioridad: Media
ID del Requerimiento: RF-004
Nombre del Requerimiento: Consulta

Descripcidn:

El sistema debe permitir ai
administrador realizar consulta para la
verificacion de  algunos  datos
existentes en la bd para realizar una
accién al momento.

Prioridad:

Aita

Yew




ID del Requerimiento:

RF-005

Nombre del Reguerimiento:

Area del Cliente

Descripcidn:

El sistema debe permitir al cliente
visualizar la informacion del proyecto
de obra civil de forma que la pueda
ver desde cualguier parte del mundo.

Prioridad: Alta

11.1D del Requerimiento: RFP-006

Nombre del Requerimiento: Agregar Actividad

Descripcion: El sistema debe permitir al Usuario
guardar un registro de actividades a
seguir en un proyecto etc.

Prioridad: Alta

ID del Requerimiento: RFP -007

Nombre del Requerimiento:

Agregar Fase

Descripcion: El sistema debe permitir al Usuario
guardar un registro de Fases a seguir
en una Actividad determinada etc.

Prioridad: Media

D del Requerimiento:

RFP -008

Cumplimiento del Proyecto

Nombre del Requerimiento:

Descripcion: El sistema debe permitir al Usuario
guardar informacién referente al
avance o nivel de cumplimiento de
una Fase o Actividad.

Prioridad: Media

ID del Requerimiento: RFP-009

Nombre del Requerimiento:

Datos del Empleado

Descripcion:

El sistema debe permitir al Usuario
guardar un listado de los empleados
asignados a una Actividad.

Prioridad:

Media

LR
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ID del Requerimiento:

RFP-010

Nombre del Requerimiento:

Retraso de Actividades

Descripcion:

El sistema debe permitir al Usuario
Crear un registro de los Retrasos de
Proyectos indicando asi que Fase y
que Actividad fueron afectadas, etc.

Prioridad:

Alta

10.1.2. - Ficha requerimientos no funcionales:

ID del Requerimiento:

RNF-001

Nombre del Requerimiento:

Seguridad del Sistema

Descripcion.

El sistema no debe ser vuinerado,
pues la informacién debe ser de
caracter confidencial.

Prioridad: Alta

ID del Requerimiento: RNF-002

Nombre del Requerimiento: Simplicidad

Descripcion: El sistema debe ser facil de usar.
Prioridad: Media

{D del Requerimiento: RNF-003

Nombre del Requerimiento: Validaciones

Descripcion:

El sistema debe validar cada dato que
sea ingresado en los formularios.

Prioridad:

Alta

ID del Requerimiento:

RNF-004

Nombre del Requerimiento:

Generar Bitacora

Descripcién:

El sistema debe realizar una bitacora
de seguimiento para mantener un
registro de actividades en ef sistema

Prioridad: Alta
ID del Requerimiento: RNF-005
Nombre del Requerimiento: Hardware

Descripcién:

El sistema debe correr en el hardware
existente.

Prioridad:

Alta

o




10.2. Casos de usos

10.2.1. Diagramas de Casos de uso

Caso de uso Login (Acceso al Sistema)

Sistema
Q sextendss
1
Y
aysest o
\ { wogin
Usuarig

~ Casode uso Log_i,n(SaEi‘r"def Sistema)

Sistema

Q xgxtendss

-}
~J
— @

Uzuaric

LW R



. Diagrama de Casos de usos Sistema
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Diagrama de Casos de usos Area del cliente
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10.3. Diagrama de Clase
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10.4. Fichas de Casos de uso

CU-0001 Proyecto
Version V1 22/01/2015
Autores Administrador, Grabador

Objetivos asoclados

Registro de Proyecto

Descripcién

E! sisterna debera comportarse tal como se describe en
el siguiente caso de uso { concreto cuando <evento de
activacion> , abstracto durante la realizacion de los
casos de uso <lista de casos de uso>}

Precondicién

<precondicion del caso de uso>

Secuencia

Normal

Paso |Accién

1 Presiona el botén de proyecto y se le presenta
una ventana con un listado de proyecto junto con
sus fases y actividades, donde usted podra
agregar un nuevo proyecto o editar la
informacioén.

