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RESUMEN

MARCO DE DESARROLLO DE APLICACIONES HIPERMEDIA PARA PREVENTAS DE
DEPARTAMENTOS EN PROYECTOS DEL GRUPO ALGOL INGENIEROS
CONTRATISTAS Y CONSTRUCTORES S.A.C EL ANO 2015.

Por el Br. José Antonio Calder6n Sedano

En Trujillo debido a la mayor poblacién y necesidad de vivienda y considerando que forma parte
de una de las tres Metropolis Regionales que en la actualidad cuentan con mas de 500 mil
pobladores segun las cifras recogidas por CAPECO y considerando que existe un 52% que
arrienda vivienda. Teniendo de sustento estas cifras y considerando que ahora los clientes
potenciales mas que ver un anuncio en paginas amarillas, revistas y diarios locales recurren a
medios digitales como Internet para buscar asesoria para adquirir un proyecto de vivienda ya
sea desde sus computadoras personales, tabletas o dispositivos moviles, dando lugar a que
las empresas constructoras de Trujillo se vuelvan mas competitivas, tal es el caso del Grupo
Algol Ingenieros Contratistas y Constructores S.A.C donde se requiere que el desarrollo de las
aplicaciones hipermedia de los proyectos de construccién que se realizan al afio puedan ser
puestos en produccién en un menor tiempo, en tal sentido nuestro problema es ¢ Cémo acortar
el tiempo de desarrollo y mejorar la indexacion de aplicaciones hipermedia para preventa de

departamentos en proyectos del Grupo Algol Ingenieros Contratistas y Constructores S.A.C.?.

Por ello la presente investigacion propone un marco de desarrollo de aplicaciones hipermedia
para reducir el tiempo de desarrollo y mejorar la indexacion de sitios web que soporten las
preventas de departamentos en proyectos del Grupo Algol Ingenieros Contratistas y
Constructores S.A.C.; identificando y comparando las caracteristicas mas relevantes de las
principales metodologias para el desarrollo de aplicaciones hipermedia, luego se propuso un
Marco de desarrollo hipermedia que cuenta con las siguientes fases: modelo de procesos,
modelo conceptual, modelo de disefios, modelo de metadatos, modelo de implementacion y
modelo de pruebas. Para el modelo de implementacion se usé PHP y XML, asi como RDFa
para la informacién estructurada en Internet, posteriormente se evaluado el indicador tiempo,
logrando reducir en un 50% en la fase de disefio e implementacién y se mejor6 la indexacion
del sitio web en un 37% con lo cual nos sirve de sustento para aplicar el marco de desarrollo

hipermedia en proyectos de construccién como el del Grupo Algol Ingenieros Contratistas y

Constructores S.A.C.

Palabras clave: Marco de desarrollo hipermedia, indicador tiempo, indexacién
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ABSTRACT
APPLICATION DEVELOPMENT FRAMEWORK hypermedia pre DEPARTMENT GROUP

PROJECT ENGINEERS ALGOL contractors and builders SAC THE YEAR 2015
By: Bs. José Antonio Calderén Sedano

Trujillo due to the population and housing needs and considering that part of one of the three
regional cities that currently have more than 500,000 inhabitants according to figures collected
by CAPECO and considering that there is a 52% leasing housing . Taking livelihood these
figures and considering that now potential customers rather than seeing an advertisement in
local newspapers yellow pages, magazines and turn to digital media like the Internet to seek
advice to acquire a housing project either from their personal computers, tablets or devices
mobile, leading to the construction companies of Trujillo become more competitive, as in the
case of Algol Group Engineers Contractors and Builders SAC where it is required that the
development of hypermedia applications of construction projects that are performed each year
may be put into production in less time, in that sense, our problem is How to shorten
development time and improve the indexing of hypermedia applications for pre-projects

department in Algol Group Engineers Contractors and Builders SAC ?.

Therefore this research proposes a framework for development of hypermedia applications to
reduce development time and improve the indexing of websites that support pre-sales
departments in projects Algol Group Engineers Contractors and Builders S.A.C .; identifying and
comparing the most relevant of the main methodologies for the development of hypermedia
applications features, then it proposed a Framework hypermedia development has the following
phases: process model, conceptual model, model designs, metadata model, model
implementation and test model. For the implementation model PHP and XML was used, and
RDFa for structured information on the Internet, then the time indicator is evaluated, achieving
reduced by 50% in the design phase and implementation and indexing of the website improved
37% thereby serves as a support to implement the framework of hypermedia development

projects Algol Group Engineers Contractors and Builders SAC

Keywords: hypermedia development framework, indicator time indexing
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CAPITULO 1|: INTRODUCCION

