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Resumen

Los sistemas de informacion bajo ambiente Web se han vuelto rapidamente
comunes, Internet ha permitido la migracion de aplicaciones de escritorio a
aplicaciones Web (multiplataforma) a través de distintas tecnologias, aprovechando
este medio; la mayoria de las empresas u organizaciones consideran importante el
tener participacion en la Red de redes. Estos entes se dan a conocer por medio de

paginas Web, sitios Web o aplicaciones Web.

Las aplicaciones hipermedia han evolucionado en los ultimos afios y se han
concentrado mayormente en la web. Las antiguas aplicaciones distribuidas en cd’s
dieron lugar a aplicaciones dindmicas, de constante actualizacion e incluso
personalizables, capaces de adaptarse a los tipos de usuarios y en casos avanzados, a

cada usuario en particular.

Ante este aspecto viendo la necesidad que requiere la Inmobiliaria Casa Linda con
Sede Cobija se considera desarrollar e implementar un sistema de administracion y
publicacion de contenidos, optimizada y posicionada en los actuales motores de
busqueda, para brindar de esta manera un mejor servicio y eficiente administracion
en los procesos del manejo de la informacién, con el fin de que cualquier persona
vinculada o no a la empresa puede acceder a dichos servicios desde su hogar, su

lugar de trabajo, y en general desde cualquier punto de conexion a la Internet.

Para el desarrollo del presente trabajo se aplicd la metodologia OOHDM, que
propone el desarrollo de sistemas basados en la web. La implementacion fue
desarrollada en el lenguaje PHP, base de datos MySqgl, ademas de tecnologias,

métodos Y técnicas relacionadas a conceptos como DOM, SEO, SEM entre otros.
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1.1 ANTECEDENTES

En el presente Proyecto de Grado, se relinen varios intereses intelectuales, laborales,
y personales en la utilizacion de las tecnologias de informaciéon y comunicacion
(TIC), [1] en la utilizacion de herramientas informaticas, los mismos que seran
desarrollados bajo estandares de disefio y concepto de modelado de objetos de un
documento asi como el modelo vista y controlador para el desarrollo de la
visualizacion del usuario navegante (Front-end) asi como el panel de
administracion de sitio (Back-end), posterior a ello se aplicara el posicionamiento
web bajo el uso de técnicas, asi también se optimizara el uso de memoria en disco ya
que los videos seran almacenados en la red social YouTube haciendo el uso de su
API, [2] que nos ayudaran a definir de manera méas confiable los recursos
apropiados para el desarrollo del presente proyecto. En el &mbito empresarial ya
gue como estrategia es que se pretenda por estos medios no solo estar presente en
internet sino hacer presencia en internet mediante el uso de las tecnologias

apropiadas.

Las instituciones, empresas, modernas de la region como TAHUAMANU,
ACRECORP, SIAD, etc. Estan en un ambito publico o privado donde se estan
centrados a mecanismos y formas de poder sentar presencia en su entorno social ya
sea para brindar informacién publica en su conjunto a la comunidad, asi como para
promocionar su producto ofertado o publicar informacion relevante a sus intereses
por las mismas, por ello se utilizan medios de difusion ya sean como la radio,

television, periddicos, etc. con el Unico objetivo de proporcionar informacion.

La fusion de las computadoras y las comunicaciones ha tenido una profunda

influencia en la forma que se atienden las necesidades de las organizaciones vy el



viejo modelo de funcionalidad ha sido reemplazado por uno en el cual un nimero
grande o pequefio de computadoras separadas fisicamente pero interconectadas a
través de tecnologias de comunicacion. Por lo cual muchas entidades dia a dia se
adentra a este mundo de las nuevas tecnologias de la web, asi mismo por el avance
que tuvieron en aspectos como: confiabilidad, velocidad, seguridad, conectividad y
la integracion de servicios a través de la red mundial ( internet), convirtiéndose en
un canalizador mundial de la informacion en tiempo real en muchos casos, es por
ello que las empresas cuentan con sitio web para la publicacion y administracion de

su informacion, ofreciendo diferentes tipos de servicios a la comunidad internauta.

En el afio 2003 a raiz de la necesidad de blsqueda de nuevos mecanismos de
difusion las ciudades de Bolivia se Cred la empresa Inmobiliaria Bienes y raices

Bolivia, la cual creé un servicio Web (http://www.boliviabienesraices.com/) para

compartir informacién sobre sus inmuebles.

Después de 2 afios aparecié Bienes Raices tu Casa (http://www.bolivia-tucasa.com/) y
unos afios después Bolivia inmobiliaria (http://bolivia.inmobiliaria.com/) ambos
servicios Web ofrecen lo mismo que Empresa Inmobiliaria Bienes y raices Bolivia.
Ademas de otras dos empresas, mundo anuncio que cuenta con un sitio segmentado,

a nivel internacional (http://www.mundoanuncio.bo/) y Cobija lo canto con la

web, (http://cobija.locanto.com.bo/ ) que ofrecen servicios idénticos a las anteriormente

mencionadas. Todas estas empresas ofrecen su servicio Web.

Actualmente la administracion de estas webs esta diversificada de manera que es

dificil encontrar un sistema eficiente.
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Inmobiliaria Casa Linda fue fundada el afio 2010 en la ciudad de Cobija, y la dirigen
actualmente la Dra. Katherine Shimokawa Von Boek y la Dra. Cintya Cervantes
Claure, con experiencia en comercializacion y arrendamiento de Bienes inmuebles y
especialistas en derecho inmobiliario. Su domicilio desde su fundacion se ubica en
la Av. 27 de Mayo N°44, frente al Parque Pifiata, Casa Linda se fundd con la
principal motivacion de formar de una verdadera Empresa Profesional de Bienes

Raices.

A un afio méas de su creacion Casa Linda se ha convertido en una empresa lider en la
administracion de condominios, ofreciendo servicios como venta, alquiler,
anticrético y asesoria legal a sus clientes, ademas actualmente cuenta con un
espacio televisivo en Pando Vision Canal 45 los dias lunes, miércoles y viernes a
horas 15:00.

Actualmente la empresa realiza gran parte de sus actividades de control y
administracion de forma manual, es decir registrando los inmuebles, clientes y
tareas en cuadernos de registro, ocasionando en la mayoria dificultades para
controlar estas actividades y tareas. Unas cuantas actividades y tareas son realizadas
en computadora usando en especial la aplicacién Microsoft Excel, el cual no es
suficiente para llevar un control adecuados de la publicacion, administracion y

centralizacién de la informacién de manera oportuna y facil de acceder.

1.2 DESCRIPCION DEL PROBLEMA

En el analisis y la descripcién de las  necesidades de la empresa Casa linda,
verificamos en la situacion actual en la que se encuentra y con entrevistas concretas

con los involucrados mencionados sus expectativas con respecto al nuevo milenio y
11



como dicha empresa necesita contar con un sistema informatico web que coadyuve
en la administracion y publicidad de su informacion con relacion a sus clientes y
proveedores. Es entonces que encontramos la deficiente administracion,
organizacion y publicacion de la informacion general y multimedia de los cuales se

identifica lo siguiente:

La inmobiliaria no cuenta con un sistema web para la publicacién y administracién
de contenidos por lo que causa demora en la busqueda de inmuebles al no contar con
un centro de datos disponibles, ausencia de los informacién de los inmuebles y su
descripcion, mala clasificacién y distribucion categorica del tipo de inmueble al que

pertenece.

Todo esto genere que los clientes se sientan disconformes, molestias en no contar
con informacion disponible y a la mano, causa mala imagen a la empresa al no

contar con un buen servicio para ofrecer a sus clientes.
Ante estos aspectos se constata como problema principal lo siguiente:

Deficiente administracion y publicacion de informacion general en la
utilizaciéon de medios de difusion orientadas en la utilizacién de internet,
ocasionando un mal servicio del manejo de informacion en la empresa

Inmobiliaria Casa Linda.
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1.3 OBJETIVOS
1.3.1 Objetivo General

Implementar un Sistema web de Administracion y Publicacién, utilizando las
herramientas de desarrollo y la metodologia OOHDM, para mejorar el servicio de
publicacion de la informacion, acceso rapido y sencillo de clientes y publico en

general en la Inmobiliaria Casa Linda.

1.3.2 Objetivo Especificos

e Analizar los requerimientos utilizando diagramas de iteracion de casos de uso
para identificar los actores y las tareas que se realizan en diferentes

escenarios.

e Disefiar un esquema conceptual de las entidades que contienen la informacién

y como se relacionan.

e Diseflar la navegacion representada por dos esquemas de clases
especificacion de los nodos y contexto representa las diferentes maneras en la

gue un nodo puede ser accedido.

e Disefiar la interfaz abstracta que enfoca a los diferentes objetos
navegacionales que apareceran, cuales actividades y transformaciones de la

interfaz de presentacion.

e Implementar un sistema web basado en normas y estandares, aplicando una
metodologia de disefio de hipermedia orientada a objetos (OOHDM),

incorporando herramientas web 2.0.
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1.4 JUSTIFICACION

La empresa cuenta con el equipo disponible y recurso necesario para la
administracion del sistema web, la implementacién del mismo sera en un servidor
externo (plussoluciones.com), por las cuales la empresa acredita adquirir servicios

de dominio y alojamiento del sistema web.

El desarrollo del sistema no tiene en gastos por compra de licencias, ya que se
emplean herramientas con disponibilidad tipo “software libre” como es el lenguaje
de programacién PHP para el desarrollo de la aplicacion asi como el sistema gestor
de base de datos MySQL. Se reducen los costes de publicidad, imprenta y envio de
informacion a clientes entre otros. El costo de dominio empresarial

(http://www.inmobiliariacasalinda.com/) es de 20 $us anualmente. El costo del

Hosting (espacio alquilado para alojar el sistema) es de 50 $us anualmente con la
siguiente  caracteristica: 1 GB Espacio Disco, 10 GB Transferencia
Mensual, 5 Bases de Datos, Cpanel, debido a que la empresa no cuenta con un

servidor propio.

Un sitio web es la imagen que ofrece la institucion o empresa en internet. Las
mismas cuidan sus intereses y la relacion que tienen con sus clientes, por lo mismo
es pertinente que el sitio web transmita su seriedad, profesionalismo, trayectoria y

compromiso, que refleje la actividad y espiritu de la empresa.

El desarrollo e implementacion del sistema web permitira el aprovechamiento

optimo de los recursos computacionales y las nuevas tecnologias de informacion.

14


(http:/www.inmobiliariacasalinda.com/)

1.5 METODOLOGIA

Para el desarrollo del proyecto se empleara la Metodologia de Disefio
Hipermedia Orientada A Objetos (OOHDM), porque este método permite disefiar un

sistema con todo lo necesario para programar, utilizando procesos UML.
Esta metodologia propone las siguientes fases:

e Analisis de requerimientos.

e Disefio conceptual.

¢ Disefio navegacional.

e Disefio de la interfaz abstracta.

e Implementacion.
En cuanto a las herramientas para el desarrollo del sistema son:

e Lenguaje de programacion PHP en su version 5.3.8 para el desarrollo
de aplicaciones.

e Gestor de base de datos MySQL.

e Servidor apache Web Server

e Css, Javascript, Herramientas web 2.0

e APIs de YouTube, Google Maps.