Postcondicién

Haberse logueado en el sistema

Excepcilones

Paso | Accién

1 Ninguna

Rendimiento Paso |Cota de tiempo
1 |2 segundos

Importancia Alta

Urgencia Inmediatamente

Comentarios ninguno

$4




CuU-0002 Nuevo Proyecto
Versidn V1 22/01/2015
Autores Administrador, Grabador

Objetivos asociados

Registro de Proyecto

Descripcién

El sisterna debera comportarse tal como se describe
en el siguiente caso de uso { concreto cuando
<evento de activacion> |, abstracto durante la
realizacién de los casos de uso <iista de casos de
uso=>}

Precondicion

<precondicién del caso de uso>

Secuencia

Normal

Paso |Accién

1 Si desea agregar un nuevo elemento
presionar en nuevo y se le presentara un
formulario.

2 Llenar el formulario y presionar guardar para

que los registro sean guardados

3 Se le cargara la informacion de ese registro y
podras modificar los datos que desees y
luego presionar guardar para que los
cambios sean guardados

Postcondicién

Haberse logueado en el sistema

Excepciones

Paso | Accién

Si unc de los datos ingresado en los
formularios del registro son errores se le
enviara un aviso de error para que corrija la
informacién ingresada

Rendimiento

Paso |Cota de tiempo

1 3 segundos




2 3 segundos

Importancia Alta
Urgencia inmediatamente
Comentarios ninguno




Cu-0003

Asignacién de Empleados

Version

V1 24/01/2015

Autores

Administrador, Grabador

Objetivos asociados

Asignacion de Empleado

Descripcion El sistema debera comportarse tal como se describe en
el siguiente caso de uso { concreto cuando <evento de
activacion> , abstracto durante la realizacién de los
casos de uso <lista de casos de uso>}

Precondicion <precondicion del caso de uso>

Secuencia Paso |Accién

Normal 1 Si desea Asignar un nuevo empleado ai proyecto

presionar asignacion de empleado y se le
presentara un listado de proyectos.

2 Seleccionar al empleado y el proyecto al cual
desea asignarlo

3 | Sele cargara la informacion de ese registro y
podras modificar los datos que desees y luego
presionar guardar para que los cambios sean
guardados

Postcondicion

Haberse logueado en el sistema, Haber registrado
minimo un proyecto, Haber registrado minimo un
empleado.

Excepciones Paso | Accidon
1 Siuno de los datos ingresado en los formularios
del registro son errores se le enviara un aviso de
eérror para que corrija la informacion ingresada
Rendimiento Paso |Cota de tiempo
1 3 segundos
2 |3 segundos
importancia Alta
Urgencia Inmediatamente




Comentarios

ninguno

CuU-0004 Aprobacion de Proyectos
Version V1 24/01/2015
Autores Administrador, Grabador

Objetivos asociados

Asignacién de Empleado

Descripcién

El sistema debera comportarse tal como se describe
en el siguiente caso de uso { concreto cuando <evento
de activacion> , abstracto durante la realizacién de los
casos de uso <lista de casos de uso>}

Precondicién

<precondicion del caso de uso>

Secuencia

Normal

Paso |Accion

1 Si desea Aprobar un proyecto presionar
Aprobacion de proyecto y se le presentara un
listado de proyectos sin aprobar.

2 Seleccionar el proyecto que desea aprobar
presionar guardar para que los cambios sean
guardados

Postcondicion

Haberse logueado en el sistema, Haber registrado
minimo un proyecto sin aprobar.