Debido a que en los ultimos afios Trujillo tiene una mayor poblacién y necesidad de
vivienda y considerando que forma parte de una tres Metrépolis Regionales que en la actualidad
cuentan con mas de 500 mil pobladores segin las cifras recogidas por CAPECO vy
considerando que existe un 52% que arrienda vivienda y considerando que ahora los clientes
potenciales méas que ver un anuncio en paginas amarillas, revistas o diarios locales recurren a
medios digitales como Internet para asesoria en la adquisicion de un proyecto de vivienda ya
sea desde sus computadoras personales, tabletas o dispositivos méviles, dando lugar a que
las empresas constructoras de Trujillo sean mas competitivas, tal es el caso del Grupo Algol
Ingenieros Contratistas y Constructores S.A.C donde se requiere que el desarrollo de las
aplicaciones hipermedia de los proyectos de construccion que se realizan al afio puedan ser
puestos en produccién en un menor tiempo y que los clientes potenciales que buscan en
Internet encuentren las ofertas inmobiliarias que ofrece la empresa, ante tales hechos
planteamos la hipétesis que un marco de desarrollo de aplicaciones hipermedia permitird
acortar el tiempo de desarrollo y mejorar la indexacion de sitios web de preventas de
departamentos en proyectos del Grupo Algol Ingenieros Contratistas y Constructores S.A.C
teniendo como objetivo general de proponer un marco de desarrollo de aplicaciones hipermedia
gue cumpla con solucionar la realidad problematica y para lograrlo tendremos los siguientes
objetivos especificos: Revisar los marcos de desarrollo de aplicaciones hipermedia mediante
el estado del arte, Analizar el proceso de preventa de departamentos en la ciudad de Truijillo
mediante entrevista al personal de ventas del Grupo Algol Ingenieros Contratistas y
Constructores S.A.C., Proponer un marco de desarrollo que permita disminuir el tiempo de
desarrollo y mejorar la indexacion de aplicaciones hipermedia que buscan mostrar proyectos
inmobiliarios del Grupo Algol Ingenieros Contratistas y Constructores S.A.C. y Aplicar el marco

propuesto a un proyecto del Grupo Algol Ingenieros Contratistas y Constructores S.A.C.

Para tal efecto se plantea en el capitulo I: la problemética, los antecedentes, el
planteamiento de la hipoétesis y los objetivos; en el capitulo II: se desarrolla el marco tedrico
gue permite la elaboracién del marco de aplicaciones hipermedia; en el capitulo Ill: se muestra
el material y métodos para desarrollar el marco de aplicaciones hipermedia; en el capitulo IV:
se plantea la Propuesta del marco de aplicaciones hipermedia; en el capitulo V: se da la
ejecucion de la propuesta; en el capitulo VI: se expone los resultados de la evaluacion al marco
de aplicaciones hipermedia; finalmente en el capitulo VII: se somete a discusion, mediante
estadistica descriptiva, los resultados de la evaluacién del marco de desarrollo, llegando a las

conclusiones y recomendaciones.
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1.1.

FOCALIZACION DEL PROYECTO

AMBITO DE LA DISCIPLINA DE TECNOLOGIA DE INFORMACION

Organizational Issues
& Information Systems

Application .

Technologies

Software Methods
and Technologies

Systems
Infrastructure

Computer Hardware
and Architecture

Theory DEVELOPMENT Application
Principles < > Deployment
Innovation Configuration

| T More Theorefical More Applied

Information Technology

Figura 1: Ambito de la especialidad de Tecnologia de Informacion.
Fuente: (ACM, 2008)

Tal y como se nota en la Figura 1. la meta principal de la disciplina de Tecnologia de
Informacién es centrarse en la aplicacion, despliegue, configuracion y necesidades
de las organizaciones aplicando la teoria y la innovacién digital de internet y es asi
como mediante la elaboracién de un marco de desarrollo de Aplicaciones Hipermedia
Interactivas para las preventas de departamentos en proyectos del Grupo Algol
Ingenieros Contratistas y Constructores S.A.C que permitird obtener resultados

esperados con alto grado de satisfaccion, tiempos y costos planificados.
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1.2.

EL PROBLEMA

En estos tiempos debido a la mayor poblacion y necesidad de vivienda y
considerando que Trujillo forma parte de una tres Metropolis Regionales que en la
actualidad cuentan con mas de 500 mil pobladores segun las cifras recogidas por

CAPECO y considerando que existe un 52% que arrienda vivienda.

Arrendar vivienda Construir en lote propio
Construr en ares independizados Comprar vivienda
Comprar lote para construr MNingun interés
0% 0% 0%
2% 2% 25
5% 7% 9%
8% % 1
24%
19% 25%
50% = 50%
Truijillo Areguipa Chiclayo

Figura 2: Distribucién del interés de adquisicion de una vivienda

Fuente: (CAPECO, 2016)

Basandonos en estas cifras y considerando que ahora los clientes potenciales méas
que ver un anuncio en paginas amarillas, revistas y diarios locales recurren a Internet
para buscar asesoria en la adquisicion de un proyecto de vivienda ya sea desde sus
computadoras personales, tabletas o dispositivos méviles, esto obliga a empresas
constructoras de Trujillo volverse mas competitivas, tal es el caso del Grupo Algol
Ingenieros Contratistas y Constructores S.A.C donde se tiene la siguiente realidad

problemética:

e Serequiere que el desarrollo de las aplicaciones hipermedia de los proyectos
de construcciéon que se realizan al afio puedan ser puestos en produccion en
un menor tiempo para una rapida preventa y venta de departamentos en
etapa de proyecto.

e Que los clientes potenciales que buscan en Internet encuentren las ofertas
inmobiliarias que ofrece la empresa en el tiempo en que se lanza el proyecto

y no meses después debido a la demora del desarrollo del sitio web.
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1.38.

1.4.

1.5.

ANALISIS

De acuerdo a la realidad problematica, el desarrollo de la aplicacion hipermedia del
Grupo Algol Ingenieros Contratistas y Constructores S.A.C. debiera reducirse para

lograr un mas rapido retorno de la inversion.

Asi mismo el objetivo de la empresa constructora es llegar en mayor medida a clientes

potenciales por busquedas que realizaron por Internet de algin proyecto de vivienda.

Lo que se propone es crear un Marco de desarrollo de Aplicaciones Hipermedia para
preventas de departamentos en Proyectos del Grupo Algol Ingenieros Contratistas y
Constructores S.A.C, que permita reducir el tiempo excesivo en el desarrollo de las
aplicaciones hipermedia, asi como mejorar la indexacion en Google dado que se

carece de las técnicas Optimas para obtener un mejor ranking en las blsquedas.

