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Capitulo 1

DESCRIPCION DEL PROYECTO

PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El protocolo constituido en las Notarias de Colombia establece el monitoreo de indicadores
que determinan la calidad del servicio de cada una de esta. Constantemente la
Superintendencia de Notariado y Registro realiza la respectiva vigilancia y control de
seguimiento para verificar dichos indicadores, dejando a cada Notaria cierta autonomia para
la manera de prestar el servicio.

Es por esto que el nimero de trabajadores con que funciona la oficina, es determinado por el
Notario de acuerdo a sus necesidades, al igual que la asignacion de los salarios, funciones e

ideas que ayuden a mejorar la calidad del servicio.

El personal reporta semanalmente la informacién y la documentacion de los procesos que
tuvieron en este tiempo. Mensualmente el notario y su equipo evaldan los resultados con el
objetivo de mejorar la calidad del servicio y llevar la contabilidad de los ingresos obtenidos
por la prestacion de estos servicios, los cuales son fundamentales, debido a que las Notarias

son autosostenibles.

Actualmente, uno de los principales problemas que enfrenta la Notaria Unica de San Jacinto
es el tiempo de atencién al usuario, ya que no cuenta con una estructura de manejo de la
informacion adecuada y actualizada, al estar la documentacion en libros fisicos, la

manipulacién constante la deterioran, lo que requiere de precaucion y por ende demoras.

Si bien esta problemaética estd asociada a la mayoria de las Notarias del pais, en San Jacinto
tiene un componente adicional y es que afecta directamente a la comunidad campesina, que
por el desconocimiento de procedimientos y por las demoras entre trayectorias, prefieren
acudir a personas que ilegalmente se aprovechan del desconocimiento de estas personas y le

quitan sus bienes.



PREGUNTAS PROBLEMA DE INVESTIGACION

Con el desarrollo de este proyecto, se pretende dar respuesta total o parcial de las siguientes
preguntas:
» ;Puede automatizarse el proceso de diligenciamiento de documentos y el servicio de

consultas (FAQ) de la Notaria y que beneficios se obtendran al aplicar este sistema?

* ;Qué ventajas y desventajas presenta el desarrollo de la plataforma mediante

aplicaciones web con respecto a otro tipo de soluciones?

ESTADO DE DESARROLLO O ANTECEDENTES

Las aplicaciones web han sido la revolucion de los dltimos afios. El enorme potencial de estas
herramientas las convierte en una necesidad para cualquier empresa privada o publica.

Un sistema de datos centralizado en internet nos permite realizar gestiones administrativas,
comunicacion entre usuarios, venta de servicios, difusién de la informacion y un sinfin de
procedimientos que nos facilitaran el trabajo en la empresa y mantendran unificado nuestro
sistema de informacion. (Indep Consultores, S.L., s.f.)

Las aplicaciones web no se limitan para su utilidad en internet. Estas aplicaciones son muy
comunes para publicar en servidores de intranet que simplemente disponen de un servidor
web instalado, ya sea que se necesite gestionar datos en una pequefia red para gestionar

clientes, facturas, contabilidad, archivo documental o cualquier tipo de datos.

Los siguientes son temas de investigacion referentes a aplicaciones web de apoyo para

distintos servicios de utilidad de entidades:

«¢ Un primer trabajo corresponde a David Fernidndez Moreno(2006) presentado en la
Facultad de Informatica de Universidad Politécnica de Madrid; realizd: “Diseiio e
implementacion de una aplicacion web para la gestion y control de visitas a centros
educativos”, en el cual se desarroll6 una aplicacion web utilizando diferentes tecnologias

como PHP(Hipertexto Preprocessor), AJAX y (HTML)Hyper Text Markup Language,



para gestionar las visitas realizadas por personal de la universidad a colegios e institutos
educativos de la comunidad de Madrid — Espaia.

Dentro del proceso de promocion institucional de la UPM(Universidad Politécnica de
Madrid), se realizan visitas informativas a distintos centros educativos. El proyecto surge
a partir de la necesidad de gestionar estas visitas realizadas por el personal de la UPM.
Esta campaia inicio en el aio 2003 dirigido a informar a los potenciales alumnos, acerca
de la formacion y futuro profesional que ofrece la Universidad. La recoleccion de datos
se obtuvo principalmente de la observacidn, por medio de conductas, aspectos y eventos
a observar de los usuarios.

Este trabajo conduce y orienta en el desarrollo de aplicaciones web para facilitar la

prestacion de servicios sociales de manera on-line.

Un segundo trabajo corresponde a Nikolaos Polatidis (2012), presentado a la Universidad
de Birmingham, realizd: “Chatbot for admissions”, este proyecto fue desarrollado con el
objetivo de contribuir en la solucion a la problematica de comunicacion de estudiantes
interesados en realizar estudios de postgrado en dicha Universidad, teniendo en cuenta la
cantidad de solicitudes que se realizan, el tiempo y los costos que esto genera.

El reclutamiento de estudiantes de postgrado para la universidad de Birmingham es
internacional por tanto la comunicacién con los solicitantes internacionales trae consigo
un fuerte compromiso con el acceso a la informacidén necesaria para poder tomar
decisiones de qué y donde estudiar.

Este proyecto se basé en las tecnologias de desarrollo de software, Java, JavaScript,
HTML, CSS, PotsgreSQL, entre otros. La preparacidon del proyecto se llevd a cabo
mediante la observacion, la revision de literatura, investigacion de herramientas existentes

y entrevista al jefe de admisiones de la universidad.

El tercer trabajo por Edgar Esteban Maidana y Roberto Demestri Rigoni(2014),
presentado a la Universidad Nacional del Este(UNE) - Paraguay, realizaron: “Diseiio,
desarrollo e implementacion de pureAJAX, un framework AJAX compacto y eficiente”
, este trabajo se halla enmarcado dentro del area de tecnologias Web, especificamente en

el area de aplicaciones asincronas, pureAJAX es un framework desarrollado a fin de



responder a las necesidades comunes en el desarrollo de aplicaciones AJAX, compatible
con todos los navegadores Web, siendo a la vez compacto y funcional.

La comunicacién asincrona permite al navegador Web realizar llamadas HTTP al servidor
en segundo plano, sin interrumpir la interaccién del usuario con el sitio Web, lo que lo
hace interesante para nuestro proyecto.

El framework pureAJAX posee una serie de caracteristicas convenientes como lo son el
tamafno reducido (tan so6lo 2,3420 KB), especializacion de tareas, eficiencia en la
ejecucion de llamadas AJAX y facilidad de uso. Los logros obtenidos, pueden deducirse
en 3 aspectos: la extensibilidad de la clase principal, tiempo de carga reducido, y la

compatibilidad con los distintos navegadores, en las correspondientes plataformas.

Un cuarto trabajo pertenece a Diana Cristina Vera Santana, Rubén Alejandro Lara
Vésquez y Pedro Fabricio Echeverria Briones (2009), presentado a la Escuela Superior
Politécnica del Litoral de Guayaquil — Ecuador. Realizaron la: “Implementacion de un
portal web para la automatizacion del proceso de consultorias de mentores GOLD de la
Region Latinoamericana del IEEE (R9), utilizando arquitectura Java 2 Enterprise
Edition - J2EE y tecnologia Ajax”. Dentro del IEEE existe un Grupo de Afinidad de
Graduados de la ultima década llamado GOLD. EI objetivo principal de este Grupo de
Afinidad GOLD es ayudar a los jovenes profesionales desde que son estudiantes hasta que
ingresan al mundo laboral, para lo cual se ha planteado el programa Peer tii Peer, que
servird como canal de comunicacién e interaccidn entre varios usuarios. El programa ha
sido disefiado para cubrir las interrogantes que existen en los miembros IEEE de las
Secciones, Ramas Estudiantiles y Capitulos Estudiantiles de Latinoamérica, a través de la
mentaria de Profesionales IEEE. La recoleccion de datos se realiz6 mediante entrevistas
y encuestas realizadas al comit¢é GOLD de la Region Latinoamericana de IEEE y del
comité de estudiantes de la R9 2008-2009.

En este proyecto se manejaron los conceptos relacionados a la arquitectura J2EE, la
tecnologia Ajax y los patrones de disefios usados en la implementacion de un portal web
para la automatizacion del proceso de consultorias de mentores GOLD de la Region
Latinoamérica de la IEEE. Se realiza una descripcion del analisis, disefio y plan de pruebas

utilizado para los médulos de Administracién, Consultorias y Evaluaciones.
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JUSTIFICACION

El desarrollo tecnolégico en el municipio de San Jacinto repercute en gran medida en la
educacion de la poblacién en nuevas tecnologias, utilizar una plataforma tecnologica permite
fluidez de la informacion y presentacion de la misma, mejora el servicio notarial y la
percepcion de calidad y seguridad en los trdmites notariales del municipio.

Con el mejoramiento de la seguridad en el municipio y el programa de restitucion de tierras
por parte del gobierno en los Montes de Maria, se increment6 el nimero de solicitudes de
tramites notariales, con lo cual las entidades publicas y privadas que son el soporte de estos
programas les resulta indispensable contar con sistemas tecnoldgicos actualizados que
mejoran la calidad de los mismos.

La importancia de este proyecto se ve en el progreso en la atencion al usuario, donde
disminuyen los costos y el tiempo en la consulta de tramites, adicionalmente contar con la
plataforma de apoyo orientada a la web 2.0 permite a la notaria posicionarse dentro de las
notarias de primer nivel del pais.

Buena parte de los tramites con el Estado que los colombianos tienen que realizar a diario
estan migrando al mundo virtual. Como parte de este proceso, el Ministerio de las TIC
anunci6 el lanzamiento del portal www.sivirtual.gov.co, una plataforma que retne la oferta
de tramites electronicos disponibles en la actualidad. (REDACCION TECNOSFERA, EL
TIEMPO , 2015)

Otro punto importante es el aporte de la Universidad del Magdalena en el apoyo y desarrollo
de las empresas de la regidn caribe. Siendo la entidad de educacién superior con un gran

impacto en proyectos en el departamento de Bolivar.
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IMPACTO ESPERADO DEL PROYECTO

El presente proyecto busca la organizacion y el fortalecimiento de la seguridad en el manejo

de la informacién de la oficina Notarial del municipio en un plazo corto.

Por otro lado, se busca encaminar a la comunidad para el aprovechamiento del nuevo sistema
que brinda una mejor gestidon en cuanto a tiempos de respuesta para sus diligencias

Notariales.

Y finalmente, en un largo plazo se espera que este proyecto sirva de ejemplo para el
desarrollo de futuras herramientas tecnoldgicas que permitan mejorar la calidad de vida de

esta poblacion.
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OBJETIVOS

GENERAL

Disefiar e implementar una plataforma autonoma que permita realizar consultas sobre
procedimientos notariales y tramitar documentos de manera previa con el fin de mejorar la

calidad de servicio de la Notaria Unica de San Jacinto Bolivar.

ESPECIFICOS

« Revisar conceptos de desarrollo de aplicaciones web, base de datos, el proceso
notarial (consultas, tramitologia y tipos de documentos).

¢ Construir una base de datos que suministre la informacién solicitada por los
usuarios (FAQ y documentos).

« Disenar una aplicacién web para realizar las consultas notariales y la gestién de
documentos.

¢ Realizar la intercomunicacion base de datos y aplicacion web.

% Implementar el modulo en fisico en la oficina de la Notaria Unica del municipio

de San Jacinto — Bolivar.
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DISENO METODOLOGICO

Para el desarrollo de este proyecto se realizd la respectiva documentacién acerca de las

técnicas y metodologias de desarrollo web, ademés de sistema de gestion notarial.

TIPO Y DISENO DE INVESTIGACION

El enfoque de este trabajo se caracteriza por ser de tipo documental, de campo y exploratoria,
ya que se estudiaron proyectos similares previos y la realizacion de entrevistas no
organizadas a las personas directamente relacionadas con el propésito de destacar los
aspectos fundamentales de la problematica.

Para la construccién del “Diseiio e implementacion de una plataforma auténoma para
tramites y consultas de la Notaria tinica de San Jacinto Bolivar’ se tuvo en cuenta los
métodos y tecnologias para el desarrollo del aplicativo web y la implementaciéon de

dispositivos hardware libre.

TECNICAS DE RECOLECCION DE DATOS

Se reunié la informacién referente a técnicas y metodologias para el desarrollo de
aplicaciones web y del sistema de manejo de informacion de las Notarias del pais.
La recoleccion de datos se realizd a través de las encuestas, por lo que se hizo uso de

herramientas tradicionales haciendo uso de elementos electronicos.

TECNICAS DE INVESTIGACION

Las técnicas empleadas en la Investigacion han sido las siguientes:
» Recoleccion de la Informacién. Se realizaron los siguientes:

e La Observacion
¢ Entrevistas

¢ Encuestas

14



> Planteamiento de Soluciones:

* La metodologia empleada es: Metodologia RUP.

> Analisis de Resultado

DESCRIPCION DEL INSTRUMENTO UTILIZADO

Recoleccion de Informacion

Se hizo la recoleccion de la informacion a través de los siguientes instrumentos:
Observacion: Este método consiste en el registro visual de lo que ocurre en una situacion
real, clasificando, consignando los acontecimientos pertinentes de acuerdo con algin
esquema previsto y seguin el problema que se estudia. Es preciso estar alerta para discriminar
adecuadamente todo este conjunto posible de informaciones.

Entrevista: Este método se utilizd para recabar informacién en forma verbal, a través de
preguntas que propone el analista. Sirve para analizar la realidad y estado de la situacién

problematica, y solamente se trabajara con la jefa del drea que involucrara el sistema.

Encuestas: Es el andlisis que se aplicé a la muestra y asi mismo se determind el tipo de delito

de mayor incidencia expresado en cantidades y porcentajes.
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ALCANCES Y LIMITACIONES

El proyecto tiene como alcance el desarrollo de una plataforma que permita a los usuarios de
la Notaria del municipio de San Jacinto del departamento de Bolivar, agilizar consultas y la
tramitologia de documentos digitales que se encuentran almacenados en un servidor.

El sistema contiene elementos de bajo costo que permiten versatilidad al momento de querer
afadir otros dispositivos electrénicos, asi como una aplicacién web y una aplicaciéon mdvil
en lonic, que permite ser instalada en cualquier dispositivo.

El Proyecto es exclusivo de la Notaria Unica del municipio de San Jacinto Bolivar con la

intencion de servir de apoyo al personal administrativo de la entidad.

LIMITACIONES

* Por politicas de seguridad de la entidad, el acceso a la informacion esta bajo la red
interna de la Notaria(Intranet), es decir que la aplicacidn no estard disponible para ser
utilizada por medio de internet.

* La plataforma tiene acceso a documentos digitales, podra visualizarlos, pero no
imprimirlos en fisico.

* Inicialmente la aplicaciéon tendra algunas preguntas base con sus respectivas
respuestas, el encargado de administrar la aplicacién actualizard el contenido

mediante el panel de control, segin sea necesario.
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Capitulo 2

MARCO TEORICO

APLICACIONES INFORMATICAS

En informética, una aplicaciéon es un tipo de programa informatico 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 la computadora), las utilidades (que realizan tareas de mantenimiento o de
uso general), y las herramientas de desarrollo de software (para crear programas

informaticos).
ARQUITECTURA DE APLICACIONES

El termino arquitectura de aplicacion es usado en el disefio de aplicaciones, habitualmente
del tipo cliente-servidor. En el disefio fisico se especifica exactamente donde se encontrardn
las piezas de la aplicacion. En el disefio 16gico o conceptual se especifica la estructura de la
aplicacion y sus componentes sin tomar en cuenta donde se localizara el software, hardware
e infraestructura. Tales conceptos incluyen el orden de procesamiento, mantenimiento y
seguimiento comunes en sistemas organizacionales.

Muchas veces se toma demasiado en cuenta el disefio fisico de una aplicacion. Por afiadidura
los desarrolladores generalmente asumen, indebidamente, que el disefio légico se
corresponde punto a punto con el disefio fisico. Contrario a esto, un disefio adecuado deberia
permitir su implantacion en varias plataformas y configuraciones. Como se puede ver, esta
caracteristica de portabilidad es un punto deseable para permitir que su aplicacion sea flexible

y escalable.
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MODELO CLIENTE / SERVIDOR

El modelo arquitecténico cliente/servidor es un modelo de sistema en el que dicho sistema
se organiza como un conjunto de servicios y servidores asociados, mas unos clientes que

acceden y usan los servicios (Ian Sommerville, 2005).
Los principales componentes de este modelo son:

* Servidores que ofrecen servicios a otros subsistemas. Un ejemplo son los servidores
de impresoras que ofrecen servicios de impresion.

* Clientes que llaman a los servicios ofrecidos por los servidores. Puede haber varias
instancias de un programa cliente ejecutidndose concurrentemente.

* Una red que permite a los clientes acceder a estos servicios. Los clientes y los

servidores pueden ejecutarse sobre una unica miquina.

Proceso Cliente/

. Proceso Servidor
Servidor

Proceso Cliente

, N e =
_ Peticién Servicio |- Peticion Servicio ( I
ente | B Servidor Cliente E—_'—‘" Servidor ' !
f | | ki

Respuesta S SIS Respuesta

Figura 2.3.1 Modelo Cliente/Servidor Fuente: (Plattini, Calvo-Manzano, Cervera, & Fernandéz, 2004)

En la Figura 2.1 el cliente realiza peticiones al servidor, mientras que el servidor se dedica
simplemente a responderle. De por si, el servidor tiene un papel pasivo por lo que necesita
que un cliente le demande algo. Los principales servicios de Internet (WWW, FTP, SMTP,
etc.) tienen clientes y servidores especificos, aunque en tiempos recientes se intente integrar

todo bajo una interfaz web que es mas amigable para el usuario.
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Maquina 1 Méaquina 2 Maquina 3 Maquina 4

Cliente Servidor de Servidor de Servidor de
A _archivos procesos terminales
oo Kernel Kernel Kernel Kernel ° o
X

\ Red

Mensaje del cliente
al servidor

Figura 2.3.2. El modelo cliente-servidor sobre una red. Fuente: (Tanenbaum, 2009)

Los procesos pueden o no estar en una sola maquina fisica. Tales procesos en una aplicacion
cliente/servidor pueden localizarse en la misma maquina o separados fisicamente. El disefio
16gico, y no el fisico, es el que determina en qué grado una aplicacion es cliente/servidor (Ian

Sommerville, 2005).

Separacion de funciones

La arquitectura cliente/servidor nos permite la separacién de funciones en tres niveles.

Légica Logica
de <> de
presentacion negocio

Figura 2.3.3 Separacion de Funciones. Fuente: (Lujdn Mora, 2002).

* Légica de presentacion. Se encarga de la entrada y salida de la aplicacién con el
usuario. Sus principales tareas son: obtener informacion del usuario, enviar la
informacion del usuario a la l6gica de negocio para su procesamiento, recibir los
resultados del procesamiento de la l16gica de negocio y presentar estos resultados

al usuario.

» Légica de negocio (o aplicacion). Se encarga de gestionar los datos a nivel de
procesamiento. Actia de puente entre el usuario y los datos. Sus principales tareas
son: recibir la entrada del nivel de presentacion, interactuar con la l6gica de datos

para ejecutar las reglas de negocio (business rules) que tiene que cumplir la
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aplicacion (facturacion, célculo de néminas, control de inventario, etc.) y enviar

el resultado del procesamiento al nivel de presentacion.

» Légica de datos. Se encarga de gestionar los datos a nivel de almacenamiento.
Sus principales tareas son: almacenar los datos, recuperar los datos, mantener los

datos y asegurar la integridad de los datos.

Si un sistema distribuido se disefia correctamente, los tres niveles anteriores pueden
distribuirse y redistribuirse independientemente sin afectar al funcionamiento de la

aplicacion (Lujan Mora, 2002).

Modelos de distribucion en aplicaciones cliente/servidor.
Segun como se distribuyan las tres funciones basicas de una aplicacion (presentacion,
negocio y datos) entre el cliente y el servidor, podemos contemplar tres modelos:

presentacion distribuida, aplicacidn distribuida y datos distribuidos (Lujan Mora, 2002).

Presentacion distribuida.

El cliente s6lo mantiene la presentacion, el resto de la aplicacion se ejecuta remotamente. La
presentacion distribuida, en su forma mas simple, es una interfaz grafica de usuario a la que
se le pueden acoplar controles de validacion de datos, para evitar la validacion de los mismos

en el servidor (Lujan Mora, 2002).

CLIENTE SERVIDOR
Presentacion| Logica de Logica de Logica de Gestion de
presentacion X negocio datos datos

Figura 2.3.4 Presentacion Distribuida. Fuente: (Lujdan Mora, 2002).
Aplicacion distribuida.

Es el modelo que proporciona méxima flexibilidad, puesto que permite tanto a servidor como

a cliente mantener la 16gica de negocio realizando cada uno las funciones que le sean mas
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propias, bien por organizacidn, o bien por mejora en el rendimiento del sistema (Lujan Mora,
2002).