Excepciones

Paso | Accion

1 Ninguna

Rendimiento Paso | Cota de tiempo
1 3 segundos
2 |3 segundos
Importancia Alta .
Urgencia Inmediatamente
Comentarios ninguno




CU-0005 Cumplimiento de Proyectos
Version V1 24/01/2015
Autores Administrador, Grabador

Objetivos asociados

Asignacion de Empieado

Descripcion

El sistema debera comportarse tal como se describe
en el siguiente caso de uso { concreto cuando
<evento de activacion> |, abstracto durante la
realizacion de los casos de uso <lista de casos de
uso>}

Precondicidon

<precondicién del caso de uso>

Secuencia

Normal

Paso |Accion

1 Si desea Actualizar el porcentaje de
cumplimiento de un proyecto presionar
Cumplimiento de Proyecto y se le presentara
un listado de proyectos y su porcentaje de
cumplimiento.

2 Seleccionar el proyecto que desea Actualizar
su porcentaje de cumplimiento presionar
guardar para que los cambios sean
guardados

Postcondicidn

Haberse logueado en el sistema, Haber registrado
minimo un proyecto sin aprobar.

Excepciones

Paso [Accién

1 El porcentaje del proyecto no debe ser del
100%

Rendimiento

Paso {Cota de tiempo

1 3 segundos

2 3 segundos

m




Importancia Alta
Urgencia Inmediatamente
Comentarios ninguno

LA




10.5. Base de Datos
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10.6. Interfaz
Se disefiaron 41 interfaces para la administracion y desarrollo de nuestro sistema de gestién de
proyectos; obteniendo asi una interfaz amigable y dindmica para el usuario.

Listado de Proyectos existentes

Ventana de nuevo

Proyecio

_Fecha deInicic’  junes , 22 de

},

[, Fecha.datuhninacién lunes ,22de junio v

_ :hiémbfede['ﬁ&yectol

junio v

Nombre de 13 fase§ Fecha de Inicio  unes . 22 de it
Asignar Proyecto i | Fecha de Culminacién  ‘unes . 22 oe Sur
Costo { i .
.
Descripcion

Actualizar




|

. Nambre de fa Actvidad |

Asignar Fase i

oo |

Fecha de Inicio

| Fecha de Culminacion

Descripcion

Ftra

Prompere
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Entre los principales Procesos se encuentran los siguientes métodos:
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Xl. Conclusiones

Mediante la determinacién Y descubrimiento de los procesos principales del
sistema de gestion de proyectos de construccidn para la cooperativa de obras
civiles COOCI, en el afio 2015 hemos logrado la coordinacién necesaria y
adecuada para el desarrollo de cada una de las ejecuciones a ser realizadas en el
proyecto; este proyecto consta de 10 procesos principales y 5 no funcionales.

Gracias a la utilizacion de diferentes herramientas de tfrabajo (framework) como
Visual Studio 2010, APTANA Studio y Neatbean para el disefio de las interfaces
de usuario para el sistema de gestion de proyectos de construccion para la
Cooperativa de obras civiles COOCI, en el afio 2015; hemos logrado brindar al
usuario una interfaz sencilla, amigable y de facil manejo, ademas de que permite
un mejor manejo y control sobre las tareas o actividades que se encuentran en
asignacion o ejecucion.

Mediante a la aplicacion del Modelo Vista Controlador (MVC) como patrén de
desarrollo de las rutinas del sistema de gestién de proyectos de construccion para
la cooperativa de obras civiles COOCI, en el afio 2015; se logré alcanzar un 85 %
del proyecto gracias a la finalizacién de la mayoria de los requerimientos exigidos
por el cliente tales como: asignacion de proyecto, retraso de proyecto,
planificacién de proyecto, actividades pendientes del proyecto, efc. el otro 15 % es
quedo pendiente debide a que el cliente posee una aplicacion para el manejo de
bodega de cada proyecto de construccion realizado por ia empresa.
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Xil. Recomendaciones

Para el correcto funcionamiento y ejecucién de este sisterna se brindan las
siguientes recomendaciones:

Contar con los equipos y software necesarios para la ejecucion del
sistema:
Aplicacién-escritorio
PC de 32 bit 0 64 bit.
SO (Windows seven, o versiones superiores).
WamppServer si la aplicacion no se conectara online.
Conexién a internet o red local para la conexién de la base de
dato remota.
Aplicacién-web

e PC

e Conexién a internet

o Contar con cualquiera de los siguientes navegadores para

disfrutar la amigable interfaz : Mozilla, Google Chrome, Opera.

ik
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Xill. Anexos

13.1.