1.3.1.ENUNCIADO DEL PROBLEMA

¢,Como acortar el tiempo de desarrollo y mejorar la indexacién de aplicaciones
hipermedia para preventa de departamentos en proyectos del Grupo Algol

Ingenieros Contratistas y Constructores S.A.C.?

ALCANCE

La presente investigacion tiene como alcance proponer un Marco de Aplicaciones
Hipermedia en proyectos de desarrollo de sitios web de preventas de departamentos

del Grupo Algol Ingenieros Contratistas y Constructores S.A.C el afio 2015.

JUSTIFICACION

La Investigacién esta orientada a revisar detalladamente los marcos de desarrollo de
aplicaciones hipermedia disponibles actualmente el mercado para encontrar
coincidencias que puedan plasmarse en un nuevo marco de desarrollo que permita

garantizar un menor tiempo de desarrollo.

1. Aspecto Operacional: desarrollar un marco de desarrollo permitira mejorar los
procesos.
2. Aspecto Econdmico: un marco de desarrollo reduce los costos y permite

optimizar el tiempo.
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1.6.

3. Aspecto Humano: permitira apoyar a todos los involucrados en el proceso de
implementacion del marco permitiendo un lenguaje comudn en la gestién del
proyecto.

4. Aspecto Técnico: el marco de desarrollo estara de acorde a los estandares

existentes de gestién de proyectos de Sl

ANTECEDENTES

Para sustentar este proyecto de investigacién se ha tomado como antecedentes
diversos estudios realizados relacionados con los modelos de desarrollo de

aplicaciones hipermedia:

= Desarrollo dirigido por modelos de aplicaciones de hipermedia movil.
Autor: Challiol, Cecilia.
Fuente: Biblioteca de la Escuela de Post Grado. Facultad de Informética -
Universidad Nacional de La Plata.
Pais: Argentina.
Afio: 2011.

El objetivo general de la tesis es desarrollar un enfoque de modelado que permita
la especificacion de aplicaciones de Hipermedia Mévil usando derivacion
semiautomatica a partir de los modelos especificados. El enfoque elegido se basa
en el desarrollo dirigido por modelos, esto quiere decir que no solamente se usan
modelos para el modelado de las aplicaciones sino que se hace hincapié en la
necesidad de contar con transformaciones entre los distintos modelos. Nuestro
enfoque permite la especificacion de modelos que representan conceptos
referidos tanto al dominio de la aplicacion como de los aspectos navegacionales
de la misma. Dentro de los aspectos navegacionales se consideran tanto aquellos
relacionados a la navegacion digital como asi también los relacionados a la
navegacion en el mundo real. El enfoque mencionado esta basado en conceptos
avanzados de separacion de concerns (tipicos en la orientacion a objetos y
aspectos) y utiliza distintos tipos de concerns: paradigméticos (como la
navegacion, la movilidad, etc.) o aplicativos (como diversos temas dentro de un
dominio especifico). Los aportes realizados por esta tesis son: « La determinacién
de los conceptos especificos de aplicaciones de Hipermedia Mdévil, y que las
diferencian de las aplicaciones de hipermedia convencionales y de las
aplicaciones moviles.  La definicién de un enfoque que pueda ser utilizado para
las aplicaciones de Hipermedia Movil. * La incorporacién de elementos de
separacion avanzada de concerns tanto verticales como horizontales (también

llamados aplicativos y paradigmaticos respectivamente). « Disponer de un
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lenguaje genérico que pueda ser aplicado a dominios particulares, por ejemplo,
asistencia turistica y drama urbano maévil (Mobile Urban Drama) entre otros. °
Especificacion e implementacion de herramientas de transformaciéon de modelos
para derivar sucesivamente los modelos de nuestro enfoque hasta obtener
aplicaciones ejecutables en el contexto del desarrollo dirigido por modelos.
(Challiol, 2011)

Modelo de proceso flexible para el soporte sistematico al desarrollo de

Aplicaciones de Hipermedia
Autor: Luis Antonio Olsina

Fuente: Departamento de Informatica Facultad de Ciencias Exactas - Universidad

Nacional de La Plata
Pais: Argentina.
Afo: 1998.

El objetivo de esta tesis radica en definir y consolidar una estructura conceptual
canonica de modelado de procesos de software, como asi también personalizar
un proceso de desarrollo que sirva para la comunicacién y el mejoramiento de
procesos y artefactos, en proyectos de hipermedia de mediana y gran

envergadura.

En este trabajo, al modelo de proceso lo llamaremos Modelo de Proceso Flexible
de Hipermedia (MPFH), que, instanciado en proyectos especificos, implica un uso
sistematico de constructores basados en modelos logicos (semi-formales) y
fisicos. Es de importancia considerar la participacién de los usuarios en los
distintos estadios de desarrollo como asi también la adecuada eleccion de la

tecnologia a emplear.