CLIENTE SERVIDOR
Presentacion| Logicade | Loégicade Logicade | Logica | Gestion
presentacion | negocio negocio |de datos| de datos

Figura 2.3.5 Aplicacion Distribuida. Fuente: (Lujdn Mora, 2002).

Datos distribuidos.
Los datos son los que se distribuyen, por lo que la 16gica de datos es lo que queda separada

del resto de la aplicacion. Se puede dar de dos formas: cheros distribuidos o bases de datos

distribuidas (Lujan Mora, 2002).

CLIENTE SERVIDOR
Presentacion| Logicade | Logicade Logica de Gestion
presentacion | negocio datos de datos

Figura 2.3.6 Datos Distribuidos. Fuente: (Lujdan Mora, 2002).

Arquitecturas de dos y tres niveles

La diferencia entre las arquitecturas de dos y tres niveles (o capas) estriba en la forma de
distribucion de la aplicacién entre el cliente y el servidor.

Normalmente cuando se habla de aplicaciones de dos niveles se estd haciendo referencia a
una aplicacion donde el cliente mantiene la 16gica de presentacién, de negocio, y de acceso
a los datos, y el servidor tinicamente gestiona los datos. Suelen ser aplicaciones cerradas que

supeditan la 16gica de los procesos cliente al gestor de bases de datos que se esta usando.
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En las arquitecturas de tres niveles, la 16gica de presentacion, la 16gica de negocio y la 16gica
de datos estan separadas, de tal forma que mientras la 16gica de presentacion se ejecutara
normalmente en la estacidn cliente, la 16gica de negocio y la de datos pueden estar repartidas
entre distintos procesadores. En este tipo de aplicaciones suelen existir dos servidores: uno
contiene la l6gica de negocio y otro la l6gica de datos.

El objetivo de aumentar el nimero de niveles en una aplicacion distribuida es lograr una
mayor independencia entre un nivel y otro, lo que facilita la portabilidad en entornos
heterogéneos y la escalabilidad en caso de incorporacidon de nuevos clientes (Lujan Mora,

2002).

CLIENTE SERVIDOR 1 SERVIDOR 2
Logica de PR Logica de PR Logica de
presentacion negocio datos

Figura 2.3.7 Arquitectura de tres niveles. Fuente: (Lujdn Mora, 2002)

APLICACIONES WEB

En las aplicaciones web suelen distinguirse tres niveles (como en las arquitecturas
cliente/servidor de tres niveles): el nivel superior que interacciona con el usuario (el cliente
web, normalmente un navegador), el nivel inferior que proporciona los datos (la base de

datos) y el nivel intermedio que procesa los datos (el servidor web).

Una aplicacion web (web-based application) es un tipo especial de aplicacion
cliente/servidor, donde tanto el cliente (el navegador, explorador o visualizadorl) como el
servidor (el servidor web) y el protocolo mediante el que se comunican (HTTP) estan
estandarizados y no han de ser creados por el programador de aplicaciones.

El protocolo HTTP forma parte de la familia de protocolos de comunicaciones TCP/IP, que
son los empleados en Internet. Estos protocolos permiten la conexiéon de sistemas

heterogéneos, lo que facilita el intercambio de informacién entre distintos ordenadores.
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HTTP se sitia en el nivel 7 (aplicacion) del modelo OSI (Lujan Mora, 2002).

el i

Protocolo H/

. HTTP
Cliente Servidor
NAVEGADOR SERVIDOR WEB

Figura 2.3.8 Esquema bdsico de una Aplicacion Web. Fuente: (Lujdn Mora, 2002).

El cliente

El cliente web es un programa con el que interacciona el usuario para solicitar a un servidor
web el envio de los recursos que desea obtener mediante HTTP2.

La parte cliente de las aplicaciones web suele estar formada por el cddigo HTML que forma
la pagina web mas algo de codigo ejecutable realizado en lenguaje de script del navegador
(JavaScript o VBScript) o mediante pequefios programas (applets) realizados en Java.

También se suelen emplear plugin' que permiten visualizar otros (Lujan Mora, 2002).

El servidor
El servidor web es un programa que estd esperando permanentemente las solicitudes de
conexidn mediante el protocolo HTTP por parte de los clientes web. En los sistemas Unix
suele ser un demonio y en los sistemas Microsoft Windows un servicio (Lujan Mora, 2002).
La parte servidor de las aplicaciones web esta formada por:
e Péginas estaticas (documentos HTML) que siempre muestran el mismo
contenido.
* Recursos adicionales (multimedia, documentos adicionales, etc.) que se pueden
emplear dentro de las paginas o estar disponibles para ser descargados y

ejecutados (visualizados) en el cliente.

!'Un plug-in es un médulo de software que se instala como un afiadido a un programa o
sistema y que proporciona nuevas caracteristicas o servicios al programa o sistema
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* Programas o scripts que son ejecutados por el servidor web cuando el navegador
del cliente solicita algunas paginas. La salida de este script suele ser una pagina
HTML estandar que se envia al navegador del cliente. Tradicionalmente este
programa o script que es ejecutado por el servidor web se basa en la tecnologia

CGI. En algunos casos pueden acceder a bases de datos.

SERVIDOR
CLIENTE

HTTP
HTML DHTML CSS CGlI ssI
JavaScript VBScript ASP PHP
ActiveX JSP Serviets

Applets ColdFusion

Figura 2.3.9 Tecnologias empleadas en el Cliente y Servidor Web. Fuente: (Lujdn Mora, 2002).

Entornos Web

Internet

Es un conjunto descentralizado de redes interconectadas que utilizan la familia de protocolos
TCP/1P, garantizando las redes fisicas heterogéneas que la componen funcionen como una
red l6gica tnica, de alcance mundial.

Intranet

Una Intranet es una red de ordenadores privados que utiliza tecnologia internet para compartir
dentro de una organizacidn parte de sus sistemas de informacion y sistemas operacionales.
El termino intranet se utiliza en oposicidn a internet, una red entre organizaciones, haciendo
referencia por el contrario a una red comprendida en el &mbito de una organizacion.
Extranet

Una extranet es una red privada que utiliza protocolos de internet, protocolos de
comunicacién y probablemente infraestructura publica de comunicacidén para compartir de
forma segura parte de la informacién u operacién propia de una organizacién con
proveedores, compradores, socios, clientes o cualquier otro negocio u organizacion. Se puede
decir en otras palabras que una extranet es parte de la intranet de una organizacién que se

extiende a usuarios fuera de ella.
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Ihternet

Extranet
Servidor
de Internet
L Proxy :Te
T et rewall

%Selvidor
de Intignet

Red de irea local

Figura 2.3.10 Entorno Web. Fuente: (Kioskea, 2014)

SISTEMA OPERATIVO MOVIL

Un sistema operativo mdvil o SO movil es un sistema operativo que controla un dispositivo
movil al igual que las computadoras utilizan Windows o Linux entre otros. Sin embargo, los
sistemas operativos moviles son mucho més simples y estdn mas orientados a la conectividad
inalambrica, los formatos multimedia para moéviles y las diferentes maneras de introducir

informacion en ellos.

Caracteristicas bdsicas

Kernel. El nicleo o kernel proporciona el acceso a los distintos elementos del hardware del
dispositivo. Ofrece distintos servicios a las superiores como son los controladores o drivers
para el hardware, la gestiéon de procesos, el sistema de archivos y el acceso y gestion de la

memoria.

Middleware. El middleware es el conjunto de moédulos que hacen posible la propia

existencia de aplicaciones para moéviles. Es totalmente transparente para el usuario y ofrece
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servicios claves como el motor de mensajeria y comunicaciones, codecs multimedia,

intérpretes de paginas web, gestion del dispositivo y seguridad.

Entorno de ejecucion de aplicaciones. El entorno de ejecucion de aplicaciones consiste en
un gestor de aplicaciones y un conjunto de interfaces programables abiertas y programables
por parte de los desarrolladores para facilitar la creacidon de software.

Interfaz de usuario. Las interfaces de usuario facilitan la interaccién con el usuario y el
disefio de la presentacion visual de la aplicacién. Los servicios que incluye son el de
componentes graficos (botones, pantallas, listas, etc.) y el del marco de interaccion.

Principales Sistemas Operativos Moviles

ANDROID: actualmente Android pertenece a Google, pero es un sistema abierto cualquier

fabricante puede desarrollar en €l sus productos.
IOS: (Anteriormente denominado iPhone OS) es un sistema operativo mévil de Apple

desarrollado originalmente para el iPhone siendo después usado en el iPod Touch y en el

1Pad.

g

Figura 2.3.11 Logos Apple y Android. Fuente: (http://pacmac.es)

LENGUAJE UNIFICADO DE MODELADO (UML)

El UML (Lenguaje Unificado de Modelado) es una de las herramientas méas emocionantes

en el mundo actual del desarrollo de sistemas. Esto se debe a que permite a los creadores de
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sistemas generar disefios que capturen sus ideas en una forma convencional y facil de
comprender para comunicarlas a otras personas (Schmuller, 2001).

Diagramas del UML

El UML esta compuesto por diversos elementos graficos que se combinan para conformar
diagramas. Debido a que el UML es un lenguaje, cuenta con reglas para combinar tales
elementos. En lugar de indicarle a usted cuales son los elementos y las reglas, veamos
directamente los diagramas ya que los utilizara para hacer el analisis del sistema (Schmuller,

2001).

Diagrama de clases

Piense en las cosas que le rodean (una idea demasiado amplia, pero jinténtelo de cualquier
forma!). Es probable que muchas de esas cosas tengan atributos (propiedades) y que realicen
determinadas acciones. Podriamos imaginar cada una de esas acciones como un conjunto de
tareas.

Una clase es una categoria o grupo de cosas que tienen atributos y acciones similares. He
aqui un ejemplo: cualquier cosa dentro de la clase Lavadoras tiene atributos como son la
marca, el modelo, el nimero de serie y la capacidad. Entre las acciones de las cosas de esta

nn

clase se encuentran: "agregar ropa", "agregar detergente", "activarse" y "sacar ropa".

Lavadora

marca

modelo

numero de serie
capacidad

agregar ropal)
agregar detergente()
sacar ropa()

Figura 2.3.12 Simbolo UML de una Clase. Fuente: (Schmuller, 2001 ).

La figura anterior le muestra un ejemplo de la notacién del UML que captura los atributos y
acciones de una lavadora. Un rectangulo es el simbolo que representa a la clase, y se divide

en tres areas. El area superior contiene el nombre, el drea central contiene los atributos, y el
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area inferior las acciones. Un diagrama de clases esta formado por varios rectangulos de este
tipo conectados por lineas que muestran la manera en que las clases se relacionan entre si

(Schmuller, 2001).

Diagrama de objetos
Un objeto es una instancia de clase (una entidad que tiene valores especificos de los atributos
y acciones). Su lavadora, por ejemplo, podria tener la marca Laundatorium, el modelo

Washmeister, el nimero de serie GL57774 y una capacidad de 7 Kg.

Mi Lavadora: Lavadora

Figura 2.3.13 El Simbolo UML del objeto. Fuente: (Schmuller, 2001).

La figura anterior le muestra la forma en que el UML representa a un objeto. Vea que el
simbolo es un rectangulo, como en una clase, pero el nombre esta subrayado. El nombre de
la instancia especifica se encuentra a la izquierda de los dos puntos (:), y el nombre de la

clase a la derecha (Schmuller, 2001).

Diagrama de casos de uso

Un caso de uso es una descripcion de las acciones de un sistema desde el punto de vista del
usuario. Para los desabolladores del sistema, ésta es una herramienta valiosa, ya que es una
técnica de aciertos y errores para obtener los requerimientos del sistema desde el punto de
vista del usuario. Esto es importante si la finalidad es crear un sistema que pueda ser utilizado
por la gente en general (no s6lo por expertos en computacion).

Posteriormente trataremos este tema con mayor detalle; por ahora, le mostrar¢ un ejemplo
sencillo. Usted utiliza una lavadora, obviamente, para lavar su ropa. La figura siguiente le

muestra como representaria esto en un diagrama de casos de uso UML (Schmuller, 2001).
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Usuario de la lavadora

Figura 2.3.14 Diagrama de Casos de Uso UML. Fuente: (Schmuller, 2001 ).

A la figura correspondiente al Usuario de la lavadora se le conoce como actor. La elipse
representa el caso de uso. Vea que el actor (la entidad que inicia el caso de uso) puede ser

una persona u otro sistema.
BASES DE DATOS

Una base de datos es una coleccion de datos relacionados, es decir, un conjunto de hechos
que pueden registrarse y que tienen un significado implicito. Por lo general, las bases de datos
representan aspectos del mundo real y son disefiadas, construidas y pobladas con datos que
tienen un propdsito especifico, se caracterizan por la coherencia de los datos que la integran

(Elmasri & Navathe, 2002).

Bases de datos relacionales

Constituye el modelo mas utilizado en la actualidad para el modelado de problemas reales y
la administracién de datos de manera dindmica. Almacena la informacién en varias tablas
(filas y columnas de datos) o ficheros independientes y realiza busquedas que permiten
relacionar datos que han sido almacenados en mas de una tabla. Se basa en el uso de
relaciones, donde cada relacion es una tabla compuesta por registros (las filas de una tabla)
y campos (las columnas de una tabla). En el modelo relacional cada fila representa un hecho
que normalmente se corresponde con un vinculo o una entidad del mundo real. El nombre de
la tabla y de las columnas ayuda a interpretar el significado de los valores que estan en cada
fila. En el modelo relacional una fila se denomina “tupla”, una cabecera de columnas se
denomina “atributo” y la tabla se denomina “relaciéon”. En este modelo, el lugar y la forma
en que se almacenen los datos no tienen relevancia. Esto tiene la considerable ventaja de que

es mas facil de entender y de utilizar para un usuario esporadico de la base de datos. La
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informacién puede ser recuperada o almacenada mediante “consultas” que ofrecen una

amplia flexibilidad y poder para administrar la informacién (Elmasri & Navathe, 2002).

Lenguaje estructurado de consulta (SQL)

Es un lenguaje de base de datos normalizado, utilizado por los diferentes manejadores de
bases de datos para realizar determinadas operaciones sobre los datos o sobre la estructura
de los mismos. Esti disefiado como un lenguaje amplio que incluye instrucciones para
definir, consultar y actualizar las bases de datos. Las funcionalidades que proporciona el SQL
van mas alla de la simple consulta o recuperacion de datos. Esta a su vez permite definir los
tipos de datos y manipular los datos. Ademas, el SQL permite la concesién y denegacion de
permisos, la implementacion de restricciones de integridad, controles de transaccién y la
alteraciéon de esquemas. El lenguaje SQL estd compuesto por comandos, clausulas,
operadores y funciones agregadas. Estos elementos se combinan en las instrucciones para

crear, actualizar y manipular las bases de datos (Elmasri & Navathe, 2002).

El sistema de gestion de bases de datos MySQL

MySQL es un sistema de gestion de base de datos relacional, multihilo y multiusuario con
més de seis millones de instalaciones. Desde enero de 2008 una subsidiaria de SUN
MICROSYSTEMS desarrolla MySQL como software libre en un esquema de licenciamiento
dual.

Por un lado, se ofrece para cualquier uso compatible con la licencia GNU GPL, 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 (Pineiro Gémez, 2004).

MySQL es una base de datos muy rapida en la lectura cuando utiliza el motor no transaccional
MyISAM, pero puede provocar problemas de integridad en entornos de alta concurrencia en
la modificacion. En aplicaciones Web hay baja concurrencia en la modificacién de datos, y
en cambio el entorno es intensivo en lectura de datos lo que hace a MySQL ideal para este
tipo de aplicaciones.

MySQL fue desarrollado bajo los lenguajes C y C++ y se destaca por su gran adaptacién a

diferentes entornos de desarrollo, permitiendo su interaccion con los lenguajes de
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programacioén mas utilizados como: PHP, Perl y Java y su integracion en distintos sistemas
operativos.
MySQL es muy utilizado en aplicaciones Web, como Drupal o phpBB, en diversas
plataformas como Unix y por herramientas de seguimiento de errores como Bugzilla. Su
popularidad como aplicacién web estd muy ligada a PHP que a menudo aparece en
combinaciéon con MySQL lo cual no es una excepcion en este proyecto.
Inicialmente MySQL carecia de elementos considerados esenciales en las bases de datos
relacionales tales como: integridad referencial y transacciones. Estos elementos atrajeron a
los desarrolladores de paginas Web con contenido dindmico, justamente por su simplicidad;
aquellos elementos faltantes fueron llenados a medida que las aplicaciones lo utilizaban.
Poco a poco los elementos faltantes en MySQL estan siendo incorporados tanto por
desarrollos internos como por desarrolladores de software libre.
Entre las caracteristicas disponibles en las dltimas versiones de MySQL se pueden destacar:
* Amplio subconjunto del lenguaje SQL. Algunas extensiones son incluidas igualmente
* Disponibilidad en gran cantidad de plataformas y sistemas
* Diferentes opciones de almacenamiento segin si se desea velocidad en las
operaciones o el mayor nimero de operaciones disponibles
* Transacciones y claves fordneas
* Conectividad segura

* Replicacion, busqueda e indexacidén de campos de texto

PHP

PHP tal y como se conoce hoy en dia es en realidad el sucesor de un producto llamado
PHP/FI. Creado en 1994 por Rasmus Lerdorf, la primera encarnacién de PHP era un conjunto
simple de ficheros binarios Common Gateway Interface (CGI) escritos en el lenguaje de
programacion C (“Historia de PHP”, 2016). Su nombre se debe a que originalmente Lerdorf

lo utilizo para contar las veces que era visitado su curriculum.
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PHP también conocido con el término Hypertext Preprocessor, ya que su motor, analiza las
paginas buscando si hay alguna instruccién o comando que ejecutar antes de mostrarlas al
cliente.

Los documentos HTML pueden incluir cédigos PHP, incluso generarlos. Ademas, su sintaxis
tiene caracteristicas similares de Java, C y Perl, lo que permite asimilarlo ficilmente.

Su importancia se refleja en el desarrollo de paginas dindmicas, por su utilidad y relacién con
la gestidn de bases de datos y manejo de formularios (cuentas de usuarios, contrasefias, etc.).
Mientras que lenguajes como Javascript se ejecutan del lado del Cliente (Navegadores o
Browser), PHP se encarga de enviar la informacion al Servidor al darle clic a cualquier boton
de envio.

Otros aspectos que hace importante a PHP es la gratuidad y el soporte para multiples sistemas

operativos, bases de datos y servidores web.

Comandos Bdsicos

Como ejemplo se tomara la salida en pantalla del “hola mundo”. El resultado seria tan
sencillo como:

<html>

<body>

<?php echo “HOLA MUNDQO’’; ?> </body>

</html>

Sin embargo, puede escribirse un poco mas adornado:

——————

Figura 2.3.15 Archivo PHP. (Captura de pantalla)
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Al correr el programa de la Figura 2.15, se obtiene el mismo resultado que con el c6digo
anterior. En el primer caso, el cddigo php, se encuentra entre las lineas 6 y 8, y se encuentra,
aparentemente, incrustado entre comandos de HTML. En la Figura 2.15, <? php ?> abarca

todo el programa, y los comandos HTML, son producidos por él.

Se logra ver entonces que el lenguaje PHP que imprime en pantalla es:

<?php echo “...”%; 7>

Variables PHP
Para la definicién de variables, en PHP, los nombres de las variables van precedidos del signo

de pesos: $.

echo .Snom.

Figura 2.3.16 Ejemplo PHP. (Captura de pantalla)

Al correr el programa saldra el nombre Francisco tres veces seguidas, en la linea 4, se

encuentra en comillas asociado a la variable $nom.

Estructuras de control

Las estructuras de control permiten modificar la ejecucion de un programa. Generalmente se
agrupan en condicionales, como el if () y bucles, como el while. El if es una de las de mayor
uso, su sintaxis es:

if(condicion) { ... sentencias ...

/
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Al evaluarse la condicion y en caso de ser verdadera se ejecutaran las sentencias.

De la misma naturaleza, se encuentra el if...else

if(condicion) {...sentencias...} else {...sentencias...}

Ahora bien, dentro de los bucles, se enlistaran dos estructuras: while y for.
while(condicién) { ... sentencias ...

}

Esta instruccion nos permite realizar un conjunto de instrucciones, un ndmero
determinado de veces. Por su parte, el ciclo for es muy semejante a while, pero ligeramente
mas complejo.
for (exp_ini; exp_condicion; bucle) { ... sentencias ...

}

En la expresion de inicializacion (exp_ini), se declara e inicia la variable o variables. La
condicidn, por su parte, debe contener los requerimientos para que las sentencias en { } se
ejecuten. Finalmente, el bucle modifica el valor de las variables utilizadas como contadores

del mismo (Veldzquez Medina & Hueyo Chino, 2015).