Metodologias para el desarrollo de sistemas de informacion global:

andlisis comparativo y propuesta:
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Fase Productos Herramientas | Mecanismos| Objeti
vo de
Disefio Diagrama de Clases,| Técnicas de| Clasificacion, | Modelo
concep Division en| modelado 0.0, | agregacion, semantico
tual subsistemas y| patrones de| generalizacion | de la
relaciones disefios y aplicacion
Disefio Nodos, enlaces, | Técnicas de| Clasificacion, | Establecer
navegaci estructuras de accesos, | modelado 0.0, | agregacion, los
onal contextos patrones de| generalizacion | recorridos
navegacionales vy disefio, diagramas|y que el
transformaciones de estados| especializacio | usuario
navegacionales escenarios n puede
seguir por
Disefio Objetos  de interfaz| ADVs, Mapeado entre| Modelado
abstracta, respuestas a| Diagramas de | los objetos de| de los
eventos externosy | configuracion, navegacion y obje
transformaciones de | ADV-Charts vy | los objetos| tos
interfaz patrones de | visibles perceptible
disefio s por el
usuario y
de como
le afecta
Implement | Aplicacion El entorno del| Los Obtener
acion ejecutable lenguaje de ofrecid
programacion os por el
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1.6 ALCANCES

El alcance del proyecto se orienta principalmente al desarrollo e implementacion de
un sistema web y se pudo identificar los siguientes mddulos: Servicios web, control
y administracion de inmuebles y clientes, ofreciendo alcanzar los siguientes

Servicios:

e Registro, actualizacion, eliminacion y lista de datos de los inmuebles
para mejorar las operaciones de control.

e Consultas con segmentacion categorica y tipo de inmuebles para
facilitar la navegabilidad més distribuida para los usuarios.

e Registro de ultimas publicaciones para llevar un mejor control de las
publicaciones para poder ofrecer un mejor servicio a los clientes.

e Consultas sobre los reportes y listados para centralizar la informacion
necesaria para la elaboracién de reportes y listados de manera
automatizada.

e Registro de videos desarrollada con la Api de youtube para en acceso a
los videos, y de esta manera optimizar el uso de espacio en disco, al
mismo tiempo se viriliza la informacion de la empresa.

e Registro, eliminacion y actualizacion de clientes.

e Registro de inmuebles mediante la Georeferenciacion utilizando la Api

de google Maps, para generar mapas dindmicos de los inmuebles.
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1.7 APORTES.

Con el desarrollo e implementacion del Sistema Web de Administracion vy
Publicacion de Inmuebles se permite a la empresa dar un mejor servicio de
publicacion, administracion, almacenamiento y centralizacion de los inmuebles para

el facil acceso y basqueda de los inmuebles por parte de los clientes y usuarios.

Permitiendo de esta manera publicar informacion propia y mejorando el servicio con
actualizaciones permanentes logrando la ampliacién de la empresa en el mercado

global.
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El sistema de administracion y publicacién de inmuebles esta orientada tanto a los usuarios,
como las tecnologias elegidas para realizar su implementacion, asi mismo estas tecnologias
pueden limitar su funcionalidad, decisiones de disefio equivocadas también pueden limitar
su capacidad de reusabilidad. Es por ello que el uso de la metodologia que esta orientada a
este proyecto es de vital importancia para su ejecucion, por lo que serd ira desglosando
conceptos que nos ayuden mejor a entender métodos, técnicas que nos ayudaran a

desarrollar el presente proyecto.
2.1 DEFINICIONES DE TERMINO WERB.
2.1.1 Internet.

Internet es un conjunto descentralizado de redes de comunicacion interconectadas
que utilizan la familia de protocolos TCP/IP, garantizando que las redes fisicas
heterogéneas que la componen funcionen como una red ldgica Unica, de alcance
mundial. Sus origenes se remontan a 1969, cuando se establecio la primera conexion
de computadoras, conocida como ARPANET, entre tres universidades en California
y una en Utah, Estados Unidos. (Castells, 2012)

2.1.2 Nombre de Dominio.
Un dominio o nombre de dominio es el nombre que identifica un sitio web. Cada

dominio tiene que ser Unico en Internet. Por ejemplo, "www.masadelante.com" es el
nombre de dominio de la pagina web de méas adelante. Un solo servidor web puede
servir multiples paginas web de multiples dominios, pero un dominio sélo puede

apuntar a un servidor. (masadelante, 2002)

20



2.1.3 Sistema.

(System). Un sistema es un conjunto de partes o elementos organizados y
relacionados que interacttan entre si para lograr un objetivo. Los sistemas reciben
(entrada) datos, energia o materia del ambiente y proveen (salida) informacion,

energia o materia.

Un sistema puede ser fisico o concreto (una computadora, un televisor, un humano)

0 puede ser abstracto o conceptual (un software) (Alegsa, 2005)
2.1.4 Sitio web.

En inglés website o web site, un sitio web es un sitio (localizacion) en la World
Wide Web que contiene documentos (paginas web) organizados jerarquicamente.
Cada documento (pagina web) contiene texto y o graficos que aparecen como
informacion digital en la pantalla de un ordenador. Un sitio puede contener una
combinaciéon de gréaficos, texto, audio, video, y otros materiales dinamicos o

estaticos.
2.1.5 Pagina web.

Una pagina web es el nombre de un documento o informacion electronica adaptada
para la World Wide Web y que puede ser accedida mediante un navegador para
mostrarse en un monitor de computadora o dispositivo mdévil. Esta informacion se
encuentra generalmente en formato HTML o XHTML, y puede proporcionar
navegacion a otras paginas web mediante enlaces de hipertexto. Las paginas web
frecuentemente incluyen otros recursos como hojas de estilo en cascada, guiones

(scripts) e imagenes digitales, entre otros. (Wikipedia, 2011)
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2.1.6 Sistema web.
Un sistema web es un sistema computacional remoto que se accesa por Internet.
Fisicamente los datos se guardan en una base datos ligada a un servidor web.

Para ingresar o consultar los datos, hay que estar conectado a Internet, usar un
browser (Internet Explorer, Firefox) y escribir la direccion del servidor (ej.:

http://www.misdatos.com) donde esta la informacion almacenada.

La entrada es restringida y es necesario identificarse como usuario para entrar al

sistema. La comunicacién se hace usando paginas web estilo formulario.
2.1.7 Software libre.

Mantenemos esta definicion de software libre para mostrar claramente qué debe
cumplir un programa de software en concreto para que se le considere software
libre. De vez en cuando modificamos esta definicion para clarificarla. El «software
libre» es una cuestion de libertad, no de precio. Para entender el concepto, deberia

pensar en «libre» como en «libre expresién», no como en «barra libre». (j, 2011)
2.1.8 Web 2.0

El término Web 2.0 estd asociado a aplicaciones web que facilitan el compartir
informacion, la interoperabilidad, el disefio centrado en el usuario y la colaboracién
en la World Wide Web. Un sitio Web 2.0 permite a los usuarios interactuar y
colaborar entre si como creadores de contenido generado por usuarios en una
comunidad virtual, a diferencia de sitios web donde los usuarios se limitan a la

observacion pasiva de los contenidos que se ha creado para ellos. Ejemplos de la
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Web 2.0 son las comunidades web, los servicios web, las aplicaciones Web, los
servicios de red social, los servicios de alojamiento de videos, las wikis, blogs,

mashups, etc.
2.2 TECNOLOGIA WEB.

Al momento de implementar la aplicacién web en internet es necesario considerar

los siguientes elementos de desarrollo.

e Servidor web.

e Servidor de base de datos
e Lenguajes de desarrollo
e Navegadores

e SEO

e SMO

e DOM

2.2.1 Servidor web.

Un servidor web o servidor HTTP es un programa informéatico que procesa una
aplicacion del lado del servidor realizando conexiones bidireccionales y/o
unidireccionales y sincronas o asincronas con el cliente generando o cediendo una
respuesta en cualquier lenguaje o Aplicacion del lado del cliente. EI cédigo recibido
por el cliente suele ser compilado y ejecutado por un navegador web. Para la
transmision de todos estos datos suele utilizarse algun protocolo. Generalmente se

utiliza el protocolo HTTP para estas comunicaciones, perteneciente a la capa de
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aplicacion del modelo OSI. El término también se emplea para referirse al ordenador

que ejecuta el programa. (Wikipedia, Wiki, 2012)
2.2.2 Servidor de base de datos (MySql)

MySQL es un sistema de gestion de bases de datos relacional, multihilo y
multiusuario con mas de seis millones de instalaciones.1 MySQL AB —desde enero
de 2008 una subsidiaria de Sun Microsystems y ésta a su vez de Oracle Corporation
desde abril de 2009— desarrolla MySQL como software libre en un esquema de

licenciamiento dual.

Por un lado se ofrece bajo la GNU GPL para cualquier uso compatible con esta
licencia, pero para aquellas empresas que quieran incorporarlo en productos
privativos deben comprar a la empresa una licencia especifica que les permita este

uso. Esta desarrollado en su mayor parte en ANSI C.

El servidor de bases de datos MySQL es muy rapido, seguro, y facil de usar. Si eso
es lo que se esta buscando, se le debe dar una oportunidad a MySQL. Se pueden
encontrar comparaciones de desempefio con algunos otros manejadores de bases de

datos en la pagina de MySQL.

El servidor MySQL fue desarrollado originalmente para manejar grandes bases de
datos mucho maés rapido que las soluciones existentes y ha estado siendo usado
exitosamente en ambientes de produccion sumamente exigentes por varios afos.
Aunque se encuentra en desarrollo constante, el servidor MySQL ofrece hoy un
conjunto rico y util de funciones. Su conectividad, velocidad, y seguridad hacen de
MySQL un servidor bastante apropiado para accesar a bases de datos en Internet.

(Salazar, 2012)
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2.2.3 Lenguaje de programacién PHP.

PHP es un lenguaje de programacion interpretado (Lenguaje de alto rendimiento),
disefiado originalmente para la creacion de paginas web dindmicas. Se usa
principalmente para la interpretacion del lado del servidor (server-side scripting)
pero actualmente puede ser utilizado desde una interfaz de linea de comandos o en la
creacion de otros tipos de programas incluyendo aplicaciones con interfaz grafica
usando las bibliotecas Qt 0 GTK+.

En lugar de usar muchos comandos para mostrar HTML (como en C o Perl), paginas
PHP contienen HTML con cadigo incluido en el mismo que hace "algo” (en este
caso, mostrar "Hola jsoy un script PHP!). El cédigo PHP estd entre medio de
etiquetas de comienzo y final especiales<?php y ?> que nos permitiran entrar y salir
del "modo PHP".

Lo que distingue a PHP de algo lado-cliente como Javascript, es que el codigo es
ejecutado en el servidor, generando HTML y enviandolo al cliente. El cliente
recibira los resultados de ejecutar el script, sin ninguna posibilidad de determinar
qué codigo ha producido el resultado recibido. EIl servidor web puede ser incluso
configurado para que procese todos los archivos HTML con PHP y entonces no hay

manera que los usuarios puedan saber que tienes debajo de la manga.