Durante el desarrollo de la tesis presentan las principales fases, tareas y
actividades del modelo de proceso flexible y un orden parcial en que las diferentes
tareas se deben realizar. Ademdas discuten métodos de proceso y sus
constructores asociados (constructores para planificacion, requerimientos, disefio
conceptual, disefio navegacional y de interfaces abstractas, de prototipacion,
entre otros). Por otra parte, presentan las distintas perspectivas del modelo, a
saber: funcional, de informacién, de métodos, de comportamiento y, en menor

grado, comentaremos una perspectiva organizacional. (Olsina, 1998)
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1.7. VIABILIDAD

El presente proyecto se desarroll6 analizando los diferentes marcos de desarrollo y

proponiendo un nuevo marco aplicado en el area de desarrollo del Grupo ALGOL.
1.8. APORTE
El proyecto realiza los siguientes aportes:

a. Universidad Privada Antenor Orrego:
= Permitira sentar las bases de investigacion en los marcos de desarrollo
hipermedia.
b. Organizaciones:
= El marco de desarrollo podra servir de base para que las
organizaciones puedan desarrollar de una forma mas rapida
aplicaciones hipermedia con alto nivel de indexacion.
c. Tesista:
= Plasmar los conocimientos adquiridos a lo largo de la maestria a fin de
lograr el grado de Maestro en Ingenieria de Sistemas.
= Obtener los conocimientos profundos sobre marco de desarrollo
hipermedia.
» Sentar bases para trabajos futuros en la presente area.
1.9. HIPOTESIS

H1: Un marco de desarrollo de aplicaciones hipermedia permitira acortar el tiempo de
desarrollo y mejorar la indexacion de sitios web de preventas de departamentos en

proyectos del Grupo Algol Ingenieros Contratistas y Constructores S.A.C.

1.9.1.VARIABLES
= |INDEPENDIENTE: Marco de desarrollo de aplicaciones hipermedia
= DEPENDIENTE: Tiempo de desarrollo y mejora de la indexacion de
sitios web de preventa de departamentos en proyectos del Grupo Algol
Ingenieros Contratistas y Constructores S.A.C.
1.9.2.INDICADORES

Variable Independiente: Marco de desarrollo de aplicaciones hipermedia.

Indicadores:

=  Confiabilidad
= Estandarizacién
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Variable Dependiente: Tiempo de desarrollo y mejorar la indexacion de sitios web
de preventa de departamentos en proyectos del Grupo Algol Ingenieros

Contratistas y Constructores S.A.C.
Indicadores:

= Tiempo de desarrollo de sitio web que soporte las preventas de
departamentos.

= Nivel SEO (search engine optimization) del sitio web.

1.10. OBJETIVOS

1.10.1. OBJETIVO GENERAL

Medir el tiempo y nivel de indexacién de sitios web desarrollados en base al
marco de aplicaciones hipermedia que soporten las preventas de
departamentos en proyectos del Grupo Algol Ingenieros Contratistas y

Constructores S.A.C.

1.10.2. OBJETIVOS ESPECIFICOS

= Revisar los marcos de desarrollo de aplicaciones hipermedia mediante
el estado del arte.

= Analizar el proceso de preventa de departamentos en la ciudad de
Trujillo mediante entrevista al personal de ventas del Grupo Algol
Ingenieros Contratistas y Constructores S.A.C.

= Proponer un marco de desarrollo que permita disminuir el tiempo de
desarrollo y mejorar la indexaciéon de aplicaciones hipermedia que
buscan mostrar proyectos inmobiliarios del Grupo Algol Ingenieros
Contratistas y Constructores S.A.C.

= Aplicar el marco propuesto a un proyecto del Grupo Algol Ingenieros

Contratistas y Constructores S.A.C.
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CAPITULO Il : MARCO TEORICO

En el presente capitulo, se busca hacer el andlisis del estado del arte de los marcos de
desarrollo de aplicaciones hipermedia y del proceso de preventa de departamentos en

empresas constructoras.

2.1. MARCOS DE DESARROLLO DE APLICACIONES HIPERMEDIA

En el siguiente apartado se analizaran los principales marcos de desarrollo

hipermedia que influiran en el marco propuesto.

2.1.1.HDM

HDM (F. Garzotto P. P., 1993), (F. Garzotto L. M., 1995) es considerado uno de los
primeros métodos, y ha sido la base de otros como RMM y OOHDM.

En HDM se distinguen dos etapas en el disefio de aplicaciones: disefio a gran escala
(disefio global y a los aspectos estructurales de la aplicaciéon hipermedia), y el disefio
a pequefia escala (desarrollo del contenido de los nodos de hipermedia, y esta
relacionado con la implementacion de estos)

If/.; _1-:) 7 Nombwe = { valor,, valor;,
I
(a) Nodo (b) Enlace (c) Enlace (d) Enlace de
Estructural de Aplica- Perspectiva
cion

Figura 3: Notacion de HDM.

Fuente: (Solis Pineda, 2008)

La informacién esta agrupada en nodos, representados mediante évalos (figura 3a) e
identificados por un nombre.

Los nodos se relacionan mediante enlaces, que pueden ser, también, de tres tipos:

Los enlaces estructurales figura 3(b) sirven para conectar componentes que
pertenecen a la misma entidad, es decir, conectan las entidades, componentes y
unidades de una jerarquia

Un enlace de aplicacion figura 3(c) sirve para conectar nodos de distintas jerarquias.
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Un enlace de perspectiva figura 3(d) corresponde a una vista de la aplicacién. Cada
perspectiva define un conjunto de propiedades visibles en la jerarquia de
componentes.

EditadoPor

Libro
|dioma ={inglés, espafial}

Libros x
Aator
{Inclica)

Coleccion
(visila guiada)

Capitulo

Figura 4: Modelo HDM de una libreria electrénica

Fuente: (Solis Pineda, 2008)

La Figura 4 muestra un modelo HDM de una libreria electrénica, la cual esta
conformada por libros clasificados en colecciones de alguna editorial.

El proceso de desarrollo en HDM esté integrado por los siguientes pasos:

1. Identificar el grupo de entidades del mundo real y sus componentes. Las relaciones
entre una entidad y sus componentes determinan la navegacién estructural.