Datos de entrada, cadenas y arrays en PHP
Se reconocen en los formularios de HTML, la forma estandar de entrada de datos que tomara
PHP. Veamos como procede la toma y procesamiento de datos.
La sintaxis de un formulario HTML se aprecia en la siguiente linea:
<form action="archivo.php’ method="post’ >
<input type="text’ name="a’ size="10" >

<input type="submit’ name="enviar’ value=’CALCULAR’> </form>

Dichas instrucciones generan las clasicas cajas de texto que abundan en internet.

Expliquemos brevemente sus partes.

El atributo action indica la direccién del archivo o url donde se procesara la informacion. Por

su parte, method indica la forma de transferencia de datos, en este caso, post. El segundo
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renglén, genera propiamente dicho, la caja de texto, donde entren 10 caracteres y cuyo dato

de entrada, al ser enviado sera identificado por PHP como:

$ POST[’a’]

El peniltimo renglén, produce un botén de envio con la palabra: CALCULAR. El name de
esta linea, es el nombre con el cual sabremos si el botén fue oprimido.

Se debe decir que el formulario, puede ser colocado en una pagina HTML, pero la pagina
de procesamiento, indicada en action, en nuestro caso, debe ser PHP (Velazquez Medina &
Hueyo Chino, 2015).

En cddigo de la figura 2.17 se agregd un if y un formulario, tomando de base el codigo
de la figura 2.15, con el fin de que este pida nombre por teclado y al enviar aparezca un
letrero de bienvenida con el nombre introducido.

El formulario corresponde a las lineas 6 a 9. Se ha colocado como el archivo que procesari
la informacion, el mismo de salida. El nombre introducido en la caja de texto (linea 7), se

identificard al momento del envio como $ POST[’tunombre’].
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<body >
<center>
<div style="width:250px; background:#CCCCCC;

<form action='filel.php' method='post' >
<input type='text' name='tunombre'’ size='10' >
name='enviar' value='ENVIAR'>

Figura 2.3.17 Ejemplo Formulario PHP. Fuente: (Veldzquez Medina & Hueyo Chino, 2015).

ENVIAR

Figura 2.3.18 Apariencia del formulario. Fuente: (Veldzquez Medina & Hueyo Chino, 2015).

Al momento de cargar la pagina, el comando if, verifica, antes que nada, si el boton ENVIAR

ha sido pulsado. Esta tarea la realiza con la funcién
isset ($ POST[’enviar’])

(Qué ocurre al momento de colocar tu nombre y pulsar ENVIAR? La funcidn isset indica tal
hecho y entonces, se ejecutan las sentencias escritas dentro del if. Por simplicidad, asignamos
(vea linea 12) un nombre mas sencillo a la variable enviada

$tunombre = $ POST[’tunombre’]

En realidad, para no excederse en nombres de variables, recuperamos el nombre con el cual

fue identificada en el formulario. Posteriormente, viene la impresion en pantalla.
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ENVIAR

HOLA Jame

Figura 2.3.19 Impresion en pantalla. Fuente: (Veldzquez Medina & Hueyo Chino, 2015).

String y arrays

Por un lado, un string representa una cadena de caracteres. Como el ejemplo anterior:
$nom="Francisco’;

De hecho, en los formularios, los datos introducidos son tomados como cadenas. Es posible
identificar a cada caracter de un string. Si consideramos a la variable $nom="Francisco’,
resulta sencillo, entender que

$nom[0]=F,$nom[1]=r, $nom[2]=a ...

El desarrollo del trabajo nos presentara otros comandos referentes a string. Por su parte, un
array, hablando en términos computacionales, es un vector o matriz cuya estructura permite

el almacenamiento de un conjunto de datos, bajo un mismo nombre.

La estructura de un array tiene, evidentemente, una infinidad de aplicaciones. Agregue el
hecho de que los datos que formen parte de array pueden ser de diferente naturaleza: nimeros,

string, array, etc. (Velazquez Medina & Hueyo Chino, 2015).

Lavarel

Laravel es el nombre de un framework creado para trabajar con PHP creado en el aio 2011
por Taylor Otwell y que con el paso del tiempo, ha ido ganando terreno a otros framework
para trabajar con PHP como Symfony o Zend Framework.

Se trata de framework de desarrollo con una curva de aprendizaje muy rapida y que
maneja una sintaxis expresiva, elegante, con el objetivo de eliminar la molestia del desarrollo
web facilitando las tareas comunes, como la autenticacion, enrutamiento, sesiones y caché.
Proporciona potentes herramientas necesarias para construir aplicaciones robustas y que
puede ser utilizado tanto para proyectos a nivel empresarial como para proyectos mas
sencillos, lo que significa que es perfecto para todos los tipos de proyectos

(HostaliaWhitepapers, 2016).
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Entre las ventajas de utilizar el framework Laravel encontramos:

Reduccién de costos y tiempos en el desarrollo y posterior mantenimiento de la
aplicacion creada.

Curva de aprendizaje relativamente baja si se compara con otros frameworks de PHP.
Flexible y adaptable no s6lo al uso del sistema MVC tradicional, sino que para reducir
las lineas de c6digo propone lo que denomina "Routes with clousures".

Modular y con un amplio sistema de paquetes y drivers con el que se puede extender
las funcionalidades de forma sencilla, robusta y segura.

Sencillez a la hora de utilizar los datos mediante Eloquent, que se trata de un ORM
cuya interaccion con las bases de datos es totalmente orientada a objetos, siendo
compatible con la gran mayoria de bases de datos del mercado

Facilita el manejo de las rutas de nuestra aplicacién, asi como la generacién de URLs
amigables que ayudan a mejorar el posicionamiento web

Uso del sistema de plantillas Blade, que se caracterizan por ser mas simples y que
ademas incluyen un sistema de caché que las hace més rapidas

Una gran comunidad y mucha documentacién, sobre todo en su sitio oficial

Cuenta con una herramienta de lineas de comando llamada Artisan que permite
programar tareas programadas como por ejemplo para ejecutar migraciones, pruebas

a determinadas horas.

Estructura de un proyecto Laravel

De todos los archivos y carpetas que podemos ver en la figura, los mas importantes son

"app

" n

, "public" y "vendor".
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bootstrap
public

vendor
.gitattributes
.gitignore
artisan
composer.json
composer.lock
CONTRIBUTING.md
phpunitxml
readme.md

[ server.php

Figura 2.3.20 Directorio de Proyecto en Laravel. Fuente: (HostaliaWhitepapers, 2016).

Directorio app

Se trata de la carpeta mas importante y donde se suele trabajar la mayor parte del tiempo. En

su interior nos encontraremos nuestros modelos de base de datos, los controladores, las vistas

o los archivos de configuracion de la aplicacion, todo ello ordenado en una serie de carpetas

y archivos que explicamos a continuacion:

app/router.php: Sera el archivo donde se definiran las URLs de nuestra
aplicacion.

app/filter.php: En este archivo se indicaran los distintos filtros que se aplicardn
a las rutas que definamos. Por ejemplo, si se quiere acceder a una zona privada y
no se esta logueado, que le redirija al formulario de login.

app/config: En el interior de esta carpeta, nos encontraremos los archivos de
configuracidon de nuestra aplicacion.

app/controller: Dentro de este directorio, se almacenardn los diferentes
controladores que se utilizaran para el funcionamiento de nuestra pagina web.
app/database: Se guardaran las migraciones que son versiones de la base de
datos, escritas con Schema Builder propio de Laravel.

app/models: Esta otra carpeta contendra los modelos que interaccionan con

nuestra base de datos y que pueden ser modificados en cualquier momento.
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» app/views: Hace referencia a la vista de la aplicacion, es decir, todo el codigo
HTML que se utilizaria en la pagina web que fuéramos a construir

WHITEPAPERS: Laravel, un framework de PHP.

Directorio public
En el interior de este directorio, nos encontramos el archivo "index.php" que es el encargado
de lanzar la aplicacion. Ademas de esto, también sera donde almacenaremos todos nuestros

archivos CSS, JS e imégenes que utilizaremos para desarrollar la aplicacion.

Directorio Vendor
En la carpeta vendor, lo que nos encontramos es todo el cddigo correspondiente al framework
Laravel, asi como codigo de terceras personas o empresas que lo comparten con el resto de

la comunidad para que lo utilicen en cualquier proyecto.

JAVASCRIPT

Javascript es lo que se conoce como lenguaje script, es decir: se trata de cddigo de
programacioén que se inserta dentro de un documento. Javascript fue desarrollado por la
empresa Netscape con la idea de potenciar la creacion de paginas Web dinamicas para su
navegador Navigator.

Javascript (en contra de lo que se podria suponer) es totalmente distinto de Java. Java crea
programas totalmente independientes y operativos; Javascript es més sencillo porque lo tinico
que permite es insertar codigo especial dentro del HTML de una pagina, su funcién es ampliar
las posibilidades de HTML. Javascript no crea programas independientes, dependen por
completo del cddigo HTML de la pagina.

La ventaja fundamental de Javascript es que su aprendizaje y uso son muy sencillos y que
permite realizar labores complejas en una pagina sin necesidad de aprender CGI. (Sanchez,

2003)
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Versiones de JavaScript

Puesto que JavaScript fue desarrollado por Netscape, los navegadores de esta empresa lo
incluyen desde la version 2. Microsoft por su parte incluy6 en la version 3 una variante de
este codigo llamado JScript que es casi idéntico al original JavaScript. Después se
estandarizo el lenguaje, aunque ambas compaiiias poseen elementos que no son comunes con
el estandar (aunque practicamente todo el estdndar es reconocido por ambas).

Asi aparicion el JavaScript 1.1 que es admitido por Navigator 3 y por Explorer 4. Y las
versiones 1.2 y 1.3 que son reconocidas por las versiones 4 y posteriores de ambos

navegadores. (Sanchez, 2003)

Inclusion de Javascript en las pdginas
Para hacer que un documento HTML incluya instrucciones en Javascript se debe hacer uso

de la etiqueta <SCRIPT> de esta forma:

<script language="JavaScript”>
cédigo JavaScript
</script>

Si se quiere especificar qué version de Javascript se utiliza, para evitar que navegadores que

no soportan la version decodifiquen el Javascript, entonces se usa, por ejemplo:

<script language="JavaScriptl.3”>

Los navegadores que no soportan Javascript, no interpretarian las instrucciones Javascript
sino que mostrarian el texto de las instrucciones en la pagina. Para evitar que estos

navegadores lean el c6digo en Javascript se hace:

<script language="Javascript”>
<!-
cébdigo JavaScript
//-=>
</script>
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El signo “<!-*“ indica principio de comentario en HTML vy el signo “-->" indica fin de
comentario. A su vez el signo *“//” indica comentario en Javascript (el intérprete de Javascript

no tendrdn en cuenta esa linea). (Sanchez, 2003)

AngularJS

Angular]S es, en sintesis, un framework de c6digo abierto y gratuito desarrollado por Google.
Esta basado en el popular lenguaje Javascript y su objetivo principal es crear aplicaciones
web dindmicas y eficientes.

A diferencia de otros frameworks populares, Angular]JS es un framework estructural, no
depende ni este compuesto por elementos graficos, imagenes o CSS, solamente se enfoca en
administrar la parte l6gica de tu aplicacion.

Una aplicacién Angular]S en su minima expresion es, en sintesis, un documento HTML
enlazado a un archivo JavaScript en el cual se encuentran un grupo de comandos e

instrucciones (Solis, 2015).

Entorno de desarrollo
Es esencial escoger un editor o IDE, entre los mejores encontramos los editores Visual

Studio Coda o Sublime Text 2/3 y al IDE JetBrains WebStorm.

Figura 2.3.21 Visual Studio Code. Fuente (Rivero Dorta, 2016)
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Figura 2.3.22 Sublime Text. Fuente: (Rivero Dorta, 2016)

$q, AuthToken, ENDPOINT

authenticateUser (user, pass

$q.defer
t (ENDPOINT +

Figura 2.3.23 WebStorm. Fuente:(Rivero Dorta, 2016)

El siguiente paso es tener listo un servidor donde se pueda desarrollar la aplicacion.

1 var express = require('express'),

2 app = express();

3

4 app.use(express.static(__dirname+'/public'))
5 .get('*', function(req, res){

res.sendFile('/public/index.html', {root:__dirname});
}).listen(3000);

~N O

43



Este cddigo crea un archivo “server.js” usando ExpressJs con Nodels. Al ejecutar el
comando node server.js se accede a la aplicacién en la maquina local por el puerto 3000
(localhost:3000). Todas las peticiones a la aplicacion seran redirigidas a index.html que se
encuentra en la carpeta public. De esta forma podremos usar el sistema de rutas de
AngularJS con facilidad.

Otra opcidn es usar el servidor Apache ya sea instalado en local en el pc como servidor http
o por las herramientas AMP. En la configuracion de los sitios disponibles de apache

crearemos un virtualhost como el ejemplo siguiente.

1 <VirtualHost *:80>

2 # DNS que servira a este proyecto

3 ServerName miapp.dev

4 # La direccion de donde se encuentra la aplicacion
5 DocumentRoot /var/www/miapp

6 # Reglas para la reescritura de las direcciones

! <Directory /var/www/miapp>

8 RewriteEngine on

9 # No reescribir archivos o directorios.

10 RewriteCond %{REQUEST_FILENAME} -f [OR]

11 RewriteCond %{REQUEST_FILENAME} -d

12 RewriteRule * - [L]
13
14 # Reescribir todo lo demés a index.html para usar el modo de rutas HTMLS
15 RewriteRule * index.html [L]
16 </Directory>

17 </VirtualHost>

Después de haber configurado el host virtual para la aplicacién necesitamos crear el
DNS local para que responda a nuestra aplicacion. en Windows esta en la carpeta dentro de
la carpeta del sistema C:Windows\system32Drivers\etc\hosts.
La herramienta hower funciona como un gestor de dependencias y a la vez permite compartir
las creaciones, ademas se encarga de obtener las dependencias de la aplicacion y las mantiene
actualizadas. Lo primero es crear un archivo bower.json donde se define el nombre de la

aplicacidén y las dependencias. El archivo tiene la siguiente estructura.
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1 {

2 "name": "miApp",

3 "dependencies": {

4 "angular": "~1.2.%"
5 }

6 }

En la linea 2 se define el nombre de la aplicacion “miApp”. Una vez mas en la consola se
ejecuta bower install en la carpeta que tiene el archivo bower.json. Este creard una carpeta
bower_components donde incluird el framework para usar en la aplicacion.

Una de las principales ventajas que nos proporciona Bower es que podremos distribuir la
aplicacion sin ninguna de sus dependencias. Podremos excluir la carpeta de las dependencias
sin problemas ya que en cada lugar donde se necesiten las dependencias podremos ejecutar
bower install y bower las gestionard por nosotros. Esto es muy util a la hora de trabajar en
grupo con sistemas de control de versiones como GitHub ya que en el repositorio solo estaria
el archivo bower.json y las dependencias en las maquinas locales de los desarrolladores

(Rivero Dorta, 2016).

AngularJS y sus caracteristicas

Con este framework tendremos la posibilidad de escribir una aplicacién de manera facil, que
con solo leerla podriamos entender qué es lo que se quiere lograr sin esforzarnos demasiado.
Ademis de ser un framework que sigue el patrén MVC? nos brinda otras posibilidades como
la vinculacién de datos en dos vias y la inyeccion de dependencia. Sobre estos términos

estaremos tratando mas adelante.

Plantillas
AngularJS nos permite crear aplicaciones de una sola pagina, o sea podemos cargar diferentes

partes de la aplicacién sin tener que recargar todo el contenido en el navegador. Este

2 (Model View Controller) Estructura de Modelo, Vista y Controlador introducido en los 70 y obtuvo su popularidad en

el desarrollo de aplicaciones de escritorio.
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comportamiento es acompafiado por un motor de plantillas que genera contenido dindmico

con un sistema de expresiones evaluadas en tiempo real.

Estructura MVC

La idea de la estructura MVC no es otra que presentar una organizacion en el cédigo, donde
el manejo de los datos (Modelo) estara separado de la 16gica (Controlador) de la aplicacion,
y a su vez la informacién presentada al usuario (Vistas) se encontrard totalmente

independiente.

Vinculacién de datos

Desde que el DOM pudo ser modificado después de haberse cargado por completo, librerias
como jQuery hicieron que la web fuera méis amigable. Permitiendo de esta manera que en
respuesta a las acciones del usuario el contenido de la pagina puede ser modificado sin
necesidad de recargar el navegador. Esta posibilidad de modificar el DOM en cualquier
momento es una de las grandes ventajas que utiliza Angular]JS para vincular datos con la

vista.

Directivas

Si vienes del dominio de jQuery esta serd la parte donde te dards cuenta que el desarrollo
avanza de forma muy rapida y que seleccionar elementos para modificarlos posteriormente,
como ha venido siendo su filosofia, se va quedando un poco atrds comparandolo con el
alcance de Angular]JS. jQuery en si es una libreria que a lo largo de los afios ha logrado que

la web en general se vea muy bien con respecto a tiempos pasados

Inyeccion de dependencia

Angular]S estd basado en un sistema de inyecciéon de dependencias donde nuestros
controladores piden los objetos que necesitan para trabajar a través del constructor.

Luego Angular]S los inyecta de forma tal que el controlador puede usarlo como sea
necesario. De esta forma el controlador no necesita saber cdémo funciona la dependencia ni

cudles son las acciones que realiza para entregar los resultados.
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Estructura de Ficheros

App

— css

F— img

— index.html

— Js

F— app.js

}— Registro

}— Registro. js
}— Config

}— Controllers
}— Directives
}— Filters

}— Models

}— Services
Blog

}— Blog. js

}— Config

}— Controllers
}— Directives
— Filters

— Models

}— Services
Tienda

}— Tienda.js
}— Config

}— Controllers
}— Directives
}— Filters

}— Models

}— Services
Ayuda

}— Ayuda. js
}— Config

}— Controllers
}— Directives
}— Filters

}— Models

}— Services
artials

}— Registro

}— Blog

}— Tienda

1 1T

| o T ——

Como podemos observar al establecer esta estructura en nuestro proyecto, no importa cuanto
este crezca, siempre se mantendra organizado y facil de mantener.

En el directorio app/js es donde se guarda todo el cddigo de nuestra aplicacidn, con excepcion
de la p4gina principal de entrada a la aplicacién y las plantillas (partials), que estaran a un
nivel superior junto a los archivos de estilos y las imagenes. En el archivo app.js es donde

declararemos la aplicacion (m6dulo) y definiremos sus dependencias.
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Modulos
Los moédulos son una forma de definir un espacio para nuestra aplicacién o parte de la

aplicacion ya que una aplicacion puede constar de varios modulos que se comunican entre si

(Rivero Dorta, 2016).

<body "miApp">

2 <div class="container" ng-controller="miCtrl">
3 [ mensaje })

</div>

<script src="lib/angular. js"></script>
6 <script>

angular .module('miApp', [])

8 .controller('miCtrl', function ($scope) {
9 $scope.mensaje = 'AngularJS Paso a Paso’;
10 b
11 </script>
12 </body>

La directiva ng-app es la encargada de auto arrancar una aplicaciéon Angular, indica el
elemento raiz y se debe colocar como atributo en la etiqueta que quieres que sea la raiz de la
aplicacion.

Incluir el archivo angular.js en la aplicacion permite la disponibilidad del objeto angular en
el entorno global o sea como propiedad del objeto window.

En la linea 7 se define un nuevo médulo para la aplicacién, haciendo uso del método module
del objeto angular. Este método tiene dos funcionalidades: crear nuevos modulos o devolver
un modulo existente. Para crear un nuevo moédulo es necesario pasar dos parametros al
método. El primer parametro es el nombre del médulo que queremos crear y el segundo una
lista de modulos necesarios para el funcionamiento del moédulo que estamos creando. La
segunda funcionalidad es obtener un mddulo existente, en este caso s6lo pasaremos un primer
parametro al método, que serd el nombre del moédulo que queremos obtener y este serad

devuelto por el método (Rivero Dorta, 2016).
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jQuery & jQuery Mobile

JQuery

jQuery es una biblioteca de JavaScript, creada inicialmente por John Resig, que permite
simplificar la manera de interactuar con los documentos HTML, manipular el arbol DOM,
manejar eventos, desarrollar paginas web. Fue presentada el 14 de enero de 2006 en el
BarCamp NYC.

JQuery es software libre y de codigo abierto, posee un doble licenciamiento bajo la Licencia
MIT vy la Licencia Piblica General de GNU v2, permitiendo su uso en proyectos libres y
privativos. jQuery, al igual que otras bibliotecas, ofrece una serie de funcionalidades basadas
en JavaScript que de otra manera requeririan de mucho mas cédigo, es decir, con las

funciones propias de esta biblioteca se logran grandes resultados en menos tiempo y espacio.
Sus caracteristicas mas importantes son:

a) Seleccion de elementos DOM. Interactividad y modificaciones del arbol DOM,
incluyendo soporte para CSS 1-3 y un plugin béasico de XPath.

b) Eventos, manipulaciéon de la hoja de estilos CSS.

c) Efectos y animaciones. Animaciones personalizadas.

d) AJAX. Soporta extensiones.

e) Utilidades varias como obtener informacion del navegador, operar con objetos y

f) vectores, funciones para rutinas comunes, etc.

g) Compatible con los navegadores Mozilla Firefox 2.0+, Internet Explorer 6+, Safari

h) 3+, Opera 10.6+ y Google Chrome 8+.
& jaQuervy
l write less, do more.