Lo mejor de usar PHP es gque es extremadamente simple para el principiante, pero a
su vez, ofrece muchas caracteristicas avanzadas para los programadores
profesionales. No sienta miedo de leer la larga lista de caracteristicas de PHP, en

poco tiempo podra empezar a escribir sus primeros scripts.
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Sanitizar y Validar.

Sanitizar y Validar los datos, son los puntos de méas importancia a la hora de
programar una aplicacion segura, y las que mas impacto tienen a la hora de la
analizar la seguridad, debido que estos datos pueden ser manipulados por cualquier

usuario, en muchos casos malintencionados.
Que es Sanitizar?

Es el proceso de aplicar una limpieza exhaustiva a un dato o grupos de datos para su
uso. Por ejemplo, FILTER_SANITIZE_EMAIL quita caracteres que no son los

apropiados que contiene una direccion email.
Que es Validar?

Es el proceso utilizado para validar o comprobar si los datos cumplen con ciertos
requisitos predefinidos. Por ejemplo, FILTER_VALIDATE_EMAIL determinar si
los datos contienen una direccion valida de correo electrénico, pero sin cambiar los

datos en si. (phpya, 2009)
2.2.4 Navegadores

Un navegador o navegador web (del inglés, web browser) es una aplicacion que
opera a través de Internet, interpretando la informacién de archivos y sitios web para

que podamos ser capaces de leerla, (ya se encuentre ésta alojada en un servidor.

La funcionalidad béasica de un navegador web es permitir la visualizacién de
documentos de texto, posiblemente con recursos multimedia incrustados. Los
documentos pueden estar ubicados en la computadora en donde esta el usuario, pero

26



también pueden estar en cualquier otro dispositivo que esté conectado a la
computadora del usuario o a través de Internet, y que tenga los recursos necesarios

para la transmision de los documentos (un software servidor web).
2.2.5SEO

El posicionamiento en buscadores, posicionamiento web u Optimizador de motores
de busqueda (SEO por sus siglas en inglés, de Search Engine Optimization que
traduce, 'Optimizacion para motores de busqueda’) es el proceso de mejorar la
visibilidad de un sitio web en los diferentes buscadores, como Google, Bing o
Yahoo de manera organica, es decir sin pagarle dinero al buscador para tener acceso

a una posicioén destacada en los resultados.

Este posicionamiento se logra de manera natural realizando tareas de optimizacion
en las paginas web. Con el objetivo de aparecer en las primeras posiciones de los
buscadores y aumentar el trafico de visitas en una pagina web, es conveniente que

en los sitios se apliquen tareas de optimizacion.

La tarea de optimizar la estructura de una web y el contenido de la misma, asi como
la utilizacion de diversas técnicas de linkbuilding, linkbaiting o contenidos virales
con el objetivo de aparecer en las primeras posiciones de los resultados de los
buscadores (cuando un usuario busca por una determinada palabra clave o keyword),

es conocida como SEO.

La aplicacion de técnicas SEO suele ser méas intensa en sitios web con mucha
competencia y lo que se pretende con su aplicacion es el posicionarse por encima de

los competidores por determinadas palabras clave.
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Las técnicas SEO pueden ser desmedidas y afectar los resultados naturales de los
grandes buscadores por lo que si incumplen las clausulas y condiciones de uso de

los mismos pueden ser consideradas, en algunos casos, como una forma de SPAM.

El trabajo es amplio, ya que el posicionamiento involucra al cddigo de
programacion, al disefio y a los contenidos. También nos referimos a SEO para

definir las personas que realizan este tipo de trabajo. (webmaster, 2012)
2.2.6 SMO

SMO o Social Media Optimization, traducido del inglés como Optimizacion de los
medios sociales, es un término de marketing que hace referencia a la estrategia y
conjunto de acciones llevadas a cabo en redes sociales y comunidades online con
una finalidad publicitaria o comercial. El término fue creado por Rohit Bhargava y
debido a la proliferacién de sitios sociales, el tiempo que los usuarios pasan en ellos
y los beneficios que aporta en términos de trafico y posicionamiento en buscadores
ha adquirido una gran relevancia por parte de empresas y expertos en marketing
digital. Este trabajo es en general realizado por un Social Media Manager, (0

Community Manager), o un administrador de un medio social.

Por tanto, el Social Media Manager, tiene como objetivo apoyar a los profesionales
y a las empresas, optimizando y conociendo las mejores estrategias de marketing
viral y sociales, para la gestion de sus redes sociales y comunidades online (Twitter,
Youtube, Facebook, Linkedin, etc.). Asi mismo conoce las tendencias de la web
social, sus herramientas de optimizacion y productividad para aprovechar mejor los

recursos de internet.
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Tiene en sus manos el poder de la imagen de marca, de las actuaciones, de los
productos, de las opiniones y, en definitiva, la presentacion ante el cliente en un
ambito cada vez mas grande, internet, que, ha superado en tiempo de consumo a la

television. (Creative, 2009)
2.2.7 Redes sociales.

Las Redes son formas de interaccion social, definida como un intercambio dindmico
entre personas, grupos e instituciones en contextos de complejidad. Un sistema
abierto y en construccion permanente que involucra a conjuntos que se identifican
en las mismas necesidades y problematicas y que se organizan para potenciar sus
recursos. (Tim, 2011)

2.2.7.1 Facebook.

Facebook es un sitio web de redes sociales creado por Mark Zuckerberg y fundado
por Eduardo Saverin, Chris Hughes, Dustin Moskovitz y Mark Zuckerberg.
Originalmente era un sitio para estudiantes de la Universidad de Harvard, pero
actualmente esta abierto a cualquier persona que tenga una cuenta de correo
electronico. Los usuarios pueden participar en una o mas redes sociales, en relacion

con su situacién académica, su lugar de trabajo o region geogréfica.

Ha recibido mucha atencion en la blogosfera y en los medios de comunicacion al
convertirse en una plataforma sobre la que terceros pueden desarrollar aplicaciones

y hacer negocio a partir de la red social.

A mediados de 2007 lanzd las versiones en francés, aleman vy espafiol

principalmente para impulsar su expansion fuera de Estados Unidos, ya que sus
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usuarios se concentran en Estados Unidos, Canada y Reino Unido. Facebook cuenta

con mas de 900 millones de miembros, y traducciones a 70 idiomas.

Su infraestructura principal esta formada por una red de mas de 50 000 servidores

que usan distribuciones del sistema operativo GNU/Linux usando LAMP

Social media Plugins sociales te permiten ver lo que sus amigos han gustado,

comentado o compartido en sitios a través de la web.
2.2.7.1 Twitter.

Twitter es un servicio de microblogging, con sede en San Francisco (California),
con filiales en San Antonio (Texas) y Boston (Massachusetts) en Estados Unidos.
Twitter, Inc. fue creado originalmente en California, pero esta bajo la jurisdiccion de
Delaware desde 2007.8 Desde que Jack Dorsey lo cred en marzo de 2006, y lo lanz6
en julio del mismo afio, la red ha ganado popularidad mundialmente y se estima que
tiene mas de 200 millones de usuarios, generando 65 millones de tweets al dia y

maneja mas de 800.000 peticiones de busqueda diarias.

La red permite enviar mensajes de texto plano de corta longitud, con un maximo de
140 caracteres, llamados tweets, que se muestran en la pagina principal del usuario.
Los usuarios pueden suscribirse a los tweets de otros usuarios — a esto se le llama
"seguir" y a los suscriptores se les llaman "seguidores”10 o tweepsll (‘Twitter' +
'peeps’). Por defecto, los mensajes son publicos, pudiendo difundirse privadamente
mostrandolos Unicamente a seguidores. Los usuarios pueden twittear desde la web

del servicio.
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2.2.7.3 Youtube.

Es un sitio web en el cual los usuarios pueden subir y compartir videos. Fue creado
por tres antiguos empleados de PayPal en febrero de 2005.4 En octubre de 2006 fue
adquirido por Google Inc. a cambio de 1.650 millones de dolares, y ahora opera

como una de sus filiales.

YouTube usa un reproductor en linea basado en Adobe Flash (aunque también
puede ser un reproductor HTML, que incorpor6é YouTube poco después de que la
W3C presentara y el que los Navegadores web mas importantes soportaran el
estandar HTMLJ5) para servir su contenido. Es muy popular gracias a la posibilidad
de alojar videos personales de manera sencilla. Aloja una variedad de clips de
peliculas, programas de television y videos musicales. A pesar de las reglas de
YouTube contra subir videos con derechos de autor, este material existe en
abundancia, asi como contenidos amateur como video blogs. Los enlaces a videos
de YouTube pueden ser también insertados en blogs y sitios electrénicos personales

usando API o incrustando cierto codigo HTML.

2.2.8 DOM

El Document Object Model o DOM (‘Modelo de Objetos del Documento’ o 'Modelo

en Objetos para la Representacion de Documentos') es esencialmente una interfaz de

programacién de aplicaciones (API) que proporciona un conjunto estandar de

objetos para representar documentos HTML y XML, un modelo estandar sobre

cdmo pueden combinarse dichos objetos, y una interfaz estandar para acceder a ellos

y manipularlos. A través del DOM, los programas pueden acceder y modificar el
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contenido, estructura y estilo de los documentos HTML y XML, que es para lo que

se disefio principalmente.

El DOM es una interfaz de programacién de aplicaciones para acceder, afiadir y
cambiar dindmicamente contenido estructurado en documentos con lenguajes como
ECMAScript (JavaScript).

2.2.8.1HTML.

Siglas de HyperText Markup Language (lenguaje de marcado de hipertexto), es el
lenguaje de marcado predominante para la elaboracion de paginas web. Es usado
para describir la estructura y el contenido en forma de texto, asi como para
complementar el texto con objetos tales como imagenes. EI HTML se escribe en
forma de «etiquetas», rodeadas por corchetes angulares (<,>). HTML también puede
describir, hasta un cierto punto, la apariencia de un documento, y puede incluir un
script (por ejemplo JavaScript), el cual puede afectar el comportamiento de

navegadores web y otros procesadores de HTML.
2.2.8.2 JavasScript.

Es un lenguaje de programacion interpretado, dialecto del estindar ECMAScript. Se
define como orientado a objetos, basado en prototipos, imperativo, débilmente
tipado y dindmico. Se utiliza principalmente en su forma del lado del cliente (client-
side), implementado como parte de un navegador web permitiendo mejoras en la

interfaz de usuario y paginas web dindmicas, en bases de datos locales al navegador.
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2.2.9 API. Interfaz de programacion de aplicaciones

Es el conjunto de funciones y procedimientos (o métodos, en la programacion
orientada a objetos) que ofrece cierta biblioteca para ser utilizado por otro software
como una capa de abstraccion. Son usadas generalmente en las bibliotecas (también

denominadas vulgarmente "librerias™).
2.2.10 APl de YouTube

YouTube en cualquier pantalla, en cualquier momento. Las herramientas y API de
YouTube permiten integrar las funciones y los videos de YouTube en tu sitio web,

en tu aplicacién o software, o en tu dispositivo.
2.2.10.1 API de datos

El APl de datos permite a un programa realizar muchas de las operaciones
disponibles en el sitio web de YouTube. Es posible realizar busquedas de videos,
recuperar feeds estandar y ver contenido relacionado. Un programa también se
puede autenticar como un usuario para subir videos y modificar las listas de

reproduccién de un usuario, entre otras muchas cosas.