2. ldentificar dentro de los objetos del mundo aquellos que tienen estructura y
conexiones similares, es decir, los que son del mismo tipo.

3. Determinar el conjunto de colecciones de objetos y sus miembros. En este paso se
disefian los enlaces de aplicacién derivados de las colecciones.

4. Se determina si el tipo de navegacion de cada coleccién es mediante un indice o una
visita guiada.

2.1.2.RMM

RMM (T. Isakowitz, 1995) es una metodologia para el desarrollo de aplicaciones de
hipermedia que tienen una estructura regular definida mediante entidades y

relaciones entre estas.
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La navegacién es modelada a través de enlaces unidireccionales, enlaces
bidireccionales, y estructuras de acceso; estas pueden ser indices, visitas guiadas,

indice-visita-guiada y grupos.

S—— - y l
( ) Entidad —— | Indice _ L Eniace
\ i Pp— f * bidireccional
Visita Enlace
A » | guiada — unidireccional
[\ Seccion : S
/ — Indice- gt Grupo
& > visita- —~—
A T |
guiada

Figura 5: Notacion de RMM

Fuente: (Solis Pineda, 2008)

El modelo RMM de la figura 5 muestra que una editorial tiene acceso a sus
colecciones de libros a través de un indice-visita-guiada, y cada coleccién se puede
recorrer a través de otra visita guiada. Un libro esta relacionado con un indice de
capitulos, y este con sus secciones. El nodo de autores se alcanza desde un libro a
través de un indice, y desde los libros también se puede navegar a los autores a
través de un indice. Los autores son un nodo con dos secciones, una con los datos
generales del autor y otra con la biografia extendida del autor. Los enlaces que
conectan a la entidad autor y sus secciones son de tipo estructural. Cuando se visita
la entidad autor, se muestra la seccién de informacién general, porque es la seccion

de cabecera.
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Figura 6: Notacion de RMM

Fuente: (Solis Pineda, 2008)

La RMM o Relationship Management Methodology se define como un proceso de
andlisis, disefio y desarrollo de aplicaciones hipermedia. Los elementos principales
de este método son el modelo E-R (Entidad-Relacién) y el modelo RMDM
(Relationship Management Data Model) basado en el modelo HDM. La metodologia
fue creada por Isakowitz, Stohr y Balasubramanian. Esta metodologia es apropiada
para dominios con estructuras regulares (es decir, con clases de objetos bien
definidas, y con claras relaciones entre esas clases). Por ejemplo, catalogos o
"frentes” de bases de datos tradicionales. Segun sus autores, estad orientada a
problemas con datos dinamicos que cambian con mucha frecuencia, mas que a

entornos estaticos.
El proceso de desarrollo de RMM consiste en siete etapas:

1. Disefio Entidad-Relacién (E-R).
2. Disefio de secciones (Slice Design). Que consiste en dividir una entidad en
secciones significativas (slices) y organizarlas dentro de una red de

hipertexto.
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3. Disefio navegacional: donde cada relacion del diagrama E-R se analiza para
decidir qué tipo de estructura de acceso debe reemplazarla. Las relaciones
1-1 son hiperenlaces. Las estructuras de acceso que pueden reemplazar a
una relacion 1-N son indices o visitas guiadas. Después de que se han
reemplazado todas las relaciones, se agrupan las entidades que forman un
conjunto de interés a través de un grupo (menu).

4. Disefio del protocolo de conversion: se programan los elementos de RMM en
alguna plataforma tecnolégica.

5. Disefio de la interfaz de usuario: es distribuir los elementos en las interfaces,
incluyendo la apariencia.

6. Comportamiento en tiempo de ejecucion: Trata sobre el comportamiento de
los nodos hipermedia, y si presentaran un historial de la navegacién, un
enlace hacia la pagina anterior, si se deben memorizar las paginas visitadas,
o0 si los nodos se deben computar cada vez, etc.

7. Construccion y pruebas: segun la ingenieria de software convencional pero

con pruebas de los caminos navegacionales.

2.1.3.00HDM: “Object-Oriented Hypertext Desing Model

Es un Método de Disefio y Desarrollo de Hipermedia Orientado a Objetos
(“Object-Oriented Hypermedia Design Method”). OOHDM considera el proceso
de desarrollo de una aplicacién hipermedia como un proceso de cuatro
actividades, realizadas en una mezcla de estilos de desarrollo iterativo e

incremental, en cada paso se construye un modelo enriquecido.

En la figura 7 (Ross, 2014), se resumen las cuatro actividades: el Modelado de
dominio o Conceptual, Disefio de Navegacion, Disefio de interfaz Abstracta e
Implementacién, asi como los productos generados en cada una de las
actividades. Las flechas indican el progreso de la evolucién natural del proyecto,
mientras que las flechas hacia abajo expresan no soélo la posibilidad de
“feedback”, sino también la existencia de un modelo simple de sondeo hacia

atras.
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de la aplicacion.

Actrvidades Productos Mecanismos Intereses del proyecto
Las clases. las | Clasificacion la | Modelar el domino
Modelo relaciones. las compos_icié;]l_ la s.m}é.nri-?o de la
. perspectivas de | generalizacion v la | aplicacion
Conceptual . T
atributos. especializacion.
Nodos. enlaces. | Mapee conceptual | Toma en cuenta el
estructuras de | entre objetos v el | perfil de wsvano v la
acceso, los | menu de | tarea:  énfasis  en
contextos. la | navegacion. aspectos cognitivos v
navegacion. los | Patrones de | arquitectonico.
P'iseﬁo d@ cambios de  la | Navegacion  para
Navegacion navegacion. describir la
estructura  general

Resumen de los

Mapeo entre  los

Modelado de objetos

objetos de  la | objetos de | visibles,  aplicacion
interfaz. las | navegacion v los | metaforas  elegidas.
TEaCCIOones a | objetos de  la|Descipcion de  la
eventos  externos, | interfaz. interfaz  para los

Interfaz los cambios en la objetos de

Alstracta interfaz. navegacion.