Figura 2.3.24 Logo de jQuery.
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JjQuery Mobile

jQuery Mobile es una libreria de Javascript optimizada para web en moviles que actualmente
esta siendo desarrollada por el equipo del proyecto jQuery. El desarrollo se centra en crear
un framework compatible con el mayor nimero de smartphones o tablets debido a la gran
heterogeneidad que hay en el mercado de estos dispositivos méviles. Es compatible con otros

frameworks de aplicaciones para mévil como PhoneGap, Worklight y otros.

F7jQuery

Figura 2.3.25 Logo de jQuery Mobile.

Sus caracteristicas mas importantes son:

e Compatible con la mayoria de las plataformas médviles como la mayoria de los
navegadores: i10S, Android, BlackBerry, Web OS, Symbian, Windows Phone 7, y
mas.

e Construido sobre el nicleo jQuery, para que la curva de aprendizaje sea minima
para desarrolladores familiarizados con la sintaxis de jQuery.

* Un framework de temas que permite personalizar uno rapidamente.

* Dependencias limitadas y ligero que optimizan su velocidad..

* El mismo cédigo de base escalara el tamafio automaticamente a cualquier

e pantalla.

* Posibilidad de navegacion entre paginas por AJAX con animaciones en las

* transiciones de pagina

* Ul widgets optimizados para tactil y para quien desconozca la plataforma.
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HOJAS DE ESTILO EN CASCADA (CSS - CASCADING STYLE SHEETS)

Desde el inicio del desarrollo de paginas web, el lenguaje HTML se ha limitado al momento
de darle forma y disefiar un documento, los primeros softwares o programas para desarrollar
sitios web, eran editores de texto. Esto debido a que la web fue concebida para otros usos,
cientificos, sobre todo, mas enfocados en un proceso distinto al actual.

Para ofrecer una solucidn a estas variables, los disefiadores han empleado técnicas tales como
la utilizacién de tablas, con imagenes para ajustarlas a determinado disefio y medidas, la
incorporacion de lenguajes de programacion entre las lineas de codificaciéon del HTML, entre
otras. Esta forma de trabajo ha creado los distintos problemas en las paginas en cuanto a su
visualizacidn e interpretacion sobre distintas plataformas se refiere.

Esta mezcla de lenguajes, contenido, y el uso inapropiado de elementos propios del HTML
para la diagramacion o disefio, provocan inconvenientes en la interpretacion del codigo
HTML por parte los navegadores, haciéndolas indescifrables y dificiles de buscar y depurar;
degradando su utilidad.

En funcién de los problemas presentados anteriormente, se busca separar el contenido del
disefio y la programacién. Es aqui donde se emplea la idea de desarrollar las paginas web por
capas, una capa principal atribuida al contenido, una secundaria, la diagramacion y disefo; y
una tercera a la funcionalidad, esta ultima relacionada con los lenguajes de programacion.
Refiriéndonos al disefio de las paginas en particular, aparecen las hojas de estilo en cascada
tomando una doble intencion en el desarrollo, generando una revolucién en el proceso,
permitiendo mejorar la calidad grifica de las paginas web y separando el disefio del
contenido.

Las hojas de estilo en cascada (Cascading Style Sheets, CSS), ofrecen una solucién para
proponer formatos a las pédginas web; un lenguaje formal empleado para definir la

presentacion de un documento estructurado y escrito en HTML.

El World Wide Web Consortium (W3C) es el encargado de formular las especificaciones de

las hojas de estilo que serviran de estandar para los navegadores; y define:
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Las Hojas de Estilo en Cascada, es un mecanismo simple que describe cdmo se va a mostrar
un documento en la pantalla, o cémo se va a imprimir, o incluso como va a ser pronunciada
la informacién presente en ese documento a través de un dispositivo de lectura. Esta forma
de descripcion de estilos ofrece a los desarrolladores el control total sobre estilo y formato

de sus documentos (Luzardo Alliey, 2009).

CSS proporciona tres caminos diferentes para aplicar las reglas de estilo a una pagina Web:

* Hoja de estilo del documento, donde los estilos se aplicaran solo a los elementos
de ese documento o pagina; que puede servir para ejemplos o sitios pequeiios de
un solo documento, pero no es util para un sitio completo, ya que se tendrian que
repetir los estilos en cada pagina.

* Hoja de estilo interna, método para insertar el lenguaje de estilo directamente
dentro de una etiqueta HTML; este caso sirve para combinarlo con otros lenguajes
como ASP, PHP o Java. De esta manera indica a los navegadores que ese estilo se
aplicara solamente a un elemento concreto. Este tipo de estilo no permite separar
disefio y contenido, dado que se incrusta dentro del cédigo HTML, lo que
provocara posibles errores.

* Hoja de estilo externa: recomendada por los estidndares de la W3C. Los cédigos
de estilo se encuentran en un archivo externo (.ccs), que se enlazara con cada
documento HTML de un sitio; permitiendo cambios sin tener que modificar el
codigo HTML,; y a la vez, concediendo la factibilidad de separar la estructura del

diseqo.

Caracteristicas y ventajas de las CSS

Existen varias versiones de hojas de estilo en cascada desarrolladas por el World Wide Web
Consortium (W3C), entre ellas CSS 1.0, CSS 2.0 y CSS 2.1.

CSS 1.0, fue la primera especificacion aparecida en 1996 pero no aprobada hasta 1999, que
permitia dar formato visual y una primera aproximacion al posicionamiento de elementos
HTML, con propiedades de letras, margenes, colores, entre otras, manejando casi todos los

perfiles que necesitan las hojas de estilo. CSS 2.0 aparece seguidamente con nuevas
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funcionalidades, conteniendo todas las propiedades del nivel de las CSS 1.0 y afiade
elementos completamente colocados, numeracioén automatica, saltos de pagina y otros.

A finales de 2007, aparece el CSS 2.1 que corrige una serie de errores que se incluyeron en
el CSS 2.0 y mejora algunos aspectos. Hoy dia el nivel 3 de las CSS esta en elaboracion e
incluye todo del nivel 2 y extiéndelo con nuevos selectores, bordes y fondos finos, texto
vertical, interaccion con el usuario, habla, entre otras.

Si antes el HTML permitia una minima capacidad para maquetar las paginas, utilizando
trucos para conseguir algo de disefio, ahora con estas propiedades inmersas en las hojas de
estilo, nos permitiran definir la presentacion de un documento, con un renglén de grandes
ventajas.

Los navegadores actuales estdn soportando cada vez mas los estindares desarrollados para
las hojas de estilo, con algunas diferencias, pero permitiendo la universalidad entre ellos.
Por otro lado, la diversidad de dispositivos actuales desde los que nos podemos conectar;
teléfonos moviles, Padas, computadores, entre otros, hace que sea necesario separar y
estructurar el contenido, con simples cambios en las hojas de estilo, de esta forma podremos
visualizar nuestra aplicaciéon web en todos los dispositivos, adaptando su apariencia al
dispositivo y permitiendo accesibilidad desde cualquier plataforma.

Las paginas construidas con CSS podrian llegar a reducir un 30% del tamafio pagina, en
comparacion con una pagina desarrollada de forma obsoleta (tabla, capas, etc.) reduciendo
los tiempos de carga. Menos cddigo permite que las piginas web tarden menos en cargar,
mejorando la experiencia de usuario.

En aspectos de posicionamiento una pagina en Internet, disefiada en base a los estandares
web aparecerd en mejor posicién en los resultados de bisqueda. Debido a que el codigo es
mas limpio, las paginas s6lo llevan contenido (no disefio), y semanticamente es correcto.

El uso de CSS permite realizar cambios de formato en todo el sitio editando un tnico archivo;
a su vez ofrece control por parte del usuario, ya que permite la personalizaciéon de su
navegador para visitar el sitio.

En conclusion, los navegadores se estdn adaptando a los estindares, y a su vez estos
estandares son desarrollados con un concepto universal buscando la versatilidad de maltiples

plataformas, de esta forma se garantiza la viabilidad de los proyectos a largo plazo. CSS 2.1
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es compatible con la mayoria de los navegadores y con un empleo adecuado de sus
capacidades, sirve para cualquier plataforma.

Las ventajas de utilizar un lenguaje de estilo como los CSS son infinitas, permitiendo
redisefios mas rapidos con cambios inmediatos, sitios accesibles e independientes del
dispositivo que lo despliega, entre otros beneficios (Luzardo Alliey, 2009).

Maquetando con CSS

La maquetacion es una de las etapas més importantes a la hora de crear una pagina web, que
no se puede omitir. “Maquetar” refiere a la composicion de una pagina y su compaginacion
con diferentes elementos. Maquetar un disefio consiste en dar un formato a los documentos
y a todo el conjunto de elementos que lo componen como imagenes, textos, entre otros.

Con el inicio de las paginas web, la técnica para maquetar un sitio era basaba en tablas, pero
a medida que la web ha venido evolucionando, esta técnica ha representado numerosos
problemas para los desarrolladores y disefiadores.; presentando aspectos como, poca
flexibilidad sin poder cambiar la distribucién de los elementos de una pagina de forma
sencilla, mala interpretacidon por parte de los navegadores, necesidad de mayor ancho de
banda y dificultad de ser depuradas por los buscadores.

Como anteriormente se ha mencionado, las hojas de estilo en cascada ayudan a separar el
contenido de la forma, permitiendo ajustar de una manera precisa cualquier aspecto de
cualquier elemento de la pagina. Para esto los CSS permiten definir condiciones a los
elementos dentro de una pagina con el uso de capas, utilizando las etiquetas <DIV>.

Las capas, layaos o divs refieren a un mismo concepto; especie de contenedores o bloques
donde es posible introducir diversos elementos, a los que se le asigna un ancho, alto y
posicidn, para que de esta manera se construya la estructura deseada.

La separacion del contenido y del estilo, proporcionara cantidad de beneficios, eliminando
los inconvenientes presentado por la maquetacion con tablas, obteniendo paginas mas limpias

y claras en cddigos (Luzardo Alliey, 2009).
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IONIC FRAMEWORK

Ionic es una herramienta, gratuita y open source, para el desarrollo de aplicaciones hibridas
basadas en HTMLS, CSS y JS. Esta construido con Sass y optimizado con AngularJS. (Ionic:
Advanced HTMLS5 Hibrid Mobile App Framework, 2013)

Caracteristicas

Alto rendimiento

La velocidad es importante. Tan importante que s6lo se nota cuando no esta en tu app. lonic
esta construido para ser rapido gracias a la minima manipulacién del DOM, con cero jQuery
y con aceleraciones de transiciones por hardware.

AngularJS & Ionic

Ionic utiliza AngularJS con el fin de crear un marco mas adecuado para desarrollar
aplicaciones ricas y robustas. Ionic no sélo se ve bien, sino que su arquitectura central es

robusta y seria para el desarrollo de aplicaciones. Trabaja perfectamente con AngularJS.

Centro nativo
Ionic se inspira en las SDK de desarrollo mdviles nativos mas populares, por lo que es facil
de entender para cualquier persona que ha construido una aplicacién nativa para i0OS o

Android. Lo interesante, como sabéis, es que desarrollas una vez, y compilas para varios.

Bonito disefio
Limpio, sencillo y funcional. Ionic ha sido disefiado para poder trabajar con todos los
dispositivos mdviles actuales. Con muchos componentes usados en moviles, tipografia,

elementos interactivos, etc.
Un potente CLI

Con un sélo comando podrés crear, construir, probar y compilar tus aplicaciones en cualquier

plataforma.
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JSON

JSON se corresponde con las siglas JavaScript Object Notacion y es un formato ligero para
el intercambio de datos entre distintas partes. Es un lenguaje muy sencillo de leer y escribir
por las personas, y facil de ser analizado sinticticamente y ser generado por maquinas.
Aunque es un subconjunto de la notacion de JavaScript, JSON es un formato de texto

completamente independiente de JavaScript o cualquier otro lenguaje de programacion.

Los mensajes JSON se construyen siguiendo dos estructuras:
* Una coleccion de pares nombre/valor. En varios lenguajes, esto equivale a un
object, record, struct, dictionary, hash table, keyed list o associative array.
* Una lista de valores ordenados. En muchos lenguajes, equivale a un array, vector,

list o sequence.

En JSON, los mensajes toman la forma de object y array respectivamente, y se describen del
siguiente modo:

Un object es un conjunto no ordenado de pares nombre/valor. Un object comienza con {
(llave izquierda) y termina con } (llave derecha). Cada nombre es seguido por : (dos puntos)

y el par nombre/valor separados por , (coma) (Introducing JSON, 2008).

Figura 2.3.26 Construccion de un JSON object. Fuente: (Introducing JSON, 2008).

Un array es una coleccion ordenada de valores. Un array empieza con el caracter [ (corchete
izquierdo) y termina con ] (corchete derecho). Los valores estan separados entre si por,

(coma).
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array

Figura 2.3.27 Construccion de un JSON array. Fuente: (Introducing JSON, 2008).

| == |

l value !
7\
L/

Los objects y arrays necesitan de strings y values para contener informacion util. Se forman

del siguiente modo:

string

Figura 2.3.28 Formacion de un string. Fuente: (Introducing JSON, 2008).

Any UNICODE character except
" or \ or control character

quotation mark

reverse solidus

solidus

backspace

formfeed

newline

carriage return

horizontal tab

4 hexadecimal digits

Un string es una coleccion de cero o més caracteres Unicode, envueltos entre " (comillas

dobles). Un string de JSON es muy similar a uno de C o Java, pudiéndose utilizar escapes de

barra invertida (\).
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value

T etrine 1
1 string I

{ number |

—_—
| bject }

Ll s |

[l ————1
|_array }

F auresnrmn
{ true )

Y g >
{ false )

F e
{ null )

Figura 2.3.29 Opciones vdlidas para la formacion de un value en JSON. Fuente: (Introducing JSON, 2008).

Un value puede ser un string entre " (comillas dobles), un number, true o false o null, un

object o un array. Estas estructuras pueden anidarse.

Figura 2.3.30 Formato de number en JSON. Fuente: (Introducing JSON, 2008).

Un number es muy similar a un nimero de Java o C, exceptuando que el formato octal y

hexadecimal no se utilizan.
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METODOLOGIA RUP

El Rational Unified Process o Proceso Unificado de Racional. Es un proceso de ingenieria
de software que suministra un enfoque para asignar tareas y responsabilidades dentro de una
organizacidn de desarrollo. Su objetivo es asegurar la produccion de software de alta calidad
que satisfaga la necesidad del usuario final dentro de un tiempo y presupuesto previsible. Es
una metodologia de desarrollo iterativo enfocada hacia los casos de uso, manejo de riesgos y
el manejo de la arquitectural.

El RUP mejora la productividad del equipo ya que permite que cada miembro del grupo sin
importar su responsabilidad especifica acceda a la misma base de datos de conocimiento.
Esto hace que todos compartan el mismo lenguaje, la misma visidn y el mismo proceso acerca

de como desarrollar software.

Flujos de trabajo del proceso  Iniciadén  Elaboracién Construccién Transiciéon

Modelado del negocio ’

Requisitos

|

Andlisis y disefio

Implementacion

Pruebas

Despliegue

Flujos de trabajo de soporte

Gestion del cambio
y configuradones I

Gestion del proyecto
Entorno

#n #n+1

Iteraciones |Pmllmlnams #1 52 ‘ #n #n+l #n+2

Figura 2.3.31 Ciclo de Vida de la Mitologia RUP. Fuente: (https://jummp.files.wordpress.com/2011/04/rup espanol.gif)

En el ciclo de vida RUP veremos una implementacién del desarrollo en espiral. Con el ciclo
de vida se establecen tareas en fases e iteraciones. El RUP maneja el proceso en cuatro fases,

dentro de las cuales se realizan varias iteraciones en numero variable
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Las primeras iteraciones (en las fases de Inicio y Elaboracion) se enfocan hacia la
comprension del problema y la tecnologia, la delimitacion del ambito del proyecto, la

eliminacién de los riesgos criticos, y al establecimiento de una base de inicio.

Fases

* Fase de Inicio
En esta fase se defini6 y acordd el alcance del proyecto, identificando la factibilidad
econdmica, técnica y operativa.
Se definieron los objetivos, la viabilidad, asi como los riesgos relacionados del proyecto y

los requerimientos.

* Fase de Elaboracion
En esta fase se estableci6 la arquitectura base del sistema para proveer bases estables para el
esfuerzo de disefio e implementacion en la fase de construccidn.
Se seleccionaron los casos de usos para la definicidn de la arquitectura base del sistema se
realiz6 la especificacion de los casos de uso seleccionados y el primer analisis del dominio

del problema, disefiando la solucién preliminar.

* Fase de Construccion
En esta fase se complet6 la funcionalidad del sistema, clasificando los requisitos pendientes,

administrando los cambios de acuerdo a las evaluaciones y realizando las mejoras.
* Fase de Transiciéon

Se hicieron las pruebas de funcionamiento, asegurando que el proyecto estuviera listo para

los usuarios finales, posteriormente se hicieron unas pequefias mejoras de configuracion.
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Principales Caracteristicas

* Forma disciplinada de asignar tareas y responsabilidades (quién hace qué, cuando y
c6mo)

* Pretende implementar las mejores practicas en Ingenieria de Software

* Desarrollo iterativo

* Administracion de requisitos

* Uso de arquitectura basada en componentes

e Control de cambios

¢ Modelado visual del software

Verificacion de la calidad del software ElI RUP es un producto de Rational (IBM). Se

caracteriza por ser iterativo e incremental, estar centrado en la arquitectura y guiado por los
casos de uso. Incluye artefactos (que son los productos tangibles del proceso como, por
ejemplo, el modelo de casos de uso, el codigo fuente, etc.) y roles (papel que desempeiia una
persona en un determinado. momento, una persona puede desempefiar distintos roles a lo

largo del proceso).

Especificacion de las Fases

Establece oportunidad y alcance
Identifica las entidades externas o actores con las que se trata
Identifica los casos de uso RUP comprende 2 aspectos importantes por los cuales se

establecen las disciplinas:

v Proceso: Las etapas de esta seccion son:

*  Modelado de negocio
* Requisitos

* Anadlisis y Disefio
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* Implementacion
* Pruebas

* Despliegue

v" Soporte: En esta parte nos conseguimos con las siguientes etapas:
* Gestion del cambio y configuraciones
e Gestion del proyecto

¢ Entorno

La estructura dindmica de RUP es la que permite que este sea un proceso de desarrollo
fundamentalmente iterativo, y en esta parte se ven inmersas las 4 fases descritas

anteriormente:

* Inicio (También llamado Incepcién)
e Elaboracién
e Desarrollo (También llamado Implementacién, Construccion)

e (Cierre (También llamado Transicion)

Artefactos

RUP en cada una de sus fases (pertenecientes a la estructura estatica) realiza una serie de
artefactos que sirven para comprender mejor tanto el analisis como el disefio del sistema estos

artefactos son los siguientes:
Inicio:

v" Documento Visién

v’ Especificacién de Requerimientos
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Elaboracion:

v' Diagramas de caso de uso

Construccion:

v" Documento Arquitectura que trabaja con las siguientes vistas:

Vista Laégica:
v" Diagrama de clases

v" Modelo E-R (Si el sistema asi lo requiere)

Vista de Implementacion:

* Diagrama de Secuencia
* Diagrama de estados

* Diagrama de Colaboracién

Vista Conceptual:

¢ Modelo de dominio

Vista fisica:

e Mapa de comportamiento a nivel de hardware.

Implementacion del RUP para el proyecto

La metodologia RUP es mas apropiada para proyectos grandes (Aunque también pequefios),
dado que requiere un equipo de trabajo capaz de administrar un proceso complejo en varias
etapas. En proyectos pequeios, es posible que no se puedan cubrir los costos de dedicacion

del equipo de profesionales necesarios.
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Capitulo 3

DESARROLLO DEL PROYECTO

El desarrollo de la Plataforma auténoma para tramites y consultas de la Notaria Unica de San
Jacinto Bolivar estd dividida en dos partes, el desarrollo de las aplicaciones web y movil, y

la programacion e implementacion del hardware.
Diseno del sistema hardware

Algunas consideraciones que se tuvieron en cuenta al momento de desarrollar el sistema
fueron, desarrollar un sistema enfocado a personas con poca inmersiéon en el ambito
tecnologico y trabajar con hardware libre para la sencillez y economia del sistema. Es por
esto, que se utilizaron elementos como Tablet (para visualizar), Arduino (con complemento)
y una mini impresora de ticket (comunicacidn serial).