Formato de planificacién de proyectos
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13.2. Ejemplo de formato de pianificacién de proyectos

Fecha de inicio: 15/01/2015 | Fecha final:06/06/2015

Nombre del Pliego de bases y condiciones remodelacién y ampliacién de edificio de
proyecto: servicios consulares

Descripdion:

Fases del proyecto Fecha de inicio Fecha final
Preliminares 15/01/2015 30/01/2015
Fundaciones 01/02/2015 15/02/2015
Estructura 14/02/2015 22/02/2015
Paredes 22/02/2015 04/03/2015
Techo y fascias 04/03/2015 15/03/2015
Acabados 16/03/2015 19/03/2015
Cielos 20/03/201% 30/03/2015
Pisos 01/04/2015 09/04/2015
Particiones 10/04/2015 18/04/2015
Muebles fijos 19/04/2015 27/04/2015
Puertas 27/04/2615 30/04/2015
Ventanas 01/05/2015 05/05/2015
Obra hidrosanitarias 06/05/2015 18/05/2015
Electricidad 19/05/2015 27/05/2015
Obras exteriores 26/05/2015 30/05/2015
Pinturas 01/06/2015 05/06/2015

Fecha de inicio: 15/01/2015 | Fecha Final: 30/01/2015

Nombre de la fase: | Preliminares
Descripcion:

Actividades de Ia Fase Fecha de inicio Fecha final
Limpieza inicial 15/01/2015 20/01/2015
Champa y obras temporales 20/01/2015 23/01/2015
Demoficiones 23/01/2015 26/01/2015
Trazo y nivelacion 26/01/2015 30/01/2015




Fecha de inicio: 01/02/2015 | Fecha Final: 15/02/2015

Nombre de la fase: | Fundaciones

Descripcion:

Actividades de la Fase Fecha de inicio Fecha final
Excavacion estructural 01/02/2015 04/02/2015
Relleno y compactacion 05/02/2015 10/02/2015
Desalojo de material de excavacion 11/02/2015 12/02/2015
Concreto 3000 psi {mescdia y fundicion) 12/02/2015 15/02/2015

Fecha de inicio; 14/02/2015

| Fecha Final: 22/02/2015

Nombre de la fase: Estructura

Descripcion:

Actividades de Ja Fase Fecha de inicio Fecha final
Acero de refuerzo (armado y colocado) 14/02/2015 17/02/2015
Formaleta de vigas y columnas 18/02/2015 19/02/2015
Concreto 3000 PSI {Mezcla y fundacién) 20/02/2015 21/02/2015
Columnas metalicas (instalada y pintadas) 20/02/2015 22/02/2015

Fecha de inido: 22/02/2015

| Fecha Final: 04/03/2015

Nombre de la fase: | Paredes

Descripcién:

Actividades de la Fase Fecha de inicio Fecha final
Pared de mamposteria confinada '
6"X8°X16" 22/02/2015 25/02/2015
Pared de panel covitec semiestructural, 25/03/2015 04/03/2015

chilateada y repellada




Fecha de inicio: 04/03/2015

| Fecha Final: 15/03/2015

Nombre de la fase: | Techos y facias

Descripcidn:

Actividades de la Fase Fecha de inicio Fecha final
Estructura metalica de techos 04/03/2015 05/03/2015
Cubiertas de zinc 06/03/2015 09/03/2015
Flashing y canales de zinc 10/03/2015 11/03/2015
Fascia de denglass 11/03/2015 12/03/2015
Alero de lamina MR {de mas de 50cm de
ancho) 12/03/2015 13/03/2015
Losa de concreto {repeilada e
impermeabilizada en ambas caray) 13/03/2015 14/03/2015
Losa de acceso de panel covitec 14/03/2015 14/03/2015
Gargolas de concreto 15/03/2015 15/03/2015