Aplicacion en | Los proporcionados | Rendinuento, la
Ejecucion por el entorno de | integridad.

destino.

Implementa
cion

Figura 7: Actividades metodologia OOHDM

Fuente: (Ross, 2014)

2.1.3.1. Modelado Conceptual

En esta actividad se construye un modelo de dominio de la aplicacion, utilizando
los principios bien conocidos por el modelado orientado a objetos con el aumento
de algunas primitivas, como atributos y perspectivas de sub-sistemas. Las Clases
Conceptuales pueden ser construidas usando una jerarquia de Agregacion y
Generalizacion / Especializacion. En esta etapa existe la preocupacion de los
tipos de usuarios y tareas, con la semantica de la aplicacion. El producto de este
paso es un esquema de clases y objetos construidos a partir de sub-sistemas,
las clases y las relaciones. Se usa notacion UML y tarjetas de clases y relaciones

similares a las tarjetas CRC (Clase Responsabilidad Colaboracion).

30



Calderon Sedano, José Antonio

2.1.3.2. Disefio de Navegacion

Una de las caracteristicas de las aplicaciones hipermedia es el concepto de
navegacion. En OOHDM, una aplicacion se considera como una vista de
navegacion del modelo conceptual. Esta vista se basa en el disefio de
navegacion, teniendo en cuenta los tipos de usuarios a los que se destina la
aplicacién y al conjunto de tareas que deben desempefiar utilizadndola. Se pueden
construir diferentes modelos de navegaciéon con el mismo esquema conceptual,
expresando de esta manera, las diferentes vistas (interfaces) en la misma zona.
Se describe la estructura de navegacioén de una aplicacién hipermedia como la
definicién de las clases de navegacion que reflejan la vision del campo de
aplicacion. Esta estructura se define en términos de contextos de navegacion,
gue son inducidas (de diferentes maneras, dependiendo del contexto) de las
clases, tales como la navegacion con Nodos y Enlaces. Durante el Disefio de
Navegacion se define también la manera de proceder de la navegacién, mediante
la especificacion de transformaciones en el espacio de navegacion, es decir, el

conjunto de objetos de navegacién accesible en todo momento.
Esquema de clases navegacionales

Nodos, enlaces y estructuras de acceso (indices) inducidas del esquema

conceptual.
LOS ENLACES reflejan la relacion de navegacion que puede explorar el usuario.

Se pueden definir clases de enlaces para especificar atributos de enlaces
(propiedades del enlace) y comportamiento, objetos origen y destino y

cardinalidad.

LAS ESTRUCTURAS DE ACCESO: actiuan como indices o diccionarios y son
Utiles para ayudar al usuario en la busqueda de la informacién final. Mendus,

indices y tours guiados son ejemplos de estas estructuras de acceso.

El diagrama de clases navegacionales es una vista del modelo estructural. Las
asociaciones del diagrama de clases navegacionales pueden corresponder a
enlaces (anchor) o estructuras de acceso que son incluidas como atributos de las

clases.
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Figura 8: Diagrama de Clases Navegacionales en OOHDM

Fuente: (Gustavo Rossi, 1996)
Esquema de contextos navegacionales

El diagrama de contextos que complementa al diagrama de clases
navegacionales, es una coleccion de objetos navegacionales que satisfacen una
condicion, es decir, se puede definir como una consulta. Un contexto permite
recorrer el conjunto de nodos hacia adelante y hacia atras del mismo modo que
una visita guiada. Los contextos se definen por clase navegacional, y en algunos
casos se puede cambiar de contexto dentro de una misma clase. Por ejemplo, al
recorrer un contexto de libros en orden alfabético, cada nodo muestra un libro,
gue pertenece a alguna coleccion bibliografica definida como contexto, entonces
se puede visitar el siguiente libro alfabéticamente o el siguiente en la coleccion
bibliografica, lo cual seria un cambio de contexto. Algunos contextos se derivan
de las asociaciones entre clases navegacionales (por ejemplo, libros por autor);
en cambio, otros son solo colecciones de objetos navegacionales (por ejemplo,
los libros con cierta palabra en el titulo). Ademas, en el diagrama de contextos se
especifica el nodo raiz de la aplicacién, que es el punto de acceso a los contextos

disponibles.
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Figura 9: Diagrama de Contextos en OOHDM

Fuente: (Gustavo Rossi, 1996)

Como segundo ejemplo, notemos que la siguiente imagen representa el

diagrama de contexto correspondiente al caso de uso “Buscando un curso dado

un tema”.
Curso
Curso por Tema -
p=———— nambre, horas, objetvo, AncCalendarioCurso,
| Cursos |——————— o por Tema Deowmniosd|materialCursa)
| portema | Alumna - Lectura

Figura 10: Diagrama de Contextos “Buscando un Curso por Tema

Fuente: (Lapuente Lamarca, 2013)
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Pudiéndose generar todo un diagrama de la siguiente manera:

Curso
——=! Cursos | por Tema
| portema 1 Material
Curso
““““““ o= o ===
_ Nombre de usuario | __|
R
|—E———-| o ——— —————— -
p—t——— | Cursos b———— Habé ti
p! _Meni e ____ I Aliabetico
1 Principal |
[ e ]
Pe————————
—b-lMomhrE:leusuario-I Calendario Profesor
1 Contrasefia I ¥
L oo o o o o o -
Calendario
gl
Alumno

Figura 11: Diagrama de Contextos en OOHDM Completo

Fuente: (Lapuente Lamarca, 2013)

Si suponemos que accedemos al contexto por el nodo de Pintura por Tema

somos capaces de seguir viendo Pinturas por técnicas, o Pinturas por fechas.