El siguiente bosquejo, muestra de una manera sencilla el disefio 16gico del sistema:

2. ROUTER 3. PC(Administrador)

1. TABLET

4. ARDUINO 5. IMPRESORA DE TICKET

FIGURA 3.0.1 DISENO LOGICO DEL SISTEMA. (DISENO PROPIO)
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Funciones de los elementos del sistema.

1. Tablet.
Mediante una app, permite al usuario obtener informacién acerca de la

documentacién o preguntas guardadas en la base de datos.

2. Router.

Permite la comunicacion del sistema.

3. PC (administrador).
De donde se administra toda la informacién, solo tiene el acceso el Notario o personal

autorizado.

4. Arduino.
Con la condicién de solicitar documentacion, recibe la informacién del usuario, valor

a cancelar y lo envia a la impresora de ticket.

5. Impresora de Ticket.
Imprime un recibo para recibir la documentacion, indicando sus datos y el valor a

cancelar en caja.
Implementacion del Hardware.
Para el desarrollo del proyecto se escogid la plataforma de hardware libre Arduino, que
permitira procesar la informacién arrojada por el sistema luego que el usuario haya solicitado

la impresion del documento. Por otra parte, se hace necesario la su uso para poner en marcha

la impresora de ticket, ya que esta se comunica mediante la interfaz serie TTL.
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Arduino.

Es una plataforma fisica de cddigo abierto que se basa en una placa electrénica sencilla y con
un software de entorno de desarrollo donde se puede escribir las instrucciones de ejecucion
de la placa. Esta placa es utilizada en el desarrollo de objetos interactivos, basados en las
entradas y el control. Los proyectos Arduino, se pueden desarrollar de forma individual o
pueden interactuar con otros softwares que se ejecutan en el ordenador como, por ejemplo:

Flash, Processing, MaxMSP, etc.

Consideraciones puntuales de la plataforma Arduino tenidas en cuenta.

e Dado las condiciones de libertad, se hace ideal para el desarrollo de proyectos
universitarios, de emprendimiento y empresariales sin violar los derechos de autor.

* La tarjeta Arduino permite el uso de sus puertos para hacer posible las conexiones
con otros dispositivos para el desarrollo sistemas.

* Son de facil adquisicion en el mercado debido a su popularidad y bajo costo, al igual
que los complementos que integran la plataforma Arduino.

* La gran cantidad de librerias, comunidades, foros, prototipos y documentacion,
permiten facilitar la programacion, el uso y adaptacion.

* Funciona en los sistemas operativos Windows, Macintosh OSX y Linux.

* El entorno de programacion de Arduino, es ficil uso para personas que apenas estan
comenzando y flexible para usuarios avanzados.

e Permite la interaccién con otros lenguajes y programas populares mediante la

comunicacion serial.
Para el proyecto se escogio la placa Arduino Mega2560.
Arduino Mega2560
Es una placa electronica basada en el Atmega2560, que cuenta con 54 pines digitales de

entrada / salida (de los cuales 15 se pueden utilizar como salidas PWM), 16 entradas

analogicas, 4 UARTS (puertos seriales), un cristal oscilador de 16 MHz, una conexion USB,
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un conector de alimentacion, una cabecera ICSP, y un botén de reinicio. Lo cual contiene
todo lo necesario para apoyar el microcontrolador, solo basta con conectarlo a un ordenador
por medio de un cable USB o el poder con un adaptador de CA o la bateria a CC para empezar
a trabajar. La tarjeta Arduino Mega, es compatible con la mayoria de los escudos disefiados

para el Arduino.

nadE N @

ITALY

FIGURA 3.0.2 ARDUINO MEGA2560. FUENTE: (HTTPS.//WWW.ARDUINO.CC)

Arduino Ethernet Shield

El Arduino Ethernet Shield permite que una tarjeta Arduino se conecte a Internet. Se basa en
la Wiznet W5100 chip de ethernet ( hoja de datos ). E1 Wiznet W5100 proporciona una pila
de red (IP) capaz de TCP y UDP. Soporta hasta cuatro conexiones de socket simultineas.
Usar la libreria Ethernet para escribir bocetos que se conectan a Internet a través de la
pantalla. El escudo ethernet se conecta a una placa Arduino usando cabezales largos que se
extienden a través del blindaje. Esto mantiene el disefio del pasador intacto y permite que

otro escudo se apile en la parte superior. (Arduino, 2016)

ETHERNET
SHIELD

FIGURA 3.0.3 ARDUINO ETHERNET SHIELD. FUENTE: (ARDUINO ETHERNET SHIELD)
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Impresora de Ticket

FIGURA 3.0.4. IMPRESORA DE TICKET. FUENTE(HTTPS://WWW.ADAFRUIT.COMY/)

Especificaciones técnicas.

Requiere 2.25 "de ancho, 50 pies o papel térmico més corto
Requiere alimentacion de 5-9VDC @ 1.5Amp durante la impresion
Velocidad de impresion: 50-80mm / s

Resolucion: 8 puntos / mm, 384 puntos / linea

Ancho de impresion efectiva: 48mm

Conjunto de caracteres: ASCII, GB2312-80 (chino)

Fuente de impresion: ANK: 5 x 7, chino: 12x24,24 x 24

Tipo de papel: Papel térmico

Ancho del papel: 57.5 £ 0.5mm

Didmetro del rollo de papel: max. 39mm

Protocolo: Serie TTL, 19200 baudios

Ciclos medios antes del fallo: 5 millones de lineas

Fuente de alimentacién (adaptador): DC5V-9V

Esquema Dimension (Ancho x Profundidad x Altura): 111x65x57mm
Tamafio del puerto de instalacién: 103 x 57mm

De color negro

Temperatura de funcionamiento: 5 ° C ~ 50 ° C

Humedad de funcionamiento: 10% ~ 80%
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* Temperatura de almacenamiento: -20 ° C ~ 60 ° C
* Humedad de almacenamiento: 10% ~ 90%

e Tornillos: M2.5

FIGURA 3.0.5. DIAGRAMA DE CONEXION ARDUINO-IMPRESORA DE TICKET. FUENTE(HTTPS.//WWW.ADAFRUIT.COM)

En la figura 3.0.5, se muestra el diagrama basico para la conexién entre el Arduino Mega2560

y la impresora para la transmisioén de informacion.
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Cédigos fuente

El cédigo fuente creado para imprimir la informacion es el siguiente:

#include "Adafruit_Thermal.h"

#include “"SoftwareSerial.h”
#define TX_PIN & // Arduino transmit YELLOW WIRE 1labeled RX on printer
#define RX_PIN 5 // Arduino receive GREEN WIRE labeled TX on printer

SoftwareSerial mySerial(RX_PIN, TX_PIN); // Declare SoftwareSerial obj first
Adafruit_Thermal printer(&mySerial); /4 Pass addr to printer constructor

vold setup() {

pinMode(7, OUTPUT); digitalWrite(?, LOW);

mySerial.begin(1928@); // Initialize SoftwareSerial
hardware serial
printer.begin(); /¢4 Init printer (same regardless of serial type)

/4 Set text justification (right, center, left) -- accepts 'L', 'C", 'R’

printer.setSize{'M');
printer.println(F("-=-==cm-mccmmmmmmmcmmmceean "1);
printer.setSize{'L"); /4 Set type size, accepts 'S', 'M', 'L’
printer. justify('C');

printer.println{F{"NOTARIA UNICA"));
printer.setSize('M');

printer.println(F("San Jacinto"));
printer.setSize{'5"');

printer.println(FC Nit #r*xssrsyy.
printer.setSize('M');

printer. println(F{"=======sesemceeemc e e mn i 5
printer.setlineHeight(5@);

printer.setlLineHeight(); // Reset to default

printer. justify('L");

printer.setSize('s');

printer.println(F{"Datos del solicitante”));
printer.println(F{"-----=-=-cccccmmmmmcmcmmmees o B I
printer.println(F{"Nombre: ")),
printer.println(F{"N.I.:"));
printer.println(F{"Documento:"J);
printer.println(F{"Yalor:"));

printer.setSize('M');

printer.println(F( ' ====s==scsssscacsccccccccc=z== 2B
printer.setlLineHeight(5@);

printer.println{F{""));

printer. println(F{""2);

printer.sleep(); // Tell printer to sleep

delay(3008L); /f Sleep for 3 seconds

printer . wake(); 7/ MUST wake() before printing again, even if reset
printer. setDefault(); // Restore printer to defaults

}

vlmd loop()
i
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Desarrollo de las aplicaciones Web y Mavil.

Para determinar las tematicas que llevan a la creacion de aplicaciones web y méviles, se
realizd inicialmente una investigacion tanto bibliografica como de péaginas web,
posteriormente se analiz6 la informacion y se seleccionaron las herramientas adecuadas para

desarrollar con éxito el proyecto.

Elementos Utilizados

Para el desarrollo de este proyecto fue necesario la utilizacién de los siguientes equipos:

» Computador de Escritorio

- Procesador Intel® CoreTM 15-3210M CPU @ 2.50 GHz.

- Memoria RAM de 2 GB.
- Sistema operativo Windows 10 de 64 bits.

> Tablet

- Procesador QuadCore 1.5Ghz A33 Cortex A7
- Memoria RAM de 1GB y 8 GB de memoria Flash
- Sistema Operativo Android 4.4

- Teclado Inalambrico.

Software Sublime Text 2.
MySQL Workbench.
PHP 5.6

Laravel 5.2

YV V. V V V

JavaScript, Angular JS1
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Seleccion De La Metodologia Para El Desarrollo De Las Aplicaciones

FIGURA 3.0.6. METODOLOGIA RUP. FUENTE: (HTTP://WWW.JLAYA. COM/METODOLOGIA-RUP-C)

Existen numerosas metodologias para el desarrollo de software, en nuestro caso escogimos
la Metodologia RUP para el desarrollo de estas, ya que es una plataforma flexible en el
proceso, que brinda guias consistentes y personalizadas de procesos para todo equipo de
proyecto.

RUP permite seleccionar facilmente el conjunto de componentes de proceso que se ajustan a
las necesidades especificas del proyecto. Se pueden alcanzar resultados predecibles
unificando el equipo con procesos comunes que optimicen la comunicacién y creen un

entendimiento comun para todas las tareas, responsabilidades y artefactos.

Proceso de desarrollo

A continuacién, se presentan los resultados obtenidos al aplicar la metodologia RUP en el
desarrollo de las aplicaciones del proyecto. Se describirdn los artefactos(entregables)
elaborados en cada una de las fases que comprenden la metodologia antes mencionada.

Para el desarrollo del aplicativo web se realizd una instanciacion de las cuatro fases que

comprenden la metodologia RUP.
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A continuacién, se presenta una breve descripcion de cada una de las fases:
I. FASE DE INICIO

Esta es la primera fase de la metodologia RUP. Durante el periodo que abarco esta fase se
elabor6 un plan de proyecto, se identificaron los requerimientos del proyecto, asi como su
alcance. En esta fase se incluye también la lista de casos de uso no detallada, en los cuales

tuvo base el desarrollo del proyecto, un glosario de términos y el contexto del negocio.
Vision del Proyecto

Este proyecto busca la optimizacidén, asi como la automatizaciéon y la mejora de la
tramitologia y consultas en la Notaria Unica del municipio de San Jacinto Bolivar.

Con dicha automatizacion se busca que este proceso sea mas eficiente para los usuarios.
Contexto del negocio

Para diligenciar documentos o realizar consultas en la Notaria, el usuario deberd tomar un
turno, solicitar el documento por ventanilla, se hard bisqueda manual del documento por
parte de personal de apoyo logistico, se procede a revision y firma del Notario y finalmente
es entregado al usuario el documento solicitado. El promedio de atencién de un usuario tarda
entre 15 y 30 minutos, dependiendo del tipo de documento solicitado, lo cual genera colas y
demoras en la atencion a los usuarios de la misma. Adicionalmente en muchas ocasiones los
usuarios se acercan para realizar preguntas acerca de tramitologia para un fin particular, sin
embargo, también deben hacer las filas de espera para obtener la informacion requerida.

Debido a esto surgid la necesidad de automatizar el proceso. La idea es el desarrollo de un
aplicativo web, complementado con uno moévil, que soporte este proceso de tramites y
consultas, que sea amigable para el usuario y el personal administrativo, y que ademas

permita agilizar dicho proceso.

A continuacidn, se presentan los requerimientos del proyecto:
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1. Requerimientos

Los requerimientos fueron clasificados en dos tipos, requerimientos Funcionales y
requerimientos No Funcionales. A continuacion, se presenta una lista que contiene los
requerimientos Funcionales; y seguida de esta lista se presenta una lista con los

requerimientos No Funcionales.

a) Requerimientos Funcionales

Registro, consulta, modificacion y eliminacion de los datos bdsicos:
El sistema debe permitir la realizacion de las actividades antes mencionadas con los

siguientes datos:

- Cedula
- Nombre
- Numero de registro

Para mas informacién dirijase al manual técnico seccidn Casos de usos.

b) Requerimientos No Funcionales

- Requerimientos de Funcionalidad:

El sistema debe permitir el acceso con distintos navegadores Web; como, por

ejemplo: Mozilla, Google Chrome, entre otros.

- Requerimientos de Usabilidad

o El sistema debe ayudar a agilizar las consultas de los documentos de los
usuarios y preguntas frecuentes.

o Las interfaces del sistema deben ser muy sencillas de utilizar (intuitivas)
para cualquier usuario del mismo.
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- Requerimientos de Eficiencia
o El sistema debe tener alta disponibilidad, todos los dias del afio.
- Requerimientos de Mantenibilidad

o El sistema debe permitir, la incorporacion de nuevas funcionalidades
(nuevos componentes).
o A medida que pase el tiempo, la base de datos va ir creciendo, asi que se

debe asegurar un espacio adecuado para esta.
Modelo inicial de casos de usos
Actores:

A continuacion, se da una breve descripcion de la especializacion de cada uno de los actores

del modelo inicial de casos de uso del sistema.
Usuario: Es cualquier persona que tiene acceso al sistema, dependiendo del rol.

a) Administrador del Sistema(Notario): encargado de realizar las
operaciones que realicen algin tipo de modificacién (registro,
consulta, modificacioén y eliminacién) a los datos bésicos, en este
caso el personal administrativo o el Notario y sera posible solo desde
el aplicativo web.

b) Consultor: Usuario o persona del comin que requiera realizar una
consulta en la base de datos, por medio del aplicativo mévil instalado

en el modulo.
Lista Inicial de Casos de Usos

* Gestionar informacién de personas
* Gestionar panel de preguntas

* Gestionar panel de documentos
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¢ Consultar documentacién

* Realizar preguntas

Sistema de notaria

1. Gestionar
informacion de las
personas

2. Gestionar panel de
preguntas

Adm\msh’adnﬂ’k

3. Gestionar panel de
documentos

4. Consultar

documentacion

h‘-‘_\_\—“-‘-‘-‘_‘_‘—--

/Ain consultante

5. Realizar preguntas

FIGURA 3.0.7. MODELO INICIAL DE CASOS DE USO. (DISENO PROPIO)

Para ver una breve descripcion de cada caso de uso, vaya al manual técnico.

Lista de Riesgos

* Poco tiempo para el desarrollo del proyecto
e Recursos para el desarrollo del proyecto

* Distancia entre donde se estructurd el proyecto y donde se implemento.

Glosario del Sistema:

El glosario del sistema contiene los conceptos que van a ser utilizados a lo largo del desarrollo
del sistema. Estos conceptos son definidos debido a que estdn presentes palabras no

conocidas, o palabras que en algin momento puedan sonar y notarse confusas.
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II. FASE DE ELABORACION

Segunda fase de la metodologia RUP. Durante el periodo que abarcé esta fase en el
proyecto, se realiz6 la identificacién de los requerimientos complementarios, asi
como también el refinamiento de los casos de uso del sistema, también se realiz6 la

descripcion de la arquitectura de software.

a) Requerimientos Complementarios:

En este punto se plantean los requerimientos complementarios que surgieron
luego de haber presentado la lista de requerimientos, elaborada en la fase de

Inicio al Notario.

* El modulo debe entregar un ticket que contenga el valor del
documento solicitado, asi como los datos personales del usuario.
* Para el acceso a la manipulacion de los datos por parte del aplicativo

web, este debe solicitar usuario y contrasefa.

b) Lista revisada de Riesgos

En esta seccidn se presenta una lista revisada de los riesgos que fueron encontrados

en la fase de Inicio.

Nombre Poco tiempo para el desarrollo del proyecto
Variacion Disminuy6
Descripcion Se verificaron los aspectos minimos que debe alcanzar

la aplicacién, para asi dejar claro los requerimientos
que se deben cumplir para el momento de la entrega,

adicionalmente se alargo el tiempo de entrega.

TABLA 1. POCO TIEMPO PARA EL DESARROLLO DEL PROYECTO.

7



II1.

Nombre Recursos para el desarrollo del proyecto

Variacion Disminuy6

Descripcion Una vez decidida la herramienta de desarrollo y
estudiados los requerimientos de la misma se procedid
a adquirir el hardware para la comodidad de desarrollo,
mientras se completaba el analisis del sistema. Para as{

comenzar el desarrollo a tiempo.

TABLA 2. RECURSOS PARA EL DESARROLLO DEL PROYECTO. (DISENO PROPIO)

Nombre Distancia entre donde se estructurd el proyecto y

donde se implementd.

Variacion Se mantuvo

Descripcion Se cumplieron las visitas previstas como se

organiz0 en el plan del proyecto.

TABLA 1. DISTANCIA ENTRE DONDE SE ESTRUCTURO EL PROYECTO Y DONDE SE IMPLEMENTO. (DISENO PROPIO)

FASE DE CONSTRUCCION

a) Diseiio de las Interfaces

El aplicativo esta dividido en dos partes, la aplicacion mdvil, que sera la interfaz
para el usuario y la aplicacién web que serd manipulada por el Notario y personal
administrativo que este considere, Por esto es necesario que dicha interfaz sea
amigable y ficil de usar.

Los usuarios, podran acceder a la informaciéon almacenada en la base de datos
privada de la Notaria atreves de el aplicativo mévil que esté instalado en la Tablet,
la cual representa la pantalla del mddulo.

Por su parte los usuarios en el aplicativo movil podran acceder a dos opciones que

son, Buscar Documentos y Realizar una Pregunta, solo basta con ingresar el
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b)

c)

nimero de documento del solicitante en la primera opcioén o escribir una palabra
en la opcion de preguntas para que el sistema lo relacione con la informacién en
la base de datos.

Se disefi6 una aplicacion movil con el framework lonic ya que permite realizarlas
de manera hibrida para que corra en diferentes sistemas operativos moviles.

En la pantalla inicial solo existirdn dos botones, que como anteriormente se dijo
son para buscar documentos por medio de la cédula de ciudadania y el otro para
realizar una consulta o inquietud relacionado con temas Notariales.

Por otra parte, para el aplicativo web, que es manejado por el Notario o personal
administrativo, lleva més partes. Se disefi6 una especie de panel de control, donde
el administrador podré gestionar la informacién que solicitara el Usuario, como
son documentos y preguntas. Por un lado, se estableci6 que el administrador, en
este caso el Notario, sea el encargado de ingresar a su parecer las preguntas y las
respuestas que seran mostradas en el aplicativo web.

El prototipo funcional desarrollado en este proyecto abarca los requerimientos
especificados en la fase de Inicio junto con los requerimientos complementarios

establecidos en la fase de elaboracion.

Mapa de Navegacion de los aplicativos.

El mapa de Navegacion es una idea de como el usuario puede navegar en las
aplicaciones.

(Esta informacioén se encuentra detallada en el manual técnico).

Descripcion del Prototipo por Actor, con Pantallas:

En este caso existen dos Roles o Actores uno para cada aplicacion, y para cada una
existen distintas funcionalidades y por ende distintas pantallas; debido a eso la
descripcion de las pantallas se hard para cada Actor, para que se vean claras las

funcionalidades y quien las puede ejecutar.
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IV.

Para el aplicativo web, que es donde el Notario administra la informacién es una
pantalla que presenta unos “tabs” en la parte superior que indican el acceso a las

distintas funcionalidades.

(Para tener mayor informacién, consultar el manual del usuario).

Fase de Transicion

En esta fase se realizaron las pruebas integradas del sistema para medir su calidad y
ademds se elaboraron el manual técnico y del usuario, estos ultimos con el fin de
permitir a las personas relacionadas con las aplicaciones familiarizarse con el sistema

y para futuras revisiones del mismo.

1. Pruebas Integradas:

Se realizaron pruebas funcionales y pruebas no funcionales, es decir, se
realizaron pruebas sobre las funcionalidades del sistema y se hicieron pruebas
de usabilidad, eficiencia, entre otras; las cuales son llamadas pruebas no

funcionales. Con estas pruebas se busca analizar la calidad.
2. Pruebas Funcionales:

Para la realizacién de estas pruebas se consideraron los Casos de Uso, es decir,
las pruebas fueron realizadas con base en los Casos de Uso: para cada Caso de
Uso se realizaron distintas pruebas, para observar la completitud de las

funcionalidades. En estas las aplicaciones no presentaron fallas.
Los resultados obtenidos se clasificaron en:

«  Exito: Cuando se cumple con la funcién.
» Fallas leves (FL): Falla del sistema que no afecta la funcionalidad.