El API de datos esta disefiado principalmente para desarrolladores acostumbrados a
programar en lenguajes de servidor. Resulta muy Util para los sitios o para las
aplicaciones que quieren una mayor integracion con YouTube. Esta integracion
puede ser una aplicacion web que permita a los usuarios subir videos a YouTube.
También puede ser un dispositivo o una aplicacion de escritorio que incluya la

experiencia de YouTube en una nueva plataforma. ElI APl de datos ofrece acceso
33


http://es.wikipedia.org/wiki/Subrutina
http://es.wikipedia.org/wiki/M%C3%A9todo_(inform%C3%A1tica)
http://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_orientada_a_objetos
http://es.wikipedia.org/wiki/Programaci%C3%B3n_orientada_a_objetos
http://es.wikipedia.org/wiki/Biblioteca_(programaci%C3%B3n)

automatico a la informaciéon sobre videos y sobre usuarios almacenada en YouTube.
Con esta API, puedes personalizar tu sitio o tu aplicacion con la informacion
existente del usuario, asi como llevar a cabo acciones en su nombre (por ejemplo,

realizar comentarios y puntuar videos). (Google, 2012)
2.2.11 Api de Google Maps.

Google Maps es el nombre de un servicio de Google. Es un servidor de aplicaciones
de mapas enla Web. Ofrece imégenes de mapas desplazables, asi
como fotos satelitales del mundo e incluso la ruta entre diferentes ubicaciones o
imagenes a pie de calle Google Street View. Desde el 6 de octubre del 2005, Google

Maps es parte de Google Local.

Ofrece, asimismo, la posibilidad de que cualquier propietario de una pagina Web

integre muchas de sus caracteristicas a su sitio.
Georreferenciacion

Georreferenciacionl es un vocablo que refiere al posicionamiento con el que se
define la localizacion de un objeto espacial (representado mediante punto, vector,
area, volumen) en un sistema de coordenadas. Este proceso es utilizado

frecuentemente en los Sistemas de Informacion Geografica (SIG).

La Georreferenciacion, en primer lugar, posee una definicion tecnocientifica,
aplicada a la existencia de las cosas en un espacio fisico, mediante el
establecimiento de relaciones entre las imagenes de raster o vector sobre
una proyeccion geografica o sistema de coordenadas. Por ello la Georreferenciacion

se convierte en central para los modelados de datos realizados por los SIG.
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¢ Qué es el API de JavaScript de Google Maps?

El API de Google Maps te permite insertar Google Maps en tus propias paginas web
con JavaScript. EI API proporciona diversas utilidades para manipular mapas (como

la de la pagina http://maps.google.com) y para afiadir contenido al mapa mediante

diversos servicios, permitiéndote crear solidas aplicaciones de mapas en tu sitio

web.

El API de Google Maps es un servicio gratuito, disponible para cualquier sitio web

que sea gratuito para el consumidor. (Google, Developers, 2012)
2.3 cPanel.

cPanel (acrénimo de control Panel) es una herramienta de administracion basado en
tecnologias web para administrar sitios de manera facil, con una interfaz limpia. Se
trata de un software no libre disponible para un gran namero de distribuciones
de Linux que soporten RPM, como SuSE, Fedora, Mandriva, etc. El soporte
preliminar es para Debian, se debio solicitar que saliera del estado beta por varios
afos, y para el cual no posee soporte. A cPanel se accede por los puertos 2082 y
2083 (para versiones de SSL). La autenticacién es por HTTP o una péagina de

ingreso.
CPanel es el panel de control para empresas de alojamiento web lider en el mercado.

Su atractiva interfaz web es la preferida por los usuarios de miles de compafiias en

todo el mundo.
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Tareas como crear subdominios, afiadir cuentas de correo, instalar scripts, proteger
directorios, crear bases de datos... son sencillas de realizar por los propios usuarios

sin necesidad de la intervencion del personal técnico.

Acompafiando a CPanel, la aplicacion WHM (WebHost Manager) le permite
administrar un gran numero de funciones de su servidor: creacion de cuentas de
usuario, manejo de la cola de correo, gestion de paquetes de alojamiento, reinicio de

servicios, configuracién de los servidores de nombres etcétera. (S.L., 2004)
2.4 Arquitectura cliente-servidor

La arquitectura cliente-servidor es un modelo de aplicacién distribuida en el que las
tareas se reparten entre los proveedores de recursos o servicios, llamados servidores,
y los demandantes, llamados clientes. Un cliente realiza peticiones a otro programa,
el servidor, que le da respuesta. Esta idea también se puede aplicar a programas que
se ejecutan sobre una sola computadora, aungue es mas ventajosa en un sistema

operativo multiusuario distribuido a través de una red de computadoras.

En esta arquitectura la capacidad de proceso esta repartida entre los clientes y los
servidores, aungue son mas importantes las ventajas de tipo organizativo debidas a
la centralizacion de la gestion de la informacion y la separacion de

responsabilidades, lo que facilita y clarifica el disefio del sistema.

La separacion entre cliente y servidor es una separacion de tipo loégico, donde el
servidor no se ejecuta necesariamente sobre una sola maquina ni es necesariamente
un sélo programa. Los tipos especificos de servidores incluyen los servidores web,
los servidores de archivo, los servidores del correo, etc. Mientras que sus propositos

varian de unos servicios a otros, la arquitectura basica seguira siendo la misma.
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Una disposicion muy comdn son los sistemas multicapa en los que el servidor se
descompone en diferentes programas que pueden ser ejecutados por

diferentes computadoras aumentando asi el grado de distribucion del sistema.

La red cliente-servidor es aquella red de comunicaciones en la que todos los clientes
estan conectados a un servidor, en el que se centralizan los diversos recursos y
aplicaciones con que se cuenta; y que los pone a disposicion de los clientes cada vez
que estos son solicitados. Esto significa que todas las gestiones que se realizan se
concentran en el servidor, de manera que en él se disponen los requerimientos
provenientes de los clientes que tienen prioridad, los archivos que son de uso
publico y los que son de uso restringido, los archivos que son de sélo lectura y los
que, por el contrario, pueden ser modificados, etc. Este tipo de red puede utilizarse

conjuntamente en caso de que se esté utilizando en una red mixta. (Hurtado, 2005)
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3.1 El Patron MVVC

MVC: Modelo-Vista-Controlador. Es un patron de arquitectura de las aplicaciones
software, separa la l6gica de negocio de la interfaz de usuario, facilita la evolucién

por separado de ambos aspectos, incrementa reutilizacion y flexibilidad.

Modelo Vista Controlador (MVC)es un patron o modelo de abstraccion de
desarrollo de software que separa los datos de una aplicacion, la interfaz de usuario,
y la légica de negocio en tres componentes distintos. El patron de llamada y retorno
MVC (segun CMU), se ve frecuentemente en aplicaciones web, donde la vista es la
pagina HTML y el cédigo que provee de datos dindmicos a la pagina. EI modelo es
el Sistema de Gestion de Base de Datos y la Ldgica de negocio, y el controlador es

el responsable de recibir los eventos de entrada desde la vista.

= Modelo: Esta es la representacion especifica de la informacién con la cual el
sistema opera. En resumen, el modelo se limita a lo relativo de lavistay
su controlador facilitando las presentaciones visuales complejas. El sistema
también puede operar con mas datos no relativos a la presentacion, haciendo
uso integrado de otras logicas de negocio y de datos afines con el sistema
modelado.

= Vista: Este presenta el modelo en un formato adecuado para interactuar,
usualmente la interfaz de usuario.

= Controlador: Este responde a eventos, usualmente acciones del usuario, e

invoca peticiones al modelo y, probablemente, a la vista. (Mestras, 2009)
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3.2 Ingenieria Web.

La Ingenieria Web como nueva disciplina, dan la siguiente definicién: “Web
Engineering is the establishment and use of sound scientific, engineering and
management principles and disciplined and systematic approaches to the successful
development, deployment and maintenance of high quality Web-based systems and
applications.” Y que escuetamente podemos “traducir” como el proceso utilizado
para crear, implantar y mantener aplicaciones y sistemas Web de alta calidad. Esta
breve definicidn nos lleva a abordar un aspecto clave de cualquier proyecto como es
determinar qué tipo de proceso es mas adecuado en funcion de las caracteristicas del

mismao.
El Proceso de Ingenieria Web

Caracteristicas como inmediatez y evolucion y crecimiento continuos, nos llevan a
un proceso incremental y evolutivo, que permite que el usuario se involucre
activamente, facilitando el desarrollo de productos que se ajustan mucho lo que éste

busca y necesita.

Segun Pressman [PREQO], las actividades que formarian parte del marco de trabajo
incluirian las tareas abajo enumeradas. Dichas tareas serian aplicables a cualquier

aplicacién Web, independientemente del tamafio y complejidad de la misma.

Las actividades que forman parte del proceso son: formulacion, planificacion
analisis, modelizacion, generacion de paginas, test y evaluacion del cliente. La
Formulacidn identifica objetivos y establece el alcance de la primera entrega. La

Planificacion genera la estimacion del coste general del proyecto, la evaluacion de
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riesgos y el calendario del desarrollo y fechas de entrega. EI Analisis especifica los

requerimientos e identifica el contenido.

La Modelizacién se compone de dos secuencias paralelas de tareas. Una consiste en
el disefio y produccién del contenido que forma parte de la aplicacién. La otra, en el
disefio de la arquitectura, navegacion e interfaz de usuario. Es importante destacar la

importancia del disefio de la interfaz.

Independientemente del valor del contenido y servicios prestados, una buena

interfaz mejora la percepcion que el usuario tiene de éstos. En la

Generacion de paginas se integra contenido, arquitectura, navegacion e interfaz para
crear estatica o dinamicamente el aspecto mas visible de las aplicaciones, las
paginas. El Test busca errores a todos lo niveles: contenido, funcional, navegacional,
rendimiento, etc. EI hecho de que las aplicaciones residan en la red, y que
interoperen en plataformas muy distintas, hace que el proceso de test sea
especialmente dificil. Finalmente, el resultado es sometido a la evaluacion del
cliente. (Nieto-Santisteban, 2010)

3.3 El Lenguaje Unificado de Modelado (UML)

El lenguaje UML tiene una notacion grafica muy expresiva que permite representar
en mayor o menor medida todas las fases de un proyecto informatico: desde el
analisis con los casos de uso, el disefio con los diagramas de clases, objetos, etc.,

hasta la implementacion y configuracidn con los diagramas de despliegue.

Un diagrama es la representacion grafica de un conjunto de elementos con sus

relaciones. En concreto, un diagrama ofrece una vista del sistema a modelar. Para
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poder representar correctamente un sistema, UML ofrece una amplia variedad de
diagramas para visualizar el sistema desde varias perspectivas. UML incluye los

siguientes diagramas:
* Diagrama de casos de uso.
* Diagrama de clases.
* Diagrama de objetos.
* Diagrama de secuencia.
* Diagrama de colaboracion.
* Diagrama de estados.
* Diagrama de actividades.
* Diagrama de componentes.
* Diagrama de despliegue.