ESQUEMA DE CONTEXTOS NAVEGACIONALES CON GRAFICACION DE
NODO BASE

Es un conjunto de nodos, enlaces, en el que se definen agrupaciones.

Imagen #——— Frame superior
Frams
izquisrdo
Tein de presantasion Imagen
Higminre de
wsuano
Estructuras
de acceso Contrazeda
| 4—— Frame principal
CUrSDs Do
b

Figura 12: Diagrama de Contextos Navegacional

Fuente: (Lapuente Lamarca, 2013)
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2.1.3.3. Disefio de Interfaz Abstracta

El modelo de interfaz se construye durante el Disefio de Interfaz Abstracta. Este

modelo especifica qué objetos de la interfaz seran vistos por el usuario y, en

particular, la forma que tienen los diferentes objetos de navegacion, qué objetos

de la interfaz activaran la navegacion, como seran sincronizados los objetos de

interfaz multimedia y los cambios que se produzcan en la interfaz.

Una clara separacion entre los dos intereses, la interfaz abstracta y el modelo de

navegacion, permite la construccion de interfaces diferentes para el mismo

modelo de navegacion, por lo tanto se adecua a los cambios en las necesidades

y preferencias de los usuarios, o la tecnologia de interfaz.

DIAGRAMAS DE VISTAS DE DATOS ABSTRACTOS (ADVS)

Incluyen una vista (ADV) por cada clase navegacional establecida durante la

fase de Disefio Navegacional. Un diagrama de este tipo se compone de una

serie de cajas (ADV) que representan las diferentes clases de objetos que

apareceran ante el usuario.

DIAGRAMA DE CONFIGURACION

Incluye los eventos externos (provocados por el usuario, como ClicDeRatén o

DobleClic) que maneja un ADV, los servicios que ofrece el ADV (como

"visualizacion") y las relaciones estaticas entre las ADVSs.

RatonActivado

FatonPresionado

Mostrar

ADV Pintura

Tema: String
Fecha: String
Técnica: Texto
Comentarios: Texte

Pintura

ObtenerFecha

Imag=n

Descripeién

nombre:Saing
Imagen:String

e |
Feferencias 1
I

AnclaSeleccionada

Mastrar
descripeion

Mostrar
referencia

Interfaz de contexto

Tema

Facha

Técnica

Figura 13: Diagrama de Contextos en OOHDM Completo

Fuente: (Lapuente Lamarca, 2013)

35



Calderon Sedano, José Antonio

2.1.3.4. Implementacién

Por dltimo, mapeando los modelos de navegacion y de interfaz del entorno de la
aplicacion elegida, el autor produce el sistema real de hipermedia que sera
mostrado. En patrticular, el tipo de interfaz puede ser aplicado directamente en
el formulario disponible para plataformas hipermedia como HyperCard,
Toolbook, WWW (HTML), etc.

| eveEET | /
theme: String —

date: String

techniqueTaxt __————_]
commants: Te:c-th-""‘"--....____
T——

—

InContext Themea

Figura 14: Interface implementada

Fuente: (Gustavo Rossi, 1996)

2.1.4WSDM “Web Site Design Method”

WSDM es una metodologia de disefio de sitios Webs desarrollada por la “Web &
Information System Engineering” (WISE), grupo del departamento de Ciencias de la

Computacion de la Universidad de Bruselas. (Vrije Universiteir Brussel, 1998)

La principal caracteristica de esta metodologia es el acercamiento a los usuarios (la
audiencia o publico). Esto significa que se orienta a la creacion de sitios Web basados
en los requerimientos de los usuarios. De esta manera WSDM aporta pautas para el
hecho de que los sitios Web usualmente tienen diferentes tipos de visitantes o

usuarios que tendran diferentes necesidades.

Una segunda caracteristica importante de WSDM es la distincion entre el disefio
conceptual, donde se genera un disefio abstracto de lo que queremos desarrollar,
libre de cualquier detalle de implementacién; y el disefio de la presentacion, es decir
el disefio de los elementos que formaran parte del disefio, desde un punto de vista
mas técnico. Por ejemplo la agrupacion de la informacion en paginas, el uso de

menus, enlaces estaticos y dindmicos, etc.
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Esta distincion permite hacer disefios de sitios Web en los que no influye la diversidad

y la rapida sustitucion de las tecnologias Web por otras, asi como por las limitaciones

de implementacion.

Mision

!

[ Declaracion de la J

; Modelado de la Audiencia
Clasificacion de la
Audiencia
Caracterizacion de las
Clases de Audiencia
- 4
: Ry
Disefio Conceptual
Modelado de la Modelado Disefio de
Informacion Funcional Navegacion
k- 4
4 : 5 =
Disefio de Implementacion
Disefio de Pagina Disefio de Disefio Logico de
Presentacion la Base de Datos
b x 4

‘, Implementacion

Figura 15:; Etapas Metodologia WSDM.

Fuente: (Vrije Universiteir Brussel, 1998)

A continuacién, hacemos una breve descripcion de cada una de las etapas de esta

metodologia:
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2.1.4.1.

2.1.4.2.

2.1.43.