» Fallas graves (FG): Falla que afecta la funcionalidad del sistema.
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En la siguiente tabla se puede observar los resultados de las pruebas por caso de
uso.

CU-1 50 50 0 0 100 0 0
CU-2 50 50 0 0 100 0 0
CU-3 50 50 0 0 100 0 0
CU-4 50 50 0 0 100 0 0
CU-5 50 50 0 0 100 0 0
CU-6 50 50 0 0 100 0 0
CU-7.1 50 50 0 0 100 0 0
CU-7.2 50 50 0 0 100 0 0
CU-7.3 50 50 0 0 100 0 0
CU-74 50 50 0 0 100 0 0
CU-8.1 50 50 0 0 100 0 0
CU-8.2 50 50 0 0 100 0 0
CU-8.3 50 50 0 0 100 0 0
CU-8.4 50 50 0 0 100 0 0
CU-9 50 50 0 0 100 0 0
CU-10 50 50 0 0 100 0 0

TABLA 2. RESULTADO DE LAS PRUEBAS. (ELABORACION PROPIA)

Leyendas:
CuU CASO DE USO
FL FALLAS LEVES
FG FALLAS GRAVES
%E EXITOS

%FL FALLAS LEVES
%FG FALLAS GRAVES

Promedio de éxitos por Caso de Uso: 100%
Promedio de FL por caso de Uso: 0%

Como se puede notar que no se encontraron fallas para ningtin caso de uso, por

lo cual no hubo correcciones para esta etapa.
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3. Pruebas No Funcionales:

Para estas pruebas se consideraron los Requerimientos no Funcionales, es decir,
se hicieron pruebas sobre las categorias Usabilidad, Eficiencia y Portabilidad; 1a
categoria Funcionalidad es considerada las més importante, debido a que

identifica la capacidad del software para cumplir con las funciones.

4. Material Soporte para los Usuarios Finales:

Se elaboraron 2 manuales para los usuarios finales con la finalidad de guiar a los
usuarios en el uso, operacion y mantenimiento el producto. A continuacion, se

muestra una breve descripcion del contenido de estos manuales.

a. Manual del Usuario

El propésito principal de este manual es para guiar al usuario en cOmo
usar el producto de software. En éste se describe como es la navegacion
entre las pantallas del sistema, para las distintas funcionalidades y por
ende para los distintos actores, es decir, describe como llevar a cabo las

distintas funcionalidades a través de las pantallas del sistema.

b. Manual Técnico

El propésito de este manual técnico es proporcionar al lector, la I6gica con
la que se ha desarrollado las aplicaciones, la cual se sabe que es propia de

cada programador, por lo que se considera necesario documentarla.
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Arquitectura del sistema

ARQUITECTURA MV C(Modelo-Vista-Controlador): El sistema se desarroll6 bajo la
arquitectura MVC basandose en los requerimientos funcionales y no funcionales, con
el fin de separar la I6gica de negocio tanto de los datos como de la vista de los usuarios,
dada la flexibilidad para el acceso. Teniendo como finalidad la generacién de un
sistema enfocado interoperabilidad, escalabilidad y la posibilidad de tener aplicaciones

distribuidas en varias ubicaciones.

(Para informacion detallada, consulte el manual técnico).
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Capitulo 4

RESULTADOS

Pruebas

Se realizaron pruebas de funcionamiento durante cinco semanas seguidas, poniendo el

modulo a disposicion de los Usuarios de la Notaria de San Jacinto.

FIGURA 4.1 NOTARIA UNICA DE SAN JACINTO BOLIVAR.

* Base de Datos
Se realiz6 el ingreso de documentos directamente y se realizaron consultas desde la
app del mddulo para verificar la operatividad, resultando normal y sin inconvenientes.
e Moddulos
Al terminar cada moddulo, se realizaron las pruebas correspondientes para la
verificacion de la funcionalidad de cada uno y que cumplieran con las tareas de forma

correcta, de los cuales se obtuvo 100% de efectividad y funcionalidad.
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Las pruebas realizadas sobre la plataforma auténoma para tramites y consultas Notariales se
hizo de manera periddica durante el tiempo que estuvo a disposicién del personal, se evalu6
su funcionamiento y se proporcionaron criticas constructivas acerca de lo que se tiene por

mejorar.

Primero se evalio el funcionamiento de la base de datos, ingresando por parte del

administrador documentos digitalizados, la cual no presentd ningin inconveniente.

Posteriormente se probd la app del mddulo antes de poner en disposicidn al publico.

FIGURA 4.2 MODULO INSTALADO EN LA NOTARIA

En la Figura 4.2 se muestra la plataforma finalmente instalada en la Notaria de San Jacinto.
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# Volver al inicio  Bienvenido

Presiona un boton, y realiza una accion

Q Buscar documentos

? Realice su pregunta...

FIGURA 4.3 INTERFAZ GRAFICA DEL USUARIO

El aplicativo mdvil instalado en una Tablet para la interaccion del usuario con la informacion,
consta de una interfaz grifica sencilla y amigable, que solo consta de dos botones, lo cual
funciond perfectamente puesto que resulté sencillo para las personas, cumpliendo el objetivo

planteado.

Este aplicativo muestra dos botones como se ve en la figura 4.3, recordando que este se

intercomunica por medio de una red interna de la Notaria para acceder a la base de datos.

Por tratarse de un proyecto basado en aplicaciones web y mdvil, una de las pruebas mas
importantes fue la navegacion sobre estas y los tiempos de respuesta, las cuales se realizaron

en diferentes navegadores y dieron como resultado un funcionamiento 6ptimo.
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RESULTADOS OBTENIDOS

El proyecto pasé con éxito las pruebas, su desempeiio fue mejor de lo esperado y en general

se lograron los siguientes resultados:

* Se obtuvo el conocimiento necesario acerca de las bases de datos que se usaron,
logrando asi que pudieran servir de fuentes de datos para el proyecto.

* Se realizaron un conjunto de consultas interesantes que probaron la efectividad del
sistema, validando asi la funcionalidad del servicio.

* En ningin momento el sistema arrojo errores.
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Capitulo 5

CONCLUSIONES

Al realizar este proyecto de tesis, titulado Disefio e implementacion de una plataforma para
tramites y consultas de la Notaria Unica de San Jacinto Bolivar, se pusieron a prueba las
habilidades adquiridas durante nuestra formacién como ingeniero para resolver problemas,
tanto en la obtencién de informacidn, asi como en el desarrollo del mismo.

Con la elaboracién de este sistema se pudo comprender mejor algunos conceptos
relacionados al area de desarrollo de software, asi como adquirir nuevos conocimientos y el
recordar algunos otros aprendidos durante el transcurso de nuestra estancia académica en la
Facultad de Ingenieria, que fueron la base para poder desarrollar dicho sistema.

El objetivo fundamental de este proyecto es la implementacion de un dispositivo capaz de
agilizar la tramitologia con respecto a documentacion y preguntas relacionadas con temas
Notariales, realizado con elementos de bajo costo.

Mediante la implementacion del sistema en la Notaria de San Jacinto se pudieron sacar las

siguientes conclusiones:

= Al utilizar la plataforma en la Notaria en un tiempo de tres meses, se logré total
aceptacion y gener6 curiosidad por parte de los usuarios.

= Se disei6 el sistema para Notaria Unica de San Jacinto que cumple con los
requerimientos y se desarroll6 un prototipo funcional del mismo, que abarca todos
los Casos de Uso pautados, el cual fue acordado con el Notario

= El uso de la plataforma auténoma ayuda a brindar un mejor servicio en tiempos de
respuesta, ademas de ofrecer una interfaz amigable y facil de utilizar.

= La utilizacién de un aplicativo web como control de la informacién por parte del
administrador se mostrd favorable en el sentido de la versatilidad y comodidad para

la manipulacién de dicha informacion.

88



» La metodologia de desarrollo usada para llevar a cabo el proyecto, Rational Unified
Process (RUP), es adaptable al desarrollo, garantizando que sdlo se lleven a cabo

aquellas actividades necesarias o ttiles para el proyecto.

Este proyecto cumple las expectativas esperadas, sin embargo, se considera que es la

primera etapa y esta expuesto a mejoras innovadoras.
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Capitulo 6

RECOMENDACIONES

Si bien se ha comentado dentro del desarrollo del proyecto, este se realiza con el fin de brindar
una herramienta de apoyo para la Notaria Unica del municipio de San Jacinto del
departamento de Bolivar. El trabajo a futuro puede considerarse a fin de las labores que se
efectian durante la vida ttil del proyecto. Cualquiera sea el objeto de perfeccionamiento e
inclusién de nuevas tecnologias, es muy importante contar con la participacion de los

involucrados en el funcionamiento del proyecto.

A continuacién, se presentan algunas ideas que pueden ser desarrolladas como trabajo futuro

sobre la tematica mostrada en este proyecto de investigacion.

= Implementar un sistema de reconocimiento de voz que permita a los usuarios realizar
preguntas por medio del habla, con el fin de mejorar la interaccion con la plataforma
y por estar expuesto a publico, servir de complemento para las personas que
presentan analfabetismo funcional o incapacidad visual.

= Implementar un sistema para la deteccion del cddigo de barras para cedulas e incluir
o desarrollar un generador de c6digo para la autenticaciéon de los documentos de tal

manera que dificulte la falsificacion.
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Capitulo 7

PRESUPUESTO

Recursos Personales

Personal Tiempo(meses) Horas(semanas) Costo
Investigador Javier Castafieda 7 30 -
Investigador Holman Ortega 7 30 -
Asesor de Investigacion 9 2 1.200.000
TABLA 7.1 RECURSOS PERSONALES.
Recursos Institucionales
Equipo Tiempo Cantidad Costo Total
TABLA 7.2 RECURSOS INSTITUCIONALES
Recursos Adicionales
Servicios Cantidad Precio Und. Costo Total
Transporte 4 100.000 400.000
Libreria
Componentes 3 - 500.000
Electrénicos 1 250.000 250.000
Estructura

TABLA 7.3 RECURSOS ADICIONALES.

Costo Total del Proyecto

Concepto
Recursos Personales 1.200.000
Recursos Institucionales 0
Recursos Adicionales 1.150.000
Costo Total 2.350.000

TABLA 7.4 COSTO TOTAL DEL PROYECTO
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Capitulo 9

ANEXOS

Figura 9.1 Modulo en prueba
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Figura 9.2 Modulo en prueba
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Figura 9.3 Modulo en prueba
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Figura 9.4 Modulo en prueba

Figura 9.5 Modulo en prueba
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Figura 9.6 Modulo en prueba

Figura 9.7 Modulo en prueba
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¢ PAGINA PRINCIPAL

En la Imagen 1 vemos la pagina principal en la cual encontramos diversas opciones para la
administracion y manejo del sistema. En la pagina principal tenemos como primera opcion

“Agregar Personas” aqui se pueden registrar los usuarios para acelerar tramites en el futuro.

Notaria

Bienvenido

‘ Agregar Personas  Listado de Personas  Buscar Personas  Actualizar datos Personas  Borrar Personas  Afiadir documentos ~ Panel de preguntas  Panel de tipo documentos

Anadir Persona

Namero de identificacion

Nombres

Apellidos

Tipo de documento

Seleccione Una opcion v

localhost/vistas/#/ -

Imagen 1



¢ AGREGAR PERSONAS

Para agregar un nuevo usuario llenamos las casillas con los datos que nos solicitan, los cuales

son:

e Numero de identificacion (1)
e Nombres (2)

e Apellidos (3)

Notaria

Bienvenido

Agregar Personas  Listado de Personas  Buscar Personas  Actualizar datos Personas  Borrar Personas  Afiadir documentos  Panel de preguntas  Panel de tipo documentos

Anadir Persona

I Numero de identificacion | 1
I Nombres | 2
| Apellidos | 3

Tipo de documento

| Seleccione Una opcion v | 4

localhost/vistas/#/ )

Imagen 2



Despues de digitar los datos solicitados procedemos a dar click en la opcion “tipo de

documento (4)”

Una vez hacemos click en “tipo de documento” se nos despliega un menu de opciones en
este caso seleccionamos “Cedula” y damos click en “Guardar”, inmeditamente vemos un
mensaje en pantalla que nos dice que el usuario fue regitrado exitosamente como podemos

apreciar en la “Imagen 4”

Notaria

Bienvenido

\ Agregar Personas  Listado de Personas ~ Buscar Personas  Actualizar datos Personas  Borrar Personas  Afiadir documentos  Panel de preguntas  Panel de tipo documentos

Anadir Persona

1234567890

Seleccione Una opcion

Cedula de extranjeria
Contrasena registraduria
Pasaporte colombiano
Pasaporte extranjero
Tarjeta de identidad
Registro cilvil

| Seleccione Una opcion

Cancelar

Imagen 3



Notaria

Bienvenido

‘ Agregar Personas  Listado de Personas  Buscar Personas  Actualizar datos Personas  Borrar Personas  Afiadir documentos  Panel de preguntas  Panel de tipo documentos

Anadir Persona

Namero de identificacion

Nombres

Apellidos

Tipo de documento

Cedula v

Guardadol Cancelar

J creado correctamente

Imagen 4



e LISTADO DE PERSONAS

Haciendo click en el apartado “Listado de personas” podremos ver todos usuarios registrados

en nuestra base de datos organizados por su numero de identificacion.

Notaria

Bienvenido

Agregar Personas  Listado de Personas ~ Buscar Personas  Actualizar datos Personas  Borrar Personas  Afiadir documentos  Panel de preguntas  Panel de tipo documentos

Filtro

Escriba una busqueda filtrada.

Numero de documento Nombres Apellido
1082905752 Maria Fernanda Ramirez Gomez
1234567890 Juan Jose Perez Polo
localhost/vistas/#/getAllPer -



e BUSCAR PERSONAS

Haciendo click en el boton “Buscar Personas” tenemos la opcion de buscar en nuestra base
de datos los usuarios registrados, para esto digitamos su numero de documento en la casilla

y presionamos “Buscar”

Notaria

Bienvenido

Agregar Personas  Listado de Personas ~ Buscar Personas  Actualizar datos Personas ~ Borrar Personas  Afiadir documentos  Panel de preguntas  Panel de tipo documentos

| Namero de documento |

localhost/vistas/#/buscarP

Imagen 6



Despues de hacer click en “Buscar” podemos observar la informacion del usuario solicitado,

nombre, numero de identificacion y documentos asociados al usuario.

Notaria

Bienvenido

Agregar Personas  Listado de Personas  Buscar Personas  Actualizar datos Personas  Borrar Personas  Afiadir documentos  Panel de preguntas  Panel de tipo documentos

1234567890

Informacion Encontrada

1D:1234567890
Nombres:Juan Jose
Apellidos:Perez Polo

Documetos de la persona

Imagen 7



* ACTUALIZAR DATOS PERSONAS

En este apartado tenemos la opcion de modificar los datos de los usuarios anteriormente

registrados ya sea por la existencia de algun error o por la falta de algun dato. Haciendo click

en “Actualizar datos personas” se nos soliciata ingresar el numero de indentificacion de la

persona a la cual se le desea modificar los datos, una vez ingresemos el numero de

identificacion hacemos click en el boton buscar y el sistema inmediatamente nos muestra los

datos del usuario y la opcion de modificarlos, en este caso se hizo el cambio de Cedula a

Registro civil y dando click en “Guardar” nos arroja un mensaje de exito

Notaria

Bienvenido

Agregar Personas  Listado de Personas  Buscar Personas  Actualizar datos Personas ~ Borrar Personas  Afiadir documentos  Panel de preguntas  Panel de tipo documentos

Actualizar Persona

Numero de identificacion m

Nombres

Apeliidos

Tipo de documento

Seleccione Una opcion v

localhost/vistas/#/actualizarP

Imagen 8
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Notaria

Bienvenido

Agregar Personas  Listado de Personas  Buscar Personas  Actualizar datos Personas  Borrar Personas  Afiadir documentos ~ Panel de preguntas  Panel de tipo documentos

Actualizar Persona

H 1234567890

Nombres

Apellidos

Tipo de documento

Seleccione Una opcion v

Imagen 9

Notaria

Bienvenido

Agregar Personas  Listado de Personas  Buscar Personas  Actualizar datos Personas  Borrar Personas  Afiadir documentos  Panel de preguntas  Panel de tipo documentos

Actualizar Persona

1234567890 m

Juan Jose

Perez Polo

Tipo de documento

|| Registro cilvil v

canceiar

Imagen 10
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‘ Agregar Personas  Listado de Personas  Buscar Personas  Actualizar datos Personas  Borrar Personas  Afiadir documentos  Panel de preguntas  Panel de tipo documentos

v

Notaria

Bienvenido

Actualizar Persona

Namero de identificacion

Nombres

Apeliidos

Tipo de documento

Registro cilvil

Guardadol Cancelar

actualizado

Imagen 11
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*  BORRAR PERSONAS

Haciendo click en “Borrar Personas” tenemos la opcion de eliminar cualquier usuario de la
base de datos, para esto digitamos el numero de identificacion del usuario y damos click en
“Eliminar”, el sistema nos arroja un mensaje solicitandonos confirmar la eliminacion del
usuario, hacemos click en “Si” y recibimos un mensaje indicandonos que el proceso de

eliminacion fue exitoso.

Notaria

Bienvenido

Agregar Personas  Listado de Personas ~ Buscar Personas  Actualizar datos Personas ~ Borrar Personas  Afiadir documentos  Panel de preguntas  Panel de tipo documentos

Namero de documento @ Eliminar

localhost/vistas/#/borrarP

Imagen 12

13



Notaria

Bienvenido

Agregar Personas  Listado de Personas  Buscar Personas  Actualizar datos Personas  Borrar Personas  Afiadir documentos ~ Panel de preguntas  Panel de tipo documentos

I 1234567890

Imagen 13

Notaria

Bienvenido

Agregar Personas  Listado de Personas  Buscar Personas  Actualizar datos Personas  Borrar Personas  Afiadir documentos ~ Panel de preguntas  Panel de tipo documentos

Desea eliminar los datos de la persona?
1D:1234567890
Nombres:Juan Jose
Apellidos:Perez Polo

Imagen 14
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Notaria

Bienvenido

Agregar Personas  Listado de Personas  Buscar Personas  Actualizar datos Personas  Borrar Personas  Afiadir documentos  Panel de preguntas  Panel de tipo documentos

Namero de documento Eliminar

Borrado!
Eliminado

Imagen 15

15



¢ ANADIR DOCUMENTOS

Haciendo click en el boton “Afiadir documentos” tenemos la opcion de subir documentos y
relacionarlos con cualquier usuario en nuestra base de datos, para hacer esto digitamos el
numero de identificacion del usuario al cual queremos registrarle un documento, el sistema
inmeditamente nos muestra el nombre del usuario registrado con ese numero lo cual nos
permite varificar que sea el usuario deseado, luego hacemos click en “Elegir documento” se
abrira una ventana que nos permite navegar en nuestro equipo y buscar el documento a subir,
una vez encontrado el documento le damos click y luego click en abrir, podemos agregar

alguna descripcion si se desea y hacemos click en “Guardar” para subir el documento.

Notaria

Bienvenido

Agregar Personas  Listado de Personas  Buscar Personas  Actualizar datos Personas  Borrar Personas  Afiadir documentos ~ Panel de preguntas  Panel de tipo documentos

Afadir documento

Numero de identificacion m

Elegir documento ~ No hay documento Seleccionado
Afiadir una descripcion

Tipo de documento

Seleccione Una opcion v

localhost/vistas/#/addDoc v

Imagen 16
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Bienvenido

Agregar Personas  Listado de Personas ~ Buscar Personas  Actualizar datos Personas  Borrar Personas  Afiadir documentos  Panel de preguntas

Panel de tipo documentos

Afadir documento

1082905752

Datos de la persona identificada con el numero:1082905752
Maria Fernanda Ramirez Gomez

Afiadir una descripcion

4
Tipo de documento

Seleccione Una opcion

Imagen 17

@ Abrir

&« v 4 Il > Esteequipo > Escritorio

v o Buscar en Escritorio

rMcnido
Organizar v Nueva carpeta =~ @ @
S
£3 Dropbox 5

Borrar Personas  Afadir documentos

Panel de preguntas
& OneDrive

Panel de tipo documentos

[ Este equipo
& Descargas
Documentos
I Escritorio

&) Imagenes
D Musica
B Videos

i Disco local (C)

= Disco local (D:)
v

f#a con el numero:1082905752
Nombre: | Cedula

Ramirez Gomez

cumento

| [Todos los archivos v

Elegir documento ‘ No hay documento Seleccionado

Afadir una descripcion

Y
Tipo de documento

Seleccione Una opcion

Imagen 18
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* PANEL DE PREGUNTAS

En la opcion “Panel de preguntas” encontramos algunas de las preguntas mas frecuentes en
realizadas en una notaria publica, las cuales han sido registradas con anterioridad. Tambien

contamos con las opciones:

* Anadir nueva pregunta

» Editar pregunta

* Eliminar pregunta

‘ Agregar Personas  Listado de Personas  Buscar Personas  Actualizar datos Personas ~ Borrar Personas  Afadir documentos ~ Panel de preguntas  Panel de tipo documentos

Notaria

Afiadir Nueva pregunta + Editar Pregunta ¢

Escriba una busqueda filtrada.