Los diagramas mas interesantes (y los més usados) son los de casos de uso, clases y

secuencia, por lo gue nos centraremos en éstos.

El diagrama de casos de usos representa graficamente los casos de uso que tiene un
sistema. Se define un caso de uso como cada interaccion supuesta con el sistema a
desarrollar, donde se representan los requisitos funcionales. Es decir, se esta

diciendo lo que tiene gque hacer un sistema y cémo. En la figura 3 se muestra un
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ejemplo de casos de uso, donde se muestran tres actores (los clientes, los taquilleros

y los jefes de taquilla) y las operaciones que pueden realizar (sus roles).

El diagrama de clases muestra un conjunto de clases, interfaces y sus relaciones.
Este es el diagrama mas comin a la hora de describir el disefio de los sistemas
orientados a objetos. En la figura 4 se muestran las clases globales, sus atributos y

las relaciones de una posible solucién al problema de la venta de entradas.

En el diagrama de secuencia se muestra la interaccion de los objetos que
componen un sistema de forma temporal. Siguiendo el ejemplo de venta de entradas,

la figura 5 muestra la interaccién de crear una nueva sala para un espectaculo.

El resto de diagramas muestran distintos aspectos del sistema a modelar. Para
modelar el comportamiento dindmico del sistema estdn los de interaccion,
colaboracién, estados y actividades. Los diagramas de componentes y despliegue

estan enfocados a la implementacion del sistema. (Orallo, 2007).
3.4 Metodologia OOHDM

Es un Método de Disefio de Desarrollo en Hipermedia Orientado a Objetos (Object-
Oriented Hypermedia Design Method) y abarca las cuatro actividades: El modelado
conceptual, disefio navegacional, disefio abstracto de interfaz y la puesta en préactica.
Estas actividades se realizan en una mezcla de estilo incremental, iterativo y basado

en prototipos de desarrollo.

Los modelos orientados a objetos se construyen en cada paso que mejora los

modelos disefiados en iteraciones anteriores y consta de las siguientes fases:
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Fase Conceptual, durante esta actividad se construye un esquema conceptual
representado por los objetos del dominio, las relaciones y colaboraciones existentes
establecidas entre ellos. En las aplicaciones hipermedia convencionales, cuyos
componentes de hipermedia no son modificados durante la ejecucion, se podria usar
un modelo de datos semantico estructural (como el modelo de entidades y
relaciones). De este modo, en los casos en que la informacion base pueda cambiar
dindamicamente o se intenten ejecutar calculos complejos, se necesitara enriquecer el
comportamiento del modelo de objetos En OOHDM, el esquema conceptual esta
construido por clases, relaciones y subsistemas. Las clases son descritas como en los
modelos orientados a objetos tradicionales. Sin embargo, los atributos pueden ser de
multiples tipos para representar perspectivas diferentes de las mismas entidades del

mundo real.

Fase Navegacional, se debe tener en mente que la generacion de aplicaciones
Webfue pensada para realizar navegacion a través del espacio de informacion,
utilizando un simple modelo de datos de hipermedia. En OOHDM, la navegacién es

considerada un paso critico en el disefio aplicaciones.

Un modelo navegacional es construido como una vista sobre un disefio conceptual,
admitiendo la construccion de modelos diferentes de acuerdo con los diferentes
perfiles de usuarios. Cada modelo navegacional provee una vista subjetiva del
disefio conceptual. El disefio de navegacion es expresado en dos esquemas: el
esquema de clases navegacionales y el esquema de contextos navegacionales. En
OOHDM existe un conjunto de tipos predefinidos de clases navegacionales: nodos,
enlaces y estructuras de acceso. La seméantica de los nodos y los enlaces son las
tradicionales de las aplicaciones hipermedia, y las estructuras de acceso, tales como

indices o recorridos guiados, representan los posibles caminos de acceso a los nodos.
44



La principal estructura primitiva del espacio navegacional es la nocion de contexto
navegacional. Un contexto navegacional es un conjunto de nodos, enlaces, clases de
contextos, y otros contextos navegacionales (contextos anidados). Pueden ser

definidos por comprension o extension, 0 por enumeracion de sus miembros.

Fase de Interfaz Abstracta, se debe tener las estructuras navegacionales son
definidas, se deben especificar los aspectos de interfaz. Esto significa definir la
forma en la cual los objetos navegacionales pueden aparecer, de como los objetos de
interfaz activaran la navegacion y el resto de la funcionalidad de la aplicacion, qué

transformaciones de la interfaz son pertinentes y cuando es necesario realizarlas.

Una clara separacion entre disefio navegacional y disefio de interfaz abstracta
permite construir diferentes interfaces para el mismo modelo navegacional, dejando

un alto grado de independencia de la tecnologia de interfaz de usuario.

Fase Implementacion, se tendra en cuenta que el disefiador debe ya implementar el
disefio. Hasta ahora, todos los modelos fueron construidos en forma independiente
de la plataforma de implementacion; en esta fase es tenido en cuenta el entorno
particular en el cual se va a correr la aplicacion. Al llegar a esta fase, el primer paso
que debe realizar el disefiador es definir los items de informacidn que son parte del
dominio del problema. Debe identificar también, como son organizados los items de
acuerdo con el perfil del usuario y su tarea; decidir queé interfaz deberia ver y como
deberia comportarse. A fin de implementar todo en un entorno Web, el disefiador

debe decidir ademés qué informacion debe ser almacenada.

OOHDM propone un conjunto de tareas que en principio pueden involu
crar mayores costos de disefio, pero
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que a mediano y largo plazo reducen notablemente los tiempos de
desarrollo al  tener como objetivo principal la reusabilidad de disefio, y

asi simplificar la evolucion y el mantenimiento. (Silva, 2001)
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CAPITULO IV
MARCO APLICATIVO.
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En el presente capitulo se describe y desarrolla el andlisis y disefio del sistema web
de administraciéon y publicacion de inmuebles, siguiendo las etapas de la
metodologia OOHDM (Metodologia de Disefio Hipermedia Orientada a Objetos),

presentada en el capitulo anterior.
4.1 Especificacion de los casos de uso.

En esta etapa se presenta la especificacion de los casos de uso, que es un documento
narrativo que describe la secuencia de eventos que realiza el usuario para completar

un proceso, a través del uso de un sistema.

La especificacion de los casos de uso se refiere a la descripcion de cada una de las
partes definidas para lograr su descripcion completa. En la organizacion, la
especificacion de los Casos de Uso se hard bajo el formato presentado a

continuacion.

CASO DE USO: Iniciar sesion.

DESCRIPCION: El usuario que quiera ingresar a la parte privada del sistema
debe contar con un nombre de usuario y contrasefia para que

sea autentificado.

ACTORES: Administrador

PRECONDICION: | El usuario no se encuentra dado de alta en el sistema.

CURSO FORMAL DE EVENTOS

Accion de los Actores Respuesta del Sistema
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1. Navega a la pagina de logueo| 3. Tomay valida los datos.

(acceso a usuarios). 4. Autentifica los datos.

2. Ingresa el usuario y la contrasefia| 5. Re direcciona a la pagina

y envia los datos. principal con un mend de

opciones

CURSOS ALTERNOS

3a. si una de los campos esta vacio, regresa a la pagina de logueo y despliega un

error pidiéndole que se llenen los datos faltantes.

4a. si algunos de los datos no es correcto, ingresa a la pagina de logueo y despliega

mensaje de error informandole que el nombre de usuario o la contrasefia, es

incorrecto.
Tabla 01-iniciar sesion
Fuente elaboracién propia
CASO DE USO: Administrar usuarios
DESCRIPCION: El usuario puede ingresar al sistema para administrar los
usuarios
ACTORES: Administrador

PRECONDICION:

Se ha desarrollado el caso de uso ”Iniciar sesion”

exitosamente

CURSO FORMAL DE EVENTOS
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Accion de los Actores

Respuesta del Sistema

Ingresa a la seccidn usuarios

2. muestra en pantalla la opcién: Nuevo

usuario (para afadir usuarios).

3. Despliega la lista de usuarios para

poder ser actualizados

CURSOS ALTERNOS

Ninguno
Tabla CU-02 —Administrar usuarios
Fuente elaboracion propia
CASO DE USO: Agregar cliente
DESCRIPCION: El usuario desea agregar clientes en la base de datos
ACTORES: Usuario
PRECONDICION: | Se ha desarrollado el caso de uso “iniciar sesion”
exitosamente

CURSO FORMAL DE EVENTOS

Accion de los Actores

Respuesta del Sistema

1. Solicita el proceso de agregar nuevo

cliente.

3. Introduce los datos del nuevo cliente

2. solicita los datos requeridos del nuevo
cliente, nombre, apellidos, ci, municipio,

direccion, celular, email.
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y solicita al sistema que los almacene 4. toma y valida los datos

3. Informa que el proceso ha terminado

con éxito.

CURSOS ALTERNOS

4a. El sistema detecta que faltan datos para poder realizar la operacién, y envia un

mensaje de que los datos marcados con asterisco son obligatorios.

4b. El sistema detecta que los datos son invalidos para para poder realizar la

operacion.

Tabla 03-agregar usuario
Fuente elaboracion propia

CASO DE USO: Agregar inmueble

DESCRIPCION: El usuario desea agregar inmuebles en la base de datos

ACTORES: Usuario

PRECONDICION: | Se ha desarrollado el caso de uso “iniciar sesion”
exitosamente, y se ha ingresado como minimo un cliente al

registro.

CURSO FORMAL DE EVENTOS

Accion de los Actores Respuesta del Sistema
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1. Solicita el proceso de agregar nuevo

inmueble.

3. Introduce los datos del nuevo
inmueble vy solicita al sistema que los

almacene

2. solicita los datos requeridos del nuevo

id_cliente, categoria, situacion,
descripcion, municipio, direccién, titulo,
superficie del

terreno, precio,fotol,

foto2, foto3, estado, fecha.
4. toma y valida los datos

5. Informa que el proceso ha terminado

con éxito.

CURSOS ALTERNOS

4a. El sistema detecta que faltan datos para poder realizar la operacion, y envia un

mensaje de que los datos marcados con asterisco son obligatorios.

4b. El sistema detecta que las imagenes no son .jpg, redireccién y envia un mensaje

de error de g solo puede ingresar imégenes jpg.

5a. El sistema redimensiona y asigna un nuevo tamafio a las fotografias para

almacenar las en un carpeta

Tabla 04-agregar inmueble
Fuente elaboracion propia

CASO DE USO:

Georeferenciar ubicacion del inmueble

DESCRIPCION:

El usuario desea agregar la ubicacion geografica del
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inmuebles en la base de datos

ACTORES: Usuario

PRECONDICION: | Se ha desarrollado el caso de uso “iniciar sesion”
exitosamente, y se ha ingresado el altimo registro del

inmueble.