Fecha de inicio: 16/03/2015

| Fecha Final: 19/03/2015

Nombre de lafase: | Acabados

Descripcion:

Actividades de la Fase Fecha de iniclo Fecha final
Piqueteo de vigas y columnas 16/03/2015 17/03/2015
Repello corriente 17/03/2015 17/03/2015
Fino y arenillado con cal hidratada 18/03/2015 18/03/2015
Enchape de azuigjos 18/03/2015 18/03/2015
Roda pie de ceramica 18/03/2015 15/03/2015

Fecha de inicio | Fecha Final

Nombre de lafase: | Cielos
Descripcién:

Actividades de ia Fase Fecha de inidio Fecha finai
Cielo de gypsum regular con acabado liso,
estructura de aluminio 20/03/2015 23/03/2015
Cielo de Iamina MR con acabado liso, 23/03/2015 26/03/2015

estructura de aluminio




Fecha de Inidio | Fecha Final
Nombre de la fase; | Particiones
Descripcion:

Actividades de Ia Fase Fecha de inicio Fecha final
Particiones de gypsum regular o denglass, 26/03/2015 30/03/2015
forro ambas caras

Fecha de inicio | Fecha Final
Nombre de la fase; | Muebles fijos
Descripcion:

Actividades de la Fase Fecha de inicio Fecha final
Mueble de cocina 31/03/2015 05/04/2015
Mueble de tesoreria 06/04/2015 11/04/2015
Mueble de lavamanos publico
Divisiones modulares para inodoros de 11/04/2015 17/04/2015
barios publico
Espejo de banos publicos 17/04/2015 23/04/2015

Fecha de inicio | Fecha Final
Nombre de la fase: | Puertas
Descripcion:

Actividades de la Fase Fecha de inicio Fecha final
Puerta tipo ! 23/04/2015 23/04/2015
Puerta tipo 2,3y 7 23/04/2015 24/04/2015
Puerta Tipo 3 24/04/2015 24/04/2015
Puerta tipo 4 25/04/2015 25/04/2015
Puertatipo 5y 6 25/04/2015 26/04/2015

Fecha de Inicio | Fecha Final
Nombre de la fase. | Paredes
Descripcion:

Actividades de la Fase Fecha de inicio Fecha final

Ventanas de aluminio y vidrio 26/04/2015 30/04/2015




Fecha de inicio | Fecha Final
Nombre de la fase: | Obras hidrosanitarias
Descripdon:

Actividades de la Fase Fecha de inicio Fecha final
Tuberia y accesorios de agua potable 02/05/2015 11/05/2015
Tuberia y accesorios de aguas negras 02/05/2015 15/05/2015
Aparatos sanitarios con sus accesorios 15/05/2015 17/05/2015
Trampa de grasa 17/05/2015 20/05/2015
Griferia 18/05/2015 20/05/2015
Prueba de presion 20/05/2015 25/05/2015

Fecha de inicio | Fecha Final
Nombre de la fase: | Electricidad
Descripcion:

Actividades de la Fase Fecha de inicio Fecha final
Canalizacion efctrica, del TEL y RED 25/05/2015 31/05/2015
Alambrado eléctrica 29/05/2015 05/06/2015
Panel Eléctrico y sus accesorios 03/06/2015 05/06/2015
Lamparas y accesorios eléctricos 04/06/2015 05/06/2015
Acometida 06/06/2015 09/06/2015

Fecha de inicio | Fecha Final
Nombre de la fase: | Obras exteriores
Descripcion:

Actividades de la Fase Fecha de inicio Fecha final
Andenes de concreto E=2" 10/06/2015 20/06/2015
Rampa 20/06/2015 30/06/2015




Lol

Fecha de inicio | Fecha Final
Nombre de la fase: | Pinturas y Limpieza
Descripcion:
Actividades de Ia Fase Fecha de inicio Fecha final
Pintura acrilica 30/06/2015 05/07/2015
Limpieza reqular 05/07/2015 10/07/2015
timpieza final 10/07/2015 15/07/2015
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