Bienvenido

ID

Preguntas

Respuestas

Palabras Claves

© ® N o o0& e~ =

localhost/vistas/#/preguntas

¢Que es una Capitulacion Matrimonial? Las capitulaciones matrimoniales son una conve Capitulacion Matrimonial
¢ Cuando puede hacerse el documento de Capitu...  Se pueden hacer i i i i a... Capif i6 i ial, Matrimonio
¢Cuales son los requisitos Notariales para la real... |Los Gnicos requisitos el acuerdo y la comp .. C imoni

¢Que son los bienes mancomunados?

¢Que son los bienes separados?

Ventajas y desventajas de casarme por bienes s..
¢Donde puedo dirigirme para efectuar una separ..
¢La separacion de bienes impide que las deudas..
¢ Que es una sociedad Conyugal?

Quiere decir que los bienes que se tienen al mo..

Quiere decir que los bienes de cada uno de los e..
Toda adquisicion material que se haga antesy d...
Puede dirigirse directamente a un notario. Tenga ..

En régimen de separacion de bienes las deudas

Es la unién de los bienes materiales que se obte...

Imagen 19

bienes mancomunados
bienes separados
bienes separados
separacion de bienes
separacion de bienes
Sociedad Conyugal




Haciendo click en el boton “Afiadir pregunta” se despliega una ventana que nos permite hacer
el registro de nuevas preguntas a la base de datos, en esta se solicita que se “escriba la
pregunta” (1), “la respuesta” (2) y “palabras claves” (3), una vez ingresada esta informacion
el sistema nos habilita el boton “Guardar pregunta” para registrar la pregunta en la base de

datos.

Anadir nueva pregunta

Escribe aqui tu pregunta

Escribe aqui tu respuesta

Escribe aqui palabras claves.

,7“7"‘4

Cerrar

Imagen 20
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Para hacer uso de la opcion “Editar pregunta” debemos hacer click en la pregunta que se
quiere modificar (1) y luego damos click en “Editar pregunta” (2), se despliega una ventana
en la cual vemos la pregunta con su respuesta y palabras claves, realizamos los cambios

correspondientes y hacemos click en “Guardar pregunta” para guardar la pregunta con sus

respectivos cambios.

Notaria

Agregar Personas  Listado de Personas  Buscar Personas

2

Afiadir Nueva pregunta + Editar Pregunta & Eliminar Pregunta @

Escriba una busqueda filtrada.

Actualizar datos Personas

Bienvenido

Borrar Personas

Afadir documentos

Panel de preguntas

¢Que son los bienes separados?

Ventajas y desventajas de casarme por bienes s...
¢ Donde puedo dirigirme para efectuar una separ..
¢La separacion de bienes impide que las deudas..

© ® ~ o o & © N =

Quiere decir que los bienes de cada uno de los e.

Toda adquisicion material que se haga antes y d...
Puede dirigirse directamente a un notario. Tenga ...
En régimen de separacion de bienes las deudas ..

¢Que es una sociedad Conyugal?

Es la union de los bienes materiales que se obte...

1

Imagen 21

D Preguntas Palabras Claves
¢Que es una Capitulacion Matrimonial? Las capitulaciones matrimoniales son una conve... Capitulacion Matrimonial
¢Cuando puede hacerse el documento de Capitu... Se pueden hacer capitulaci imoniales a... | Capitulacio i Matrimonio
¢ Cuales son los requisitos Notariales para la real... | Los Gnicos requisitos el acuerdo y la p ... Ci i I
¢Que son los bienes mancomunados? Quiere decir que los bienes que se tienen al mo...  bienes mancomunados

bienes separados
bienes separados
separacion de bienes
separacion de bienes

|Sociedad Conyugal

Panel de tipo documentos




Editar pregunta

¢ Que es una sociedad Conyugal?

Es la union de los bienes materiales que se obtengan después del matrimonio

Sociedad Conyugal

Guardar pregunta

Cerrar

Imagen 22

21



Para eliminar una pregunta de la base de datos hacemos click en la pregunta que se desea
eliminar (1) y luego hacemos click en “Eliminar pregunta” (2), el sistema nos arroja una
ventana en la cual debemos confirmar que queremos eliminar la pregunta, esto se hace para

evitar borrar alguna pregunta por error, si realmente se desea borrar la pregunta hace click en

el boton “Eliminar pregunta” de la ventana de confirmacion.

Agregar Personas

Notaria

2

Afadir Nueva pregunta + Editar Pregunta & Eliminar Pregunta @

Escriba una busqueda filtrada.

Bienvenido

Listado de Personas  Buscar Personas  Actualizar datos Personas  Borrar Personas  Afiadir documentos

Panel de preguntas  Panel de tipo documentos

ID

Preguntas

© ® ~ o o & © N =

¢Que es una Capitulacion Matrimonial?

¢Cuando puede hacerse el documento de Capitu
¢ Cuales son los requisitos Notariales para la real...
¢Que son los bienes mancomunados?

¢Que son los bienes separados?

Ventajas y desventajas de casarme por bienes s...
¢ Donde puedo dirigirme para efectuar una separ..
¢La separacion de bienes impide que las deudas..

Palabras Claves
Las capitulaciones matrimoniales son una conve... Capitulacion Matrimonial
Se pueden hacer capitulaci imoniales a... | Capitulacié i Matrimonio
Los Gnicos requisitos el acuerdo y la P ... Ci i i
Quiere decir que los bienes que se tienen al mo...  bienes mancomunados

Quiere decir que los bienes de cada uno de los e.

Toda adquisicion material que se haga antes y d...
Puede dirigirse directamente a un notario. Tenga ...
En régimen de separacion de bienes las deudas ..

¢Que es una sociedad Conyugal?

Es la union de los bienes materiales que se obte...

1

Imagen 23

bienes separados
bienes separados
separacion de bienes
separacion de bienes

|Sociedad Conyugal
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Eliminar pregunta

¢, Seguro que desea eliminar esta pregunta?

Cerrar Eliminar pregunta

Imagen 24
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* PANEL DE TIPO DOCUMENTOS

En el apartado “Panel de tipo documentos” podemos registrar los tramites que se realizan en
la notaria y sus respectivos valores, tambien podemos modificar la informacion de los
tramites o borrar dicha informacion. Para agregar un tramite hacemos click en “Afiadir un
nuevo tipo de documento” (1) se despliega una ventana en la cual debemos ingresar el
nombre del tramite o documento y su valor, hacemos click en “Guardar pregunta” y el tramite

queda registrado y relacionado con su respectivo valor.

Notaria

Bienvenido

‘ Agregar Personas  Listado de Personas  Buscar Personas  Actualizar datos Personas ~ Borrar Personas  Afadir documentos ~ Panel de preguntas  Panel de tipo documentos

1

Afiadir Nueva Tipo de Documeto + Editar Tipo de Documeto &

Escriba una busqueda filtrada.

ID Tipo Precio($)

No Rows To Show |

Imagen 25
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Afadir nueva tipo documento

Registro Civil

| 3600l

Guardar pregunta

Cerrar

Imagen 26

Notaria

Bienvenido

Agregar Personas Buscar Personas  Actualizar datos Personas  Borrar Personas  Afadir documentos  Panel de preguntas  Panel de tipo documentos

Afadir Nueva Tipo de Documeto + Editar Tipo de Documeto & Eliminar Tipo de Documeto i

Escriba una busqueda filtrada.

D [ Tipo ] Precio($)
2 [Registro civi | 3600

Imagen 27
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Para editar la informacion existente de un tramite o documento debemos hacer click en la
opcion “Editar tipo de documento” (1), se despliega una ventana emergente en la cual
podemos realizar las modificaciones deseadas, ya sea nombre del tramite y/o documento o
su valor, una vez realizados los cambios damos click en “Guardar pregunta” y con esto los

cambios se veran efectuados.

Notaria

Bienvenido

\ Agregar Personas  Listado de Personas  Buscar Personas  Actualizar datos Personas  Borrar Personas  Afiadir documentos  Panel de preguntas  Panel de tipo documentos

1

Afiadir Nueva Tipo de Documeto + Editar Tipo de Documeto & Eliminar Tipo de Documeto il

Escriba una busqueda filtrada.

D [ Tipo [ Precio($)
2 [Registro civi | 3600

Imagen 28
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Editar tipo documento

Registro Civil

| 4000

Guardar pregunta

Cerrar

Imagen 29

Notaria

Bienvenido

Agregar Personas Buscar Personas  Actualizar datos Personas  Borrar Personas  Afadir documentos  Panel de preguntas  Panel de tipo documentos

Afadir Nueva Tipo de Documeto + Editar Tipo de Documeto & Eliminar Tipo de Documeto i

Escriba una busqueda filtrada.

D [ Tipo ] Precio($)
2 [Registro civil | 4000

Imagen 30
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Para eliminar un documento debemos seleccionar el documento a eliminar y hacer click en
“Eliminar tipo de documento” (1), se despliega una ventana de confirmacion en la cual
debemos confirmar que queremos eliminar el documento dando click en “Eliminar pregunta”

y con esto el documento sera eliminado.

Notaria

Bienvenido

‘ Agregar Personas  Listado de Personas  Buscar Personas  Actualizar datos Personas  Borrar Personas  Afiadir documentos  Panel de preguntas  Panel de tipo documentos

1

Afiadir Nueva Tipo de Documeto + Editar Tipo de Documeto & Eliminar Tipo de Documeto il

Escriba una busqueda filtrada.

D [ Tipo [ Precio($)
2 |Registro Civil | 4000

Imagen 31
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Eliminar Documeto

¢ Seguro que desea eliminar?

Cerrar Eliminar pregunta

Imagen 32

Notaria

Bienvenido

Agregar Personas Buscar Personas  Actualizar datos Personas  Borrar Personas iadir documentos  Panel de preguntas  Panel de tipo documentos

Afadir Nueva Tipo de Documeto + Editar Tipo de Documeto & Eliminar Tipo de Documeto iy

Escriba una busqueda filtrada.

D Tipo Precio($)

No Rows To Show |

Eliminado!
Eliminado

Imagen 33
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1. Arquitectura del sistema

ARQUITECTURA MVC(Modelo-Vista-Controlador): El sistema se desarroll bajo la
arquitectura MVC basandose en los requerimientos funcionales y no funcionales, con
el fin de separar la 16gica de negocio tanto de los datos como de la vista de los usuarios,
dada la flexibilidad para el acceso. Teniendo como finalidad la generacién de un sistema
enfocado interoperabilidad, escalabilidad y la posibilidad de tener aplicaciones

distribuidas en varias ubicaciones.

En la siguiente figura se puede observar como esta conformada la arquitectura con la

se construyo la aplicacidn.

request
HTTPR CL, etc.

response
Controller HTML, RSS, XML,
JSON, etc.

demand data

Model
Dartabase, WS, etc.

View
Templates, layout



2.

Descripcion del patron

2.1.

2.2.

2.3.

El Modelo: Es la representacion de la informacion con la cual el sistema opera,
por lo tanto gestiona todos los accesos a dicha informacién, tanto consultas
como actualizaciones, implementando también los privilegios de acceso que se
hayan descrito en las especificaciones de la aplicacién (I6gica de negocio).
Envia a la 'vista' aquella parte de la informacién que en cada momento se le
solicita para que sea mostrada (tipicamente a un usuario). Las peticiones de
acceso o manipulaciéon de informacidon 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 el '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’ .

La Vista: Presenta el 'modelo’ (informacion y logica de negocio) en un formato
adecuado para interactuar (usualmente la interfaz de usuario) por tanto requiere

de dicho 'modelo' la informacién que debe representar como salida



3.  Casos de uso
3.1.  Actores del sistema: el sistema de informacidn solo contara con dos actores con
los cuales interactia, se describe a continuacién sus perfiles y actividades a

desempeiiar.

Sisterna de Motaria

Usuario

/',f D

%

Administrador/Notario Usuario consultante

Ilustracion 1 Actores del sistema

3.1.1.  Administrador/Notario: Es quien tiene el control total del sistema,
encargado de controlar toda la informacién contenida en él, ademas es
el unico que puede Agregar, modificar y eliminar la informacién

contenida en la base de datos.



3.1.2. Usuarios consultantes: Tienen el acceso a consultar la informacién
correspondiente a ellos con su nimero de identificaciéon, ademas de
escogerla y enviarla a impresion, este actor puede solicitar al

Administrador cargar informacion de el al sistema.

Por otra parte este actor puede realizar preguntas al sistema sobre la

documentacién requerida.

3.2.  Casos de uso: a continuacion se ilustran las funciones de cada uno de los actores

del sistema.

Sisterna de notaria

1. Gestionar
informacion de las
personas

2. Gestionar panel de
preguntas

Adrninistradnr.l’$

3. Gestionar panel de
documentos

4. Consultar
documentacion

/,_,/,/U/s:;io consultante

5. Realizar preguntas

Iustracion 2 Administracion y consulta del sistema (caso de uso de primer nivel)



%/

Administrador/Notario

Sisterna Motaria

1. Gestionar
informacion de las
personas

1.2 Ver listado de

personas

1.3. Modificar
informacion de las
personas

I 1.4. Borrado de la
persona

1.5. Cargar
documentacion de las
personas

1.6. Ver documentos de las

personas

Ilustracion 3 Gestion de la informacion de las personas

Sistemna Motaria

3.1 Agregar tipo de

3. Gestionar panel de

Administrador/Notaric

documentos.

3.2 ver tipos de
documentos

3.3 Editar tipos de
documentos.

Ilustracion 4 Gestion de la documentacion de las personas



Administrador/Notario

Usuario consultor

Sisterna Motaria

2. Gestionar panel de
preguntas.

2.3 Ver listado

2.2 Editar pregunta pregunta

2.4 Borrar pregunta

Ilustracion 7 Gestion del panel de preguntas

Sistema Motaria

4. Consultar
documentacion

4.2 wver documentos

4.4 Generar ticket

4.1 Ingresar numeros
de doecumento

4.3 Seleccionar
documentos

4.5 Imprimir
documendos.
seleccionados

Ilustracion 5 Consulta de la documentacion




Sisterna Motaria

5. Realizar pregunta 5.1 Escribir pregu

5.2 ver listado de

preguntas 5.3 ver listado de
encontradas preguntas
Usuarie Consultor relacionadas

5 Ver respuesta de la
pregunta seleccionada

5.4 Elegir una
pregunta del listado

Ilustracion 8 Consulta de preguntas

3.3.  Descripcion de casos de uso

Agregar personas a la base de dato

El notario o administrador ingresa, actualiza, consulta y elimina la informacién de las

personas.

Restricciones

¢ Pre-condicion

Ser el administrador general del sistema.



¢ Post-condicion

La informacién de la persona quedara registrada en el sistema

Escenarios

Escenario normal

1.

El sistema despliega una pantalla con el formulario de informacién de la
persona, para el administrador digite la informacioén de la persona en
cuestion

El notario debe completar el formulario con la siguiente informacién
-identificacion de la persona

-Nombres

-Apellidos

-Tipo de identificacién

a. Si al escribir el nimero de identificacion de la persona, este existe no

se podra hacer el registro de un dato repetido.

El sistema valida q la informacién sea correcta.
El notario elige guardar la informacion en el sistema
El sistema almacena los datos y muestra un mensaje indicando que se

guardd correctamente la informacion.



Escenario alternativo

4. El sistema no dejard realizar el guardado de la informacion si este no
tiene los campos requeridos completos.

a. Volver al paso 2.

Ver listado de personas

El notario puede ver el listado de las personas registradas en el sistema.

Restricciones

¢ Pre-condicién

Ser el administrador general del sistema.

Escenarios

Escenario normal

1. El sistema despliega el listado de las personas registradas en el sistemas
2. El notario podra buscar en el listado, mediante el numero de
identificacién de la persona

3. Elsistema le arrojara una fila con la informacion de la persona buscando.



Escenario alternativo

3. Si el nimero de identificaciéon de la persona no existe, la bisqueda
aparecera vacia

a. Volver al paso 2.

Buscar personas

El notario escribe el nimero de identificacion de la persona y pueda observar la

informacion de este.

Restricciones

* Pre-condicién
Ser el administrador general del sistema.
Que exista el registro en la base de datos
* Post-condicion

Se podra observar la informacién de las personas

Escenarios

Escenario normal

1. El notario digita el nimero de identificacién de la persona en cuestion

2. El sistema busca a la informacién y documentos de las personas

10



3. EI sistema despliega en pantalla la informacién de la persona y su
documentacioén

4. El notario podra ver los documentos de la persona

Escenario alternativo

3. Si no se encuentra la informacién de la persona el sistema arrojara un
mensaje diciendo que no hay informacién encontrada

a. Volver al paso 2.

Actualizar datos de personas

El notario podré actualizar los datos de una persona, siempre y cuando este registrado

en el sistema.

Restricciones

* Pre-condicién
Ser el administrador general del sistema.

Que exista el registro en la base de datos

¢ Post-condicion

Se podra observar la informacién de las personas

Se podra actualizar la informacién de las personas

11



Escenarios

Escenario normal

1.

El sistema muestra un formulario de actualizacion de informacion de
personas, bastante similar al de registro.

El notario ingresa el nimero de identificacién de la persona

Se carga la informacién de la persona de forma automatica en los
campos.

Se modifican los campos que se deseen, y se guarda la informacién
actualizada.

El sistema arroja una notificacién informando que ha guardado la

informacion

Escenario alternativo

3.

Si no se encuentra informacién de la persona, los campos quedan en

blanco.

a. Volver al paso 2.

Borrar informacion de personas.

Se borra total y completamente la informacion de la persona y no queda registro alguno

en el sistema.

12



Restricciones

* Pre-condicién
Ser el administrador general del sistema.
Que exista el registro en la base de datos
* Post-condicion
Se podra observar la informacién de las personas

Se podra eliminar la informacidn de las personas

Escenarios

Escenario normal

1. El sistema muestra un campo donde se debe digitar el nimero de
identificacion de la persona.

2. El notario digita el nimero de identificacién de la persona.

3. El sistema arroja la informacién de la persona, ademds de un botén de
confirmacién de eliminacidn

4. Después de presionar la confirmacion el sistema elimina dicho registro.

Escenario alternativo

3. Elsistema no encuentra la informacién de la persona y arroja un mensaje
diciendo g no se encontraron registros de ese nimero de identificacion.

a. Volver al paso 2.

13



Escenario alternativo 2.

4. Si se presiona el botoén no, se borra la informaciéon mostrada en pantalla,

ademas de la informacion digitada en el campo.

Cargar documentos persona

Se almacena la documentacion de la persona en el sistema para su posterior consulta.

Restricciones

* Pre-condicién
Ser el administrador general del sistema.
Que exista el registro en la base de datos
* Post-condicion

Se cargara la documentacidn de cada persona.

Escenarios

Escenario normal

1. El sistema muestra una pantalla con un formulario, el cual se debe
completar con la informacioén alli requerida

2. Se completa el formulario con la siguiente informacién
-Documento de la persona

-fotografia del documento

14



-Descripcion del documento
-Tipo de documento

3. Después de haber completado todos los campos, el notario guarda la
informacién

4. FEl sistema almacena la informacién y arroja una notificacién donde se

informa que los datos fueron almacenados correctamente

Escenario alternativo

3. Sino se encuentra informacidn el sistema muestra un mensaje diciendo
g no se ha encontrado la informacién

a. Volver al paso 2.

Anadir preguntas

El sistema guarda las nuevas preguntas que el administrado desee agregar

Restricciones

* Pre-condicién
Ser el administrador general del sistema.
* Post-condicién

Se guardara la pregunta.

15



Escenarios

Escenario normal

1. El sistema arroja una venta flotante con el formulario correspondiente
para agregar las preguntas, el cual se debera completar para realizar la
insercion de la pregunta en el sistema

2. Cuando el notario termine el formulario de ediciéon se debera guardar la
informacién

3. Al ser editado el sistema arrojara una notificaciéon informando que se

guardd correctamente la pregunta

Editar preguntas

El sistema permite editar las preguntas anteriormente guardadas

Restricciones

* Pre-condicién
Ser el administrador general del sistema.
Que exista el registro en la base de datos
* Post-condicion

Se guarda la edicion de la pregunta

16



Escenarios

Escenario normal

1. Se elige la pregunta a editar, se presiona el botén de edicion.

2. El sistema arroja una venta flotante con el formulario correspondiente
para agregar las preguntas, el cual se deberd completar para realizar la
edicion de la pregunta en el sistema

3. Cuando el notario termine el formulario se deberd guardar la
informacién

4. Al ser guardado el sistema arrojara una notificacién informando que se

guard6 correctamente la pregunta

Listar preguntas

El sistema muestra el listado de las preguntas con sus respuestas

Restricciones

* Pre-condicién
Ser el administrador general del sistema.
Que exista el registro en la base de datos
* Post-condicién

Se cargara la lista de preguntas.