CURSO FORMAL DE EVENTOS

Accion de los Actores Respuesta del Sistema

1. Solicita el proceso de georeferenciar

nuevo inmueble. . i
2. solicita los datos requeridos del nuevo

3. Introduce los datos para | titulo, latitud, longitud, direccion,
georeferenciar el nuevo inmueble 'y | descripcidn, foto,

solicita al sistema que los almacene

4. tomay valida los datos

5. Informa que el proceso ha terminado

con éxito.

CURSOS ALTERNOS

4a. El sistema detecta que ya fue georeferenciado el ultimo inmueble y le

redireccion a insertar un nuevo inmueble a georeferenciar.

4b. El sistema detecta que las imagenes no son .jpg, redireccion y envia un mensaje
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de error de g solo puede ingresar imagenes jpg.

5a. El sistema redimensiona y asigna un nuevo tamafio a las fotografias para

almacenar las en un carpeta

Tabla 05-georeferenciar inmueble
Fuente elaboracion propia

CASO DE USO: Agregar video

DESCRIPCION: El usuario desea agregar pardmetros del video en la base de
datos

ACTORES: usuario

PRECONDICION:

Se ha desarrollado el caso de uso ‘“iniciar sesion”
exitosamente, y se ha ingresado como minimo un inmebles

al registro.

Contar con una cuenta el google y una canal de youtube y

registrar el sitio web para adquirir la apikey de youtube.

CURSO FORMAL DE EVENTOS

Accion de los Actores Respuesta del Sistema

1. Solicita el proceso de agregar nuevo | 2. solicita los datos requeridos del nuevo

video.

video, titulo, descripcién,

3. Introduce los datos del nuevo |4.tomay valida los datos

inmueble vy solicita al sistema que los
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almacene

5. introduce el video en formato mp4, | 6. toma y valida el video

avi, mpg .
7. Informa que el proceso ha terminado

con éxito.

CURSOS ALTERNOS

4a. El sistema detecta que ya fue asociado el ultimo inmueble al video y lo

redireccion a ingresar nuevo inmueble.

4b. EIl sistema detecta que faltan datos para poder realizar la operacién, y envia un

mensaje de que los datos marcados con asterisco son obligatorios.
6a. El sistema detecta que no cuenta con una api key

6¢. El sistema detecta que el video no son .del formato correcto, redireccion y envia

un mensaje de error.

Tabla 06-agregar video inmueble
Fuente elaboracion propia

CASO DE USO: Catalogo de inmuebles

DESCRIPCION: Permitir ver el catdlogo de inmuebles aprobados, para su
visita en web.
ACTORES: Usuario, cliente,
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PRECONDICION:

Ingresar a la categoria que corresponda de los inmuebles.

CURSO FORMAL DE EVENTOS

Accion de los Actores Respuesta del Sistema

1. Solicita la pagina de catalogo de | 2. El usuario puede ver el catalogo de

inmuebles

inmuebles, desplegados en resultados de
10

Registros por pagina con botones e
hipervinculos de navegacion interna.
Cada inmueble se muestra con
informacion detallada, fotos video,

precio y caracteristicas generales.

CURSOS ALTERNOS

2a. El sistema detecta que no existes publicaciones asociadas a esa categoria

Tabla 07-Catalogo de inmueble
Fuente elaboracion propia

CASO DE USO:

Informacién Detallada

DESCRIPCION:

Permitir acceder la informacion a detalle de la Propiedad y
su respectivo menu de navegacion, contacto visual,

ubicacion
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ACTORES: Usuario, cliente,

PRECONDICION:

Ingresar al catalogo que corresponda a los inmuebles.

CURSO FORMAL DE EVENTOS

Accion de los Actores

Respuesta del Sistema

1. Solicita la pégina de informacion

detallada de inmuebles

2. El usuario podra acceder a cualquiera
de nuestros inmuebles disponibles para
ver informacion especifica de su interés
respecto del mismo. Asi también podra
ver su mapa de ubicacion generado con
la api de google maps y el video

enlazado de youtube

CURSOS ALTERNOS
Ninguna

Tabla 08-informacion detallada

Fuente elaboracion propia

CASO DE USO: Mapa de Ubicacién
DESCRIPCION: Permitir al usuario conocer la ubicacion exacta del inmueble
ACTORES: Usuario, cliente,
PRECONDICION: | Ingresar al catalogo que corresponda a los inmuebles.
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CURSO FORMAL DE EVENTOS

Accion de los Actores Respuesta del Sistema

1. Solicita la pégina de mapa de|2. El usuario puede ver la ubicacion
inmuebles exacta del inmueble en un mapa
navegable generado por google maps.
Gracias al uso de esta tecnologia de
elaboracion de mapas es posible crear

una aplicacion o sitio

que ofrezca toda la funcionalidad

necesaria

CURSOS ALTERNOS

Ninguna

Tabla 09-mapa de ubicacién
Fuente elaboracion propia

4.2 Diagramas de casos de uso.

Se presenta los diagramas de casos de uso en las siguientes figuras, que representan
la funcionalidad del sistema web, mostrando su iteracion y la representacion se hace
a traves de las relaciones entre los actores y los casos de uso (acciones) dentro del

sistema.
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4.2.1 Diagrama principal de cada caso de uso.

Definido por los actores que interacttan con el sistema se consideran dos aspectos

importantes.

1. La implementacion de la zona publica, que sea accesible por cualquier
usuario, donde pueda encontrar informacion actualizada de noticias y otros
servicios gratuitos que presta la empresa.

2. La implementacion de la zona privada que permita, por un lado la
modificacién de la estructura del contenido de la zona de caracter publica y

por otro lado realizar tareas de control de clientes e inmuebles.

A partir de esto, se construye un diagrama de casos de uso especificando la

iteracion, clasificacion y estableciendo el modo de acceso al sistema de los usuarios.

ADMIMNISTRAR ) ’ ADMINISTRAR
FUBLICACIONES CLIENTES
ADMINISTRAR
ADMIMISTRAR VIPESS ADMIMISTRAR
HSUARID IMMIUEELES GECREFERENCIA

COMSULTAR INFORMACICN
PUBLICACION DE INMUEBLES,
FOTOS, VIDEDS , MAPAS,
COMENTARIOS DETALLE DE
INPMUEBLES.

USUARICH QCACIOMNAL T

INFORMACION GENRAL
DEINMUEBLES FOTOS
1DEC

Figura 01 Diagrama -caso de uso
Fuente elaboracion propia
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4.2.2 Diagrama de caso de uso general.

El siguiente diagrama de casos de uso representa la funcionalidad general del sistema
mostrando la iteracion con el usuario visitante.

Es decir que el usuario ocasional del lado del servidor estara a disposicion de el los
nodos publicados para su acceso y navegabilidad dentro del front end.

Leer inmuebles Comentar inmuebles

Consultar
informacion de la
empresa

Consultar catalogo
de inmuebles

Consultar mapa
interactivo de
inmuebles

Consular formulario
de contacto

Figura 02 Diagrama -caso de uso General
Fuente elaboracién propia

USUARIO OCACIONAL

4.2.3 Diagrama de caso de uso usuario administrador.

En el siguiente diagrama de casos de uso representa la funcionalidad parcial del
sistema mostrando la iteracion con el administrador

Administrar .
usuarios
Administrar
inmuebles

Administrar clientes

Administrar

georeferencia

Administrar videos

Figura 03 Diagrama -caso de uso Parcial
Fuente elaboracién propia
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4.3 Especificacion de los diagramas de iteracion de los usuarios.

En el diagrama de iteracion de usuario, se puede apreciar la iteracion del usuario con el
sistema web, pues se observa los datos que el sistema permitira ver al usuario y la
informacién que le permite ingresar, ademas del comportamiento que tendrd en caso de

alguna accion o algan error.

Autentificacion. \

Ingrese datos
Nombre de usuario
contrasena

Inicia sesion datos
invalidos.

Datos incorrectos

introduzca
Inicia sesion datos nuevamente —
vilidos Nombre de usuario Inicia sesion datos I
contrasefia invalidos.

Bienvenido usuario
Madulos de
administracion

Inicia sesion datos
validos.

Figura 04 UID —identificacién de usuario
Fuente elaboracion propia
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En el siguiente diagrama de iteracion de usuarios se muestra las posibles intervenciones
que realiza el administrador al momento de registrar un cliente y las posibles opciones
mensajes que tendria el procedimiento al realizar alguna accién por parte del
administrador.

Pantalla

configuracion del
sistema (modulo
clientes) Elige salir

Elige clientes

( 1. Nombre cliente, apellidos, celular,

Elige insertar ’ ’
ci, email.

| Adicionar, actualizar, eliminar, salir |

Nombre

apellidos

Elige Editar ¢ | Elige eliminar

Direccién

Error el cliente esta
asociado a un inmueble

Cliente(id_cliente 1,
cliente2... clienteN)

Opcidn guardar y salir

Celular

o ]

Email

Opcidn guardar y salir

W

confirmar confirmar

Email

Opcidn guardar y salir

Error el cliente ya se
inserto con el mismo Cl

Cambio realizado

Figura 05 UID —administrar clientes
Fuente elaboracion propia
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El siguiente diagrama de iteracion muestra el procedimiento de la administracion de

inmuebles las acciones las cuales estd habilitada para su administracion, y su posterior
publicacion en nuestro Front end,

Pantalla

configuracion del
sistema (modulo
inmuehles) Elige salir

1. cliente, categoria, situacion,
lient o . e ) -
e A Elige insertar direccion, descripcion, superficie
categoria precio estado, fotod, foto2, foto3 fecha
situacion | Adicionar, actualizar, eliminar, salir |
Direccidn - .
Elige Editar
titulo
cliente
descripcion
— categorfa
superficie
. situacion —
descripcion 4 | Eligeeliminar
- Direccion
precio : Error el cliente esta
fiul asociado a un inmueble
Folot,23 fescrincd inmueble(id_inmueble 1,
escripcion ) -
estado inmueble2...inmuebleN)
fecha superficie Opion guardar y salir
Errorla foto del descripin
inmueble no es jpg al precio
estado
Error debe georeferenciar el o id inmueble
ultimo inmueble ingresado e _(mapa id_inmueble
- Opcion guardar video
confirmar P VSSW confirmar georeferenciada) (ide)

Cambio realizado

Figura 05 UID —administrar Inmuebles
Fuente elaboracion propia

63



4.4 Disefnio del modelo conceptual.

Durante esta actividad se concibe la aplicacion en términos de objetos y las relaciones

existentes entre ellos, utilizando UML. Esto es decir diagramas de clases para representar

abstractamente la aplicacion. El disefio conceptual tiene como producto el esquema

conceptual de clases. En OOHDM, el esquema conceptual estd construido por clases,

relaciones y subsistemas.

ﬂ-ﬂ o elientas
g id_cliente : int{11)
namare : varchan 100]
apeliidos : varchan 100)
 ©cint{11)
# id_runicipio : int{11)
dweccion : varchar] 100)
y telefono - int{11)
i Celular - int(11)
email : varchan 100}

% Insartar
& Editar
% eliminer
% Buscar
& var

ﬂﬁ 110 CABGOTias
¢ ¥_categona - mt(11}
categonia - varchan 100}

ﬂ o a0 inmuehles

9 id_inmueble : im{11}

w4 1d_chente ;im{11)

L id_categana ; indi11)

i id_stuacion : {11} f
# 1d_muricipio : in{11) "
direczion : varchar 100}
descnpeion ;- text
condicion ; varchar 100}

i terrano ©int(17)

# construccaan - ntf11)

# preci ; ing(11)

fotad : varchan 100)

fetal - varchar100)

fetad - varchar100)

estado - warchan{100)
fecha_cadena - varchan100)

m fecha : date

& Insertar
% Editar
% alirminar
4 Buscar
B owar

ﬂ":' 1o georeferencia

w4 1d_inmueble ©int{11)
titule : varchan 100)

# |etitud : dauble

# lengrud - double
direccion ; varchar 100}
fota - warchar(100)

descripcion - varchan 100)

L (T P
< eliminar
@ nmovideos
i id_video - int{11)

# id_inrrueble - ink(11)
videa - varchar{100)

% Insertar
# pliminar

¢ _situacion : int(11)

situacsan : varchar{100)

N e im0 municipios
§ id_municigio - mt{11}

@ municipic © varchar 100)

ﬂﬂ Mo USUanios
o id_usuano - int{11)
mormbre  varchan 150)
lisgin - varchan(100)
pass - varchan 100)
< editar |
& upr

J o oo comentarios
@ Wl_camentans : int(11)
nam : vanchar{100)
corren : varchan 100
mensape | lad
7 facha - date

o # H_inmuabie ;inf(11)

Figura 06 Modelo conceptual del sistema

Fuente elaboracion propia
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4.5 Disefio navegacional.

En esta fase, OOHDM admite la construccion de dos modelos (el esquema de clases

navegacional y el esquema de contexto navegacional).

Se definira la informacidn que esta presentada y la posible navegacion entre ellas. A

que estructura el usuario tendra acceso: nodos, representado por rectangulos. Por

donde el usuario podrd navegar: enlaces representado por lineas. Finalmente los

puntos de partida para cada acceso: anclas e indices.

4.5.1 Esquema de clase navegacional —usuario ocasional.

Se presenta la notacion de la metodologia OOHDM (Object-Oriented Hypermedia
Design Method ), que modela conceptualmente un sitio web

Informacion de la empresa

Info. Detallada de inmueble

D

wn

visualiza

visualiza

[ visualiza |

1=d

Info. Categarica de inmuebles = Visitante ocasional

—L Fotografiasy videos

Comentarios

Mapa interactivo de inmuebles

Figura 07-Esquema de clase navegacional usuario ocasional
Fuente elaboracion propia
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Utilizando UML (Unified Modeling Language) y propone un modelo
complementario para representar el modelamiento navegacional, que se basa
principalmente en el respectivo Diagrama de Clases. Debido a que UML no trata el
modelamiento navegacional, se desarrolla la notacion del esquema navegacional
basandose en UML

4.5.2 Esquema de clase navegacional —usuario administrador.

Al igual que el esquema de clase del usuario nacional se representa los
procedimientos e iteracién que hace el usuario con relacion al sistema web de la
inmobiliaria, mediante los nodos correspondientes y el acceso que tendra al
administrar algun inmueble.

Informacion de la empresa Info. Detallada de inmuebles
|_administra
Info. Categorica de inmuebles | — Visitanteregistrado 1 Fotografias videos
Mapa de inmuebles S Comentarios
Clientes

Figura 08-Esquema de clase navegacional usuario administrador

Fuente elaboracién propia
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4.6 Diseno de la interfaz abstracta

La fase del disefio de la interfaz abstracta se define del sistema web y el sistema de
administracion denominada como (back end y front end). Reconociendo los
diferentes objetos de la interfaz de los cuales se activaran vista de datos u otros
objetos de la interfaz, ademas se verificara donde y cuando se realizan las vistas 0

Ilamadas otros objetos de la interfaz.

Disefio de la interfaz abstracta administrador.

Una vez que las aplicaciones de estructura navegacional han sido definidos, se debe
especificar ahora aspectos de la interfaz. Esto significa definir la manera en que
diferentes objetos de navegacion apareceran, qué objetos de navegacion de la
interfaz se activara y otra funcionalidad de aplicacion, y qué transformaciones de la

interfaz tendran lugar y cuando.

Una separacion ordenada entre ambas preocupaciones, de navegacion y disefio de
interfaz abstracta, permite construir interfaces diferentes para el mismo modelo de
navegacion, llevando a un grado mas alto de independencia de tecnologia de la
interfaz de usuario. En suma, esta separacion permite entender mejor la aplicacion
global de la estructura para indicar qué transformaciones claramente en la interfaz

seran transformaciones navegacionales.
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Aunque se ha discutido que el aspecto de la interfaz de usuario de aplicaciones
interactivas (en particular las aplicaciones de la web) es un componente critico,
moderno, las metodologias tienden a descuidar este aspecto. Ellos relegan la
especificacion para herramientas de implementacion-dependientes, y por
consiguiente las decisiones de disefio en este nivel raramente se documentan. Es
mas, como llevar a cabo la interfaz de la Web normalmente se hacen aplicaciones
por medio de los editores de HTML especializados, muchos criticos pueden ignorar
aspectos de la interfaz.

En OOHDM, se usa un acercamiento del Disefio de Datos de Vista Abstractos
(ADVs), para describir la interfaz del usuario de una aplicacion de hipermedia.
ADVs son objetos en los que tienen un estado y una interfaz, donde la interfaz puede
ser ejercido a través de mensajes (en particular, eventos externos generados por el
usuario). Las ADVs son abstractas en el sentido de que ellos s6lo representan la

interfaz y el estado, y no la aplicacion.

El ADV administrador se muestra en la siguiente figura, este presenta la interfaz de
navegacion que se muestra luego de autentificarse, esta bajo previa verificacion del

usuario registrado.
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ONCLIC CERRAR SESION_|

SISTEMA'WEB DE ADMINISTRACION DE INMUEBLES

ADMINISTRAR INMUEBLES || ADMINISTRAR GEOREFERENCIA

ADMINISTRAR USUARIOS

ADMINISTRAR VIDEOS ADMINISTRAR CLIENTES

ADV admin

| ADVs

ON CLIC

Figura 09-ADV administrador
Fuente elaboracion propia
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Disefio de la interfaz abstracta usuario ocasional.

El ADV de la pagina principal se muestra en la siguiente figura, este presenta la
interfaz de navegacion que se muestra al ingresar al sitio web de la inmobiliaria,
inicialmente como usuario ocasional (visitante general).

. e . 2DV
ADV Banner inmobiliaria
QUIENES .. ADV MAPA
INICIO SOMOS servicios INUEBLES CONTACTO
ADV BUSQUEDAS
ADV
inmuebles destacados REDES SOCIALES

ADV CATEGORIA DE INMUEBLES

ADV DETALLE DE LOS INMUEBLES
ADV MAPS
ADV VIDEOYOUTUBE
ADV FOTOS ADV ULTIMOS INMUEBLES

ADV COMENTARIOS

IFRAMES DE FACEBOOKYTWITTER

ADV PIE DE PAGINA

Figura 10-ADV usuario ocasional
Fuente elaboracion propia.
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4.7 Implementacion.

La implementacion tendra una arquitectura de cliente — servidor, donde el lado del
cliente se estara ejecutando un browser o navegador HTML el cual constara de una
interfaz grafica y sera el encargado de mostrar todas las pantallas con las cuales el
usuario tendra el contacto con el sistema web para su manejo. Cabe mencionar que

el browser se encargara de todas las peticiones necesarias al servidor.

Asi mismo del lado del servidor se encontrara un servidor web el cual se encargara

de atender las peticiones del usuario comdn y este a su vez re direccionara las

peticiones propias del usuario “cliente” a otro servidor para el consumo de las Apis

de YouTube y google maps y tendré el acceso a sus recursos,

INICIA

CONCCCOON
CONSUMO

SERVIDORE

INICIA SESION

SERVIDOR
PLUSSOLUCIO
NES

YOUTUBE VALIDA LA
AP1KEY DL APIS
- °
ad s
| INICIA PAGINA PHP
QN
SERVIDDRM PROCFS
GOUGLE MAPS ADUR %
PHP

Ml
- 4 INICIA
‘ SFSION
7 \.
- . )

“—

/

INICIA
SESION

RLSULTADRO

! PETICIO
N DL
PAGINA

ﬁ HTMI

SIS. WER
1Mo ARIA

<

Figura 11-Arquitectura Cliente — Servidor con consumo de Apis
Fuente elaboracion propia.
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La interfaz de del usuario para el sistema web de administracion y publicacion de

inmuebles se obtiene a parir del disefio de la interfaz abstracta (ADVs) como se
observa a continuacion.

La siguiente figura muestra la pantalla de inicio con los menus de opciones:

W vectian Gl x Ll T —

weinmobilanacasalinda.com

INMOBILIARIAG /N [

Baran CQummes Somox Servaoa Mgxs e brovnestilen Comtacia

- Inmobifiares Casa L wr Buscar iInmueble:
Teceboci
_— T

-

Siganos en:..

@ e e

Categorias

Contio Come cisl
Depanamento
Propiedad Runsl

Teuene

Codige Qr
Empresa:

Bienvenid@ a tu Inmobiliaria en CASA LINDA

skt CASA LINDA sepai pordeis serezanhone v

Figura 12- Interfaz Principal
Fuente elaboracion propia.
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En la siguiente interfaz de muestran las ventanas de quienes somos Yy servicios de la
inmobiliaria casa linda.

|

_ WA IRMAD AN IS NG 2.00m (LNt DTl

Suzcarinrueble:

[ Sammasn-

mpasarants
')‘. Al i, D,

Teerene

\comno ar

B B - bevadshuin - Sevuior

ORI CEd 12 acass | mga com o phe

oo OuenecSomox  Servklor  Uspe o lemasbier Conooo

Nuestros Serviclos: Bustr INMUeb e

-
I Sigance sn:

W e

I Catugeruas

CASAA A AN A A BN e AT R

Lugledod R
S3rkn Pewa PoXpatey AVeIes ks SIeSKTIrlDy, SAE We PRI ONIT s a ek ke
senEce bkt Teusis
Azmena gl Im ge ar
arrabieabar sy ey
e
=] (=
r
5 = .
d L
- o - _- -

Figura 13- Interfaz Quienes somos- servicios
Fuente elaboracion propia.
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En la siguiente figura se muestra la interfaz del listado de los inmuebles
georeferenciados en GoogleMaps e insertos mediante el api de google maps.

Jinmobiliariacasalinda.com/mapa_inmuebiss php

Servicica Napa de nmuebies  Contacio

Mapa de Inmueble Buscar Inmueble:

| 9]
| Siganos en...

TR

‘ Categorias

LCasa
Centro Comercial

Degpamamento

Figura 14- Interfaz Mapa de Inmuebles
Fuente elaboracion propia.