17



Escenarios

Escenario normal

1. El sistema arroja el listado de todas las preguntas guardadas en el

sistema

Borrar preguntas

El sistema muestra borra la pregunta seleccionada

Restricciones

* Pre-condicién
Ser el administrador general del sistema.
Que exista el registro en la base de datos
* Post-condicion

Se borrara la lista de preguntas.

Escenarios

Escenario normal

1. Se elige la pregunta a borrar, se presiona el botoén de borrado.

18



2. El sistema arroja una venta flotante con un mensaje de confirmacion de
eliminacion
3. Después de presionar el botdn de confirmacion se elimina la pregunta

del sistema

Afiadir tipo de documento

El sistema guarda los nuevos tipos de documentos.

Restricciones

* Pre-condicién
Ser el administrador general del sistema.
* Post-condicion

Se guardara los tipos de documentos.

Escenarios

Escenario normal

1. El sistema arroja una venta flotante con el formulario correspondiente
para llenar el tipo de documento, el cual se cargara completado con la
informacion para realizar la carga en el sistema

2. Cuando el notario termine el formulario de se deberd guardar la

informacion

19



3. Al ser editado el sistema arrojara una notificacién informando que se

guard6 correctamente el tipo de documento

Editar tipo de documento

El sistema permite editar los tipos de documentos anteriormente guardados

Restricciones

* Pre-condicién
Ser el administrador general del sistema.
Que exista el registro en la base de datos
* Post-condicion

Se guarda la edicién los tipos de documentos.

Escenarios

Escenario normal

1. Se elige el tipo de documento a editar, se presiona el boton de edicion.

2. El sistema arroja una venta flotante con el formulario correspondiente
para editar el tipo de documento.

3. Cuando el notario termine el formulario se debera guardar la

informacion

20



4. Al ser guardado el sistema arrojara una notificacién informando que se

guard6 correctamente.

Listar tipo de documento

El sistema muestra el listado de los tipos de documentos

Restricciones

* Pre-condicién
Ser el administrador general del sistema.
Que exista el registro en la base de datos
* Post-condicion

Se cargara la lista de tipos de documentos.

Escenarios

Escenario normal

1. El sistema arroja el listado de todos tipos de documentos guardados en

el sistema

21



Borrar los tipos de documentos

El sistema muestra elimina los tipos de documentos seleccionados

Restricciones

* Pre-condicién
Ser el administrador general del sistema.
Que exista el registro en la base de datos
* Post-condicion

Se borrara la lista de preguntas.

Escenarios

Escenario normal

1. Se elige la pregunta a borrar, se presiona el botén de borrado.

2. El sistema arroja una venta flotante con un mensaje de confirmacion de
eliminacion

3. Después de presionar el botdn de confirmacion se elimina la pregunta

del sistema

Buscar documento de personas

El sistema muestra la informacion de la persona que busca sus datos.

22



Restricciones

* Pre-condicién
Estar registrado en el sistema
* Post-condicion

Se Mostrara la informacién de la persona.

Escenarios

Escenario normal

1. El sistema muestra una pantalla con un campo, el cual se debe
completar con la identificacion de la persona

2. Después de haber completado todos los campos, el usuario realiza la
bisqueda

3. El sistema muestra una pantalla con la informacidn requerida por el
usuario, documento, el tipo, y el precio de este, ademés podra ver el
documento antes de elegirlo

4. El usuario elige los documentos a imprimir y el sistema muestra el
precio total de los documentos

5. se envian a imprimir los documentos elegidos por el usuario.

Escenario alternativo

3. Sino se encuentra informacion el sistema no carga ninguna
informacién

a. Volver al paso 2.
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Realizar preguntas frecuentes

El sistema muestra la respuesta la pregunta realizada por el usuario

Restricciones

¢ Post-condicion

Se Mostrara la respuesta a la pregunta realizada por el usuario.

Escenarios

Escenario normal

1. El sistema muestra una pantalla con un campo, el cual se debe
completar con la pregunta realizada por el usuario.

2. Después de haber completado todos los campos, el usuario realiza la
bisqueda

3. El sistema muestra una pantalla con la las preguntas que se asemejan a
la que el usuario realizo, ademés muestra unas preguntas con palabras
claves encontradas en la pregunta en cuestion.

4. FEl usuario elige la pregunta del listado que le aparece

5. El sistema muestra una pantalla con la pregunta elegida por el usuario

Yy una respuesta.
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4.

Escenario alternativo

3. Sino se encuentra informacidn el sistema el sistema arroja un mensaje
donde dice que no se ha encontrado la informacioén

a. Volver al paso 2.

Modelo de datos

4.1.

Modelo entidad relacién: A continuacién se representan las entidades
primordiales para el sistema de informacidn, denotando las relaciones existentes

entre las mismas.

Se utilizd MySql Workbench el cual es una herramienta para el modelado de

base de datos, y donde se construyd el modelo E-R del sistema.

En el diccionario de datos se detallan todas las tablas que conforman la base de

datos, asi como los atributos de cada una de ellas.
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_] preguntas v

id INT
_] tipoID v > preguntas VARCHAR(60)
id INT 7 respuestas VARCHAR(255)
) tipoID VARCHAR(45) P ______________ >
>

_ personas v
"~ documentos v

id INT
) e —————— —I
id INT > nombres VARCHAR(45)
»descripcion VARCHAR(100) F'— — — — — — T T T T T T T | » apellidos VARCHAR(45)
b e e e
7 ruta VARCHAR(255) _H @ tipoID_id INT
Ppersonas_id INT Ny _ | >
more |
> |
| _] tipoDocumento ¥
: id INT
e -+ tipoDocument VARCHAR(45)
2 precio INT

>

Ilustracion 9 Modelo de base de datos

4.2.  Diccionario de datos:

Luego de la representacion grafica del modelo entidad relacién, se hace

necesario tener una descripcion mas detallada de su estructura.

Se pretende ofrecer precision sobre los datos que maneja el sistema, detallando

sus caracteristicas ldgicas, complementando asi, los diagramas de flujo.
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Tabla TipolD

Acciones

Almacena el tipo de identificacion con el cual serd registrado un usuario(definido por ID)

Campo Tipo de dato | IsNul | P Descripcion
1 K
IdGuia Int No Si Llave primaria
Guarda el nombre del tipo de
tipodID VarChar (45) No No 1D
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Tabla personas

Acciones
Almacena la informacién general de cada persona, luego de ejecutarse las acciones de
almacenamiento, la persona queda registrada en el sistema
Campo Tipodedato | IsNul| P | F Descripcion
1 K| K
Llave primaria, ademas de ser
el nimero de identificacién de
N | cada persona registrada en el
Id Int No Si [ o | sistema
Llave foranea, que donde se
registra el tipo de id con el que
tipolD_id int No No | Si | fue almacenada la persona
N | Guarda el nombre de cada una
nombres VarChar (45) No No | o | de las personas
N | Guarda los apellidos de cada
apellidos VarChar (45) No No | o | una de las personas
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Tabla Tipo Documento

Acciones

tener en fisico la notaria

Almacena la informacién la informacion general de cada tipo de documento que puede

Campo Tipo de dato | IsNul | P Descripcion
1 K
Id Int No Si Llave primaria
Llave foranea, que donde se
registra el tipo de id con el que
tipoDocumento VarChar(45) No No fue almacenada la persona
Guarda el precio de impresion
Precio int No No que tendra el documento
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Tabla Documentos

Acciones

Almacena cada uno de los documentos que pertenecen a las personas registradas en el

sistema
Campo Tipodedato | IsNul| P | F Descripcion
1 K| K
N
Id Int No Si | o | Llave primaria
Llave foranea, hace referencia
a que persona pertenece el
personas_id int No No | Si | documento guardado
Llave foranea, hace referencia
tipodDocumento_i al tipo de documento que se ha
d int No No | Si | almacenado
N | Guarda una breve descripcion
descripcion VarChar (255) | no No | o | del documento
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Ruta

VarChar (45)

no

No

Guarda la ruta del servidor

donde se ha almacenado dicho

documento

Tabla Preguntas

Acciones

Almacena cada una de las preguntas frecuentes con su respectiva respuesta.

Campo Tipo de dato | IsNul| P Descripcion
1 K
Id Int No Si Llave primaria
preguntas VarChar(60) No No Guarda la pregunta
Contiene en detalle la
respuestas VarChar(255) | No No respuesta a dicha pregunta
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5. Instalacién y configuracion del Servidor Local (Apache, MySql, Phpmyadmin)

XAMPP.

Descarga XAMPP

Descargamos XAMPP de su pagina oficial:

https://www.apachefriends.org/es/index.html y seleccionamos en descargar “XAMPP

para Windows” como se muestra a continuacion:

J/‘ XAMPP Installers and Dow... % | & E=qIaA >
Elc Qs wa ¥+ & =

€ ) () @  hitps//www.apachefriends.org/es/indexhtml

Apache Friends Descargar Complementos Hosting Comunidad Acerca de Busca Buscar

I

XAMPP Apache + MariaDB + PHP + Perl

&Qué es XAMPP?

XAMPP es el entorno mas popular de desarrollo
con PHP

XAMPP es una distribucion de Apache completamente gratuita y
facil de instalar que contiene MariaDB, PHP y Perl. El paquete de
instalacion de XAMPP ha sido disefiado para ser increiblemente
facil de instalar y usar.

XAMPP

28 XAMPP para A XAMPP para Linux & XAMPP para 08 X
Windows V5.6.24 (PHP 5.6.24) V5.6.24 (PHP 5.6.24)
v5.6.24 (PHP 5.6.24)

Descargar

Pulsa aqui para otras

Ilustracion 10 descarga del servidor

Una vez este descargado lo ejecutamos y primero nos aparece si estd activado el Control

de Cuentas de Usuario y recuerda que algunos directorios tienen permisos restringidos:
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= Warning

Important! Because an activated User Account Control (UAC) on your system
Lll\ some functions of XAMPP are possibly restricted. With UAC please avoid to
install XAMPP to C:\Program Files (x86) (missing write permisssions). Or
deactivate UAC with msconfig after this setup.

Ilustracion 11 pasos de instalacion

A continuacion se inicia el asistente de instalacion. Para continuar, hay que hacer clic

en el botén "Next":

() setup =N

Setup - XAMPP

w Welcome to the XAMPP Setup Wizard.

0 bitnami

< Back [ Cancel

Ilustracion 12 pasos de instalacion
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Los componentes minimos que instala XAMPP son el servidor Apache y el lenguaje
PHP, pero XAMPP también instala otros elementos. En la pantalla de seleccién de
componentes puede elegirse la instalacidon o no de estos componentes. para este curso

se necesita al menos instalar MySQL y phpMyAdmin:

-

() Setup [ =]
Select Components

Select the components you want to install; dear the components you do not want to install, Clid:
Mext when you are ready to continue,

fi = Server Click on & component to get a detailed description
Apache
MySGL
FileZilla FTP Server
Mercury Mail Server
i [§] Tomecat
= Program Languages
PHP
Perl
=- Program Languages

: phpMyAdmin
Webalizer
‘- [¥] Fake Sendmail

kY

XAMPP Installer

[ <sack ][ Cancel |

Ilustracion 13 pasos de instalacion
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En la siguiente pantalla se puede elegir la carpeta de instalacion de XAMPP. La carpeta
de instalacién predeterminada es C:\xampp. Si se quiere cambiar, hay que hacer clic
en el icono de carpeta y seleccionar la carpeta donde se quiere instalar XAMPP. Para

continuar la configuracién de la instalacidn, hay que hacer clic en el botén "Next":

P )

() Setup E=N E=R /==
Installation folder

Please, choose a folder to install XAMPP

Selecta fc:lder

XAMPP Installer

Ilustracion 14 pasos de instalacion
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La siguiente pantalla nos ofrece informacién sobre los instaladores de aplicaciones para
XAMPP creados por Bitnami. Para que no se abra la pidgina web de Bitnami, habria

que desmarcar la casilla correspondiente:

P -

&= Setup EI@

Bitnami for XAMPP I r1

Bitnami for XAMPP provides free installers that can install
Drupal, Joomla!, WordPress and many ather popular open
source apps on top of your existing XAMPP installation.

https: //bitnami. com xampp

Learn more about Bitnami for XAMPP li

KAMPP Installer

Ilustracion 15 pasos de instalacion
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Para empezar la instalacion de XAMPP, hay que hacer clic en el botén "Next" en la

pantalla siguiente:

P =

(] Setup o[ =]
Ready to Install

Setup is now ready to beqin installing XAMPP on your computer.

XAMPP Installer

[ <sack ][ Cancel |

Ilustracion 16 pasos de instalacion
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A continuacion, se inicia el proceso de copia de archivos, que puede durar unos

minutos en finalizar:

- Setup | [~ | (S|

Welcome to XAMPP!

XAMPP is an easy to install Apache distribution
containing My5SQL, PHP and Perl

Installing
Unpacking files

—

KAMPP Installer

| <Back || mext> | [ cancel

Ilustracion 17 pasos de instalacion
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Durante la instalacion, si en el ordenador no se habia instalado Apache anteriormente,
se mostrard un aviso del cortafuegos de Windows para autorizar a Apache para
comunicarse en las redes domésticas o de trabajo, lo que debemos permitir haciendo

clic en el boton "Permitir acceso":

P -

i Alerta de sequridad de Windows

programa

Firewall de Windows bloqued algunas caracteristicas de Apache HTTP Server en todas las redes
plblicas y privadas.

\ Mombre:

Editoar: Apache Software Foundation
Ruta de Ci'\wamppiapache'binthttpd. exe
acceso:

Permitir que Apache HTTP Server se comunique en estas redes:

edes privadas, como las domésticas o del trabajo

[T Redes plblicas, como las de aeropuertos y cafeterias {no se recomienda porque
estas redes plblicas suelen tener poca seguridad o carecer de ella)

£Cudl es el riesgo de permitir gue un programa pase a través de un firewall?

ﬂ Eermiﬁrha\t-:ceso ])[ Cancelar
i

Ilustracion 18 configuracion para compartir en redes
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Una vez terminada la copia de archivos, se muestra la pantalla que confirma que
XAMPP ha sido instalado. Hay que hacer clic en el botén "Finish". Para no abrir a
continuacién el panel de control de XAMPP habria que desmarcar la casilla

correspondiente:

i "

() setup (o]l ® |

Completing the XAMPP Setup Wizard

Setup has finished installing XAMPP on your computer,
Do you want to start the Control Panel now?

0 bitnami

< Back l' Cancel

Ilustracion 19 finalizacion de instalacion
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Una vez instalado procedemos a hacer dos configuraciones basicas, para que el
servidor se ejecute cada que inicie el sistema operativo.
1. Ejecutamos XAMPP Control Panel en Inicio>Todos los

Programas>XAMPP>XAMPP Control Panel:

2. Una vez inicie el XAMPP Control Panel le damos click en config, luego
de esto se despliega una ventana de configuracién, en la seccién de
“Autostart of modules” seleccionamos Apache, MySql, Start Control
Panel Minimized, Enable Tomcat output Windows y Check default

ports on startup. Como se muestra a continuacion:

1 || & Config

XAMPP Control Panel v3.2.2

= notepad.exe
. (@) Netstat
LB kil HHE) SE Browser (empty = system default)

5 [Apache] Status change detected: stopped
5 [mysql] Attempting to stop MySQL app...

16
16
16
16:48:18 [mysql] Status change detected: stopped

l Change Language ] [ Service and Port Settings ]

g lom |

I User Defined Files I [ Log Options ]

MySaL l Config ] I Logs ] [ Explorer I i [ Autostart of modules
FileZilla dmin Config Logs ¥ Services pad'\e [CIFiezila [C] Tomeat
(VIMysqL [ Mereury
Wercury Start Admin Confi L > ]
. m Selected modules will be started on next launch of the
Tomeal Lotltoifans
(¥)start Control Panel Minimized
5:56 [mysql] Attempting to start MySQL app... i 5
556 [Apache] Status change detected: running EnabIeTomcat HpLEIT
56 [mysql] Status change detected: running hECk default ports on startup
5 [Apache] Attempting to stop Apache (PID: 1976) :
5 [Apache] Attempting to stop Apache (PID: 1656) e )

Ilustracion 20 panel de control de Xampp
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3. Luego de hacer esto vamos a Inicio>Todos los programas >Accesorios
>Herramientas del sistema >Programador de tareas, al cargar nos muestra
una ventana de tareas y en la parte derecha  (Menu Acciones), le damos “Crear

tarea basica”, como se muestra:

N
(Z) Programador de tareas " &S » 9 - LR =

Archive  Accion  Ver  Ayuda

[ R e e A (]| Restimien e Programador de tareas (actualizacion mas reciente: | YTy
& [ Biblioteca del Programad e e -

Conectarse a otro equipo...

@] Crear tarea bésica...

| Introduccién al Programador de tareas

3

Puede usar el Programador de tareas
para crear y administrar tareas comunes
que el equipo llevard a cabo de forma
automitica a las horas que especifique.

m

& Crear tarea...

| Importar tarea...
Para comenzar, haga clic en un =
ramandn de mentt Arridn [ Mostrar todas las tareas en gjecucion ||
Estado de tarea " ] Habilitsr el historial de todas lsstar... ||
_ Configuracién de cuenta de servici..
Estade de las tareas qu... | Ultimas 24 horas -
Ver 4
Resumen: 0 total - 0 en ejecucién, 0 sin errores, 0 de...
|6 Actualizar
H Ayuda

Nombre de tarea Resultado... 1

. o ‘ , || Otima sctualizcion = 1s< 211102016 17.03:38

Ilustracion 21 creacion de la tarea para que el servidor se ejecute al iniciar el sistema
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4. Luego de esto se muestra un Asistente donde seguimos los siguientes

pasos:

r = il
Asistente para crear tareas basicas ﬁ

@l Crear una tarea basica

Crear una tarea basica Use este asistente para programar rapidamente una tarea comun. Para obtener més
Desencadenador configuraciones u opcicnes avanzadas, como desencadenadores o acciones de varias tareas,
s use el comando Crear tarea del panel Acciones.
Accign
" Nombre: Kampp control
Finalizar = e
Descrigtion:

1. Le colocamos el nombre

2. Le damos Siguiente ———————————— |I Siguiente > |

[ Cancelar

Iustracion 22 configuracion para el inicio automatico del servidor
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5. En el siguiente apartado seleccionamos Al iniciar el equipo y damos

51gu1ente:
- . B
Asistente para crear tareas basicas M
3| Desencadenador de tarea
Crear una tarea basica ;Cudndo desea que se inicie |a tarea?
() Diariamente
Accidn .
A ) Semanalmente
Finalizar
(") Mensualmente
) Unawvez
d
@ Aliniciarse el equipo
(7 Aliniciar sesion
() Cuando se registre un evento especifico
< Atrds ] || Siguiente > I“ Cancelar
=

Iustracién 23 configuracién de inicio automatico del servidor

6. Luego le damos en Iniciar un programa y siguiente:

— — B
Asistente para crear tareas basicas ﬂ
O] Accién

Crear una tarea bésica

Dectheadenator (Qué accidn desea que realice la tarea?

Accién
Finalizar @) Iniciar un programa
) Enwiar un correo electrénico

() Mostrar un mensaje

< Atras ] |[ Siguiente > Il [ Cancelar

Ilustracion 24 Inicio automatico del servidor con el sistema
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7. Ahora en esta le damos examinar, seleccionamos xampp en el

directorio C:\xampp\xampp-control.exe asi:

- e —
e e
e —
= .
(2| Iniciar un programa
Crear una tarea basica
Desencadenador Programa o script:
SRR Chxampp'aampp-control.exe
Finalizar Agregar argumentos (epcional): |
Iniciar en (opcienal): |
b
< Atrds |[ Siguiente > ll [ Cancelar
= —

Ilustracion 25 Configuracion final del arranque del servidor

8. Luego de esto solamente pulsamos finalizar:

r - — — -
T
T reren

Crear una tarea basica

Decencadenador Mombre: tampo controll
et Descripcibn:
Iniciar un programa

Desencadenador Al iniciar el sisterna; Al iniciar el sisterna
Accibn: Iniciar un programa; C\xampp'xampp- control.exe
[7] Abrir el dialogo Propiedades para esta tarea al hacer clic en Finalizar

Al hacer clic en Finalizar, la nueva tarea se creard y se agregard a su programacion de
Windows.

| <awis || Fimalizar || Cancelar

Iustracion 26 finalizacion de configuracion del servidor en el equipo
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