74



En la siguiente figura se muestra la interfaz del formulario para contactar a la
empresa por correo electronico mediante un sistema interno que redireccion el
formulario al correo de la empresa.

inmaobiliariacasalinda.com/contacto.php

B INMUBILIARIAY Caca¥linda g

Inicks  Culenes Somos Servicias  Mapa de Inmuchies

FORMULARIC DE CONTACTO: Buscar Inmustie:

Hoimbie FuU
| Slganos en;.,

E-Mail: {na sera publicadoe) m i:’ ﬂ

| Categonas
Servicie .
Casa
Selecoione su Sendclo |T| Cantro Comarcial
Telalone o Colubar: Uepartamenio
Propledad Rural
Tamano
Mensaje
| Codige Qr
&
Confactar

W "™ e

Figura 14- Interfaz del formulario de Contacto
Fuente elaboracion propia.
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En la siguiente figura se muestra dindmicamente los inmuebles con una descripcion
detallada, la Georreferenciacion, fotos, videos y un formulario para la el contacto
con el inmuebles deseado.

1) e R B 1

oo Oumsses Somos  Sswoos Vepe de ferusbies  ConBecto

s Mo ot | . Amse P A 8 poacnam ka3 gals ot [T p————
- Caxs Se maces e vets e A ~
Ferces |
= — —
= A Vazu - | I-‘ Spmacs e I
CAZA =N VEMI A SALE0 i '/ l—..-‘-‘ \ -
e - N~ a a a
oo Asrorareso: . 29900 A9 4 — ——
Dwscngoca (O, g |W— I
=3 e cEzs Ce mECers. Uene oox s 1
RESERCTORE. RN — SO, aIsecs " e Canme
DER CEMA @ LaTens Dene UTE B0 o8 23 -
e ma . w R
o
e -
Orecoon: Ttge. Same Perces ',' ‘; e R ]
3 Ll resieded [dure
Supwtce deil | wrenc: 633, M2 o (

bolicita eite immueble oqul. ¥

ENal (mO e pUbhCesc)

£~

Figura 15- Interfaz de inmuebles dinamicamente
Fuente elaboracion propia.
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En la siguiente figura se muestra el sistema de logueo con la encriptacién md5 del
panel de administracion de inmuebles de la inmobiliaria casa linda.

ihiliariacasalindacom/back ered/

Backend Casa Linda

Laygin
Passsanid

Entrar  Limapiar

Figura 16- Interfaz del BackEnd de logueo
Fuente elaboracion propia.

En la siguiente figura se muestra el panel principal de administracion, del sistema Backend de la
inmobiliaria casa linda.

7 wewirmckdianacasaling

drswin | REIRIDPM | Nomisgn 26 des Wrdsmhes de 2047 | Tarmrmi saskin

llome  lsmuchies  Cliesos Usuarkes

Sistena de administracion para la Inmobiliaria Casa Linda Enlaces directas
Loz oo un stoms gue 1o ponmitnd dremicier cus conbon dos -/l\ Hugto musbla

TR M5 S P O

fh A ree

-fl\ Var Infuablas

WET I 5.
Administrar immassblas Adminsirar Clantss Administrar Usuaros

W COp gl | S 18 dEiechae ieareda s | Ladeinod eda pd’ Baram

Figura 17- Interfaz del panel principal del Backend
Fuente elaboracion propia.
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En la siguiente figura se muestra el panel de administracion de inmuebles de los
inmuebles se gestionan tanto el inmueble, georeferenciacion, videos y lista de

inmuebles.

Wil raviras e

Hloms Bnebias Cllercsa Usaarbze

Sistena de administracion para la Inmobiliaria Casa Linda Enkces drectos
Sty ot (02 ¥ leTe 7o I FpInisd s pe e “2Y Husoinnestle
o

m @ L rsciems
!‘- S 8 “g vermousies

Adminizurase nmuclbics Administar @eorgierenciy

Axloiuhon Viduos Mt lucusisbs st

Figura 18- Interfaz del panel de administracion de inmuebles.
Fuente elaboracion propia.

En la siguiente figura se muestra el formulario de creacion de inmuebles.

HT=.|J.||—'-"\.I-|| ]

Ar_Inmuzkles

inmobilianacsahingacom back_snd/inset

Ingrese NHuevo Inmuekble Enlapes direr1os

f;x Flusans Iremasbin
-

Lo SAMEGS CON & SO0 CRbalanG
bnp

aa
I Muwan Cllanin
Frgwar wa e

R N e

o
BEIZCCRTC 0 Qg o=
LA
Arirerking b1 cmsnn =
Sleusim &

Balsvurrw v ailowam

M &
S TLURES T B o

Taerrigrion: &

Figura 19- Interfaz de creacion de inmuebles.

Fuente elaboracion propia.
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En la siguiente figura se muestra la insercion de inmuebles georeferenciados mediante el api de
Google Maps.

B

Inmobileriscasabrdaoom; back_snd fgearezendany

Gearaferanciar el Inmueble

olal ce immuchies agegadas. 3
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Plcl {
ul,-'\-—. ./I M T 53 08 MRCETE en venla
- o e narna Pelrmiena
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Figura 20- Interfaz del panel de administracion de inmuebles georeferenciados.
Fuente elaboracion propia.
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En la siguiente figura se muestra la insercion de videos mediante la api de youtube,
para de esta manera optimizar el espacio en disco y viralizar la informacion de la

rinmebiFanacaszlinga com, hack_end irsomar_videos!

Indlca tus datos para sublr tu vidao Eniaces Arecian

135 £ 100 o S0 DR b

ok &

Lhrscigeain:

(=

empresa online.

acasalinda.com/ back_erd/insertar_vdessd/

Slsrerkda | doessin | | Deandega 384 Hoebembee de 212 | Comarmi sealén

Home Inmeskies  Cleries Usaariog

Indlza tus datos para sublr tu video Enlaces directas
SUDE W it | | Belscohinaraichba | e 36 fa aeecEinads ningin s --";\ it} Inmishla
[} n
Eabindiea
1 M [
I»
-"';\ ‘er inmuehles
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Figura 21- Interfaz del panel de administracion de inmuebles intentar videos.
Fuente elaboracidn propia.
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En la siguiente figura se muestra el el listado de inmuebles y su respectiva edicién y eliminacion si
corresponde ya que estan asociados a los clientes, que solicitaron el servicio de los inmuebles.
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Figura 22- Interfaz del panel de administracion de inmuebles edicion y eliminacion
Fuente elaboracion propia.
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La siguiente figura muestra el formulario de administracion de clientes para cada
inmueble.

mabiliariacasalinda.com/back end/opcion clientes)
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Figura 23- Interfaz del panel de administracion de inmuebles insercion de clientes
Fuente elaboracion propia.

En la siguiente figura se muestra el panel de administracion de clientes asociadas al
inmueble.

g — = e e

malanscasahnds cem

I 0w TR e Ferciwsier e TRIT | Formas ot meme il

Hare  bwmscbiey Tlorken Uk

Eistena de administracion pare ka Inmobiliaria Gasa Linda Enlaess drestos
S N —— A s reman

g ==
o Sl var Gignes e

Figura 24- Interfaz del panel de administracion de clientes
Fuente elaboracion propia.
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En la siguiente figura se muestra el listado de los clientes y su edicién y eliminacién
de algun cliente, los clientes estan asociados a uno a mas inmuebles es por lo cual
solo pueden ser eliminar un cliente si no tiene asociados algun inmueble.
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Figura 25- Interfaz del panel de administracion de listado, eliminacion y edicion del clientes
Fuente elaboracion propia.
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En la siguiente figura se muestra el formulario de ingreso de los nuevos clientes a la
base de datos.
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Figura 26- Interfaz del panel de administracion de ingreso del nuevo clientes
Fuente elaboracion propia.
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CAPITULO V

CONCLUSIONES Y
RECOMENDACIONES
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5.1 Conclusiones.

Se ha logrado alcanzar exitosamente, los objetivos planteados en un principio, a
través los disefios e implementacion del sistema web de administracion y
publicacion de inmuebles de la inmobiliaria casa linda, haciendo uso de
herramientas existentes para su desarrollo. Construir el presente trabajo implico
utilizar una metodologia de disefio adecuada, tal como se planted, por eso
concluimos con resultados Optimos en el uso del UML y OOHDM que es la
extension logica mas cercana al desarrollo web, concluimos que podemos modelar
cualquier proyecto web con UML aunque no se use todas sus herramientas, sin
embargo se hace posible efectuar un buen desempefio de estas tecnologias su uso fue
de gran utilidad al permitirme especificar de manera precisa los procedimientos y
funciones del sistema.

Ademas se logré alcanzar en su totalidad las siguientes conclusiones:

e Se analiz6 los requerimientos utilizando diagramas de iteracion de casos de

uso.

e Se disefid un esquema conceptual de las entidades que contienen la

informacion y como se relacionan.
e Se disefid la navegacion representada por dos esquemas de clases y contexto.

e Se disefid la interfaz abstracta que enfoca a los diferentes objetos

navegacionales que apareceran.

e Se implementd un sistema web basado en tecnologias y herramientas
actuales asi como el uso de SMO, SEOQ y el consumo de APIs.

El uso innovador que se dio y relacionado con las nuevas tecnologias que hoy en dia
se usan en para el desarrollo de proyectos web como el consumo de Apis en
concreto la Api de YouTube y la de Google Maps, las cuales nos permiten optimizar
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el sitio web, e interactuar de manera dindmica cada objeto del sistema de manera
facil y sencilla asi como también el social media optimizacion que refiera a la
integracion de del like box de Facebook, el twitet de twiter y el canal de youtube
personalizado para que interactte nuestro frond end del sistema.

5.2 Recomendaciones.

Se recomienda:

Se recomienda continuar el proyecto adicionando caracteristicas que ofrezcan,
niveles de roles de usuarios a medida que la empresa crezca, asi también convertir el
sistema de administracion a un sistema de gestion e ir variando la complejidad del
mismo a requerimientos de la empresa.

Se recomienda incorporar una aplicacién generada con la APl de Facebook para la
promocion de sitio y sus contenidos.

Se recomienda incorporar y reestructurar el sitio web para plataformas mdviles con
el uso de Jquery Mobile.

Se recomienda restringir el acceso al sistema a persona particulares para no tener
posteriormente problemas y pérdida de informacion.
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5.4 Anexos

1.1 CRONOGRAMA.
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Anexo 01- Cronograma
Fuente elaboracion propia.
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Arbol de problemas.

Clientes Molestias en no contar con Mala imagen de
disconformes, informacion disponible a la mano la empresa,

Deficiencia en la gestion y publicacion de
inmuebles, al momento de brindar
servicios atrevesde un sitio web.

Demoraen la Ausencia de informacion de los I
N ) Mala clasificacion
blasqueda inmueblesen |a red
No almacena los Limitacionesde Mo se encuentran
inmuebles en BD los servicios categdricamente clasificados

Anexo 02- Arbol de problemas
Fuente elaboracion propia

91



Arbol de objetivos

Clientes mejor Actualiza la informacién en tiempo Mejora imagen
atendidos, real disponible a la mano de la empresa,

Mejora la gestiony publicacidn de

inmuebles, al momento de brindar
servicios atreves de un sitio web.

!

. - Fublicacionde los inmuebles Clasificacion de
busqueda rapida .
en la red inmuebles
De los inmuebles Mejora de los categdricamente
en BD servicios clasificados

Anexo 03- Arbol de objetivos
Fuente elaboracion propia
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