Declaracion de la Mision

Primera etapa donde se define la “Declaracion de la Misiéon” es decir el
proposito y objetivo principal de nuestro sitio Web, ademas de enunciar
a la audiencia objetivo (usuarios). La “Declaracién de la Mision” deberia
responder a las siguientes preguntas: ¢ Cual es el proposito del sitio
Web?, ¢Cual es el objetivo y quiénes son la audiencia (usuarios)?

Basada en esta declaracion se presenta la segunda etapa.
Modelado de la Audiencia

Segunda etapa donde se desarrolla el “Modelado de la Audiencia”

(Audience Modeling). Esta fase consta a su vez de dos subfases.
2.1.4.2.1. Clasificacion de la Audiencia

En esta fase se definen y clasifican los diferentes tipos de usuarios.

Los Miembros de la misma “Clase de Audiencia”
2.1.4.2.2. Caracterizacion de las Clases de Audiencia

En esta fase, se extraen las caracteristicas de las diferentes

“Clases de Audiencia”.
Disefio Conceptual: Esta etapa esta dividida en tres fases

Modelado de la Informacién: En esta fase se crean “Fragmentos de
Informacién”. Estos fragmentos modelan los requisitos de la
informacién de las diferentes “Clases de Audiencia”. Los diferentes
“Fragmentos de Informacion” estan relacionados todos en conjunto por
un modelo simple de informacion denominado “Modelo de Informacion
de Negocio”. Este modelo describe la informacién disponible en la
organizacion, independientemente de cualquier usuario. Todos los
“Fragmentos de Informacion” estan definidos en vistas dentro del
modelo. De esta manera, se describe una posible redundancia que a

su vez puede ser controlada.

Modelado Funcional: En esta fase se describen las funcionalidades
de las diferentes “Clases de Audiencia”. Esto se hace usando los

“Fragmentos Funcionales”

Disefio de Navegacion: Esta fase describe, de manera conceptual, la
estructura del sitio Web y modela cémo los miembros de las diferentes

“Clases de Audiencia” seran capaces de navegar a través del sitio
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Web. Para cada “Clase de Audiencia” (y sus variantes) se crea una
“Pista de Navegacion”. En esta fase se toma en consideracion los
requisitos de navegacion. Todas las “Pistas de Navegacion” juntas

forman el “Modelo de Navegacion” del sitio.

La integracion en el “Modelo de Navegacion” de los “Fragmentos de
Informacién” y los “Fragmentos Funcionales” se denomina “Modelo

Conceptual” del sitio web.

2.1.4.4. Disefio de la Implementacién

En esta fase se disefia la estructura de la pagina (vista), asi como el
“loock and feel” del sitio web. El objetivo es crear un consistente,
agradable y eficiente look and feel para el disefio conceptual creado en
la fase previa teniendo en cuenta los requisitos de usabilidad y las
caracteristicas de las Clases de Audiencia. La estructura de la pagina

se deriva del “Modelo de Navegacién”.

En esta fase se tienen en cuenta las siguientes consideraciones: la
cantidad de informacién, en una pagina no deberia agobiar al usuario,
no deberia producirse un elevado tiempo de descarga y, por otra parte,
mucha informacién en una pagina podria forzar al usuario a realizar
“click” muchas veces y por consiguiente no conseguir el objetivo de

obtener la informacion que necesita.
2.1.4.5. Implementacion

En esta etapa se desarrolla la implementacion del sitio web eligiendo
el entorno de desarrollo. Por ejemplo la implementacién con HTML
significa que la implementacion del modelo debe convertirse en un
conjunto de archivos que contienen cédigo HTML. Dependiendo de la
complejidad del sitio web, una parte de la implementacion podria
automatizarse utilizando herramientas disponibles y entornos para la

asistencia de la implementaciéon con HTML.

2.1.5.HRM - UN MODELO DE REFERENCIA HIPERMEDIA

Las definiciones de hiperdocumento o aplicacion hipermedia existentes en la
literatura son muy variadas y se caracterizan por emplear una gran diversidad

de términos, cuyas definiciones crean confusién debido a la ausencia de
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estandares. Para agregarle al método generalidad e independencia con
respecto a las herramientas de desarrollo, se hizo necesario utilizar un modelo
genérico o de referencia que describiese los conceptos fundamentales de la
tecnologia hipermedia. (Montilva, 1996) Este modelo emplea la orientacion por
objetos y simplifica los conceptos introducidos por el conocido Modelo Dexter.
(Halasz, 1994 )

Botan

Unidad
Enlace Item d flem de
em de
y imagén\\ texto

- Item
Pl @
Clio d Botdn
item ':]'” P, dﬁ’de‘?,“E d
=

a) Componentes de un b) Componentes de una
hiperdocumento unidad de informacién

Figura 16 : Estructura de un hiperdocumento

Fuente: (Halasz, 1994 )

De acuerdo al modelo HRM, un hiperdocumento se define formalmente como
un grafo dirigido G(N, E), en el que N es un conjunto de nodos de informacion
y E es un conjunto de arcos denominados enlaces, cada uno de los cuales
conecta dos nodos de N (ver Fig. 16a). Los nodos de informacion pueden ser
de dos tipos: unidad de informaciéon o item de informacion. Una unidad de
informacion describe o refiere a un objeto (i.e., entidad, concepto o funcién) del
dominio de la aplicacién. Estructuralmente, una unidad es un objeto compuesto
por un conjunto de items de informacion multimedia (p. ej., texto, graficos,
imagenes, pistas de audio o video) y un conjunto de botones asociados a los

enlaces (ver Fig.16.b).

Un enlace conecta una unidad fuente con otra unidad o item de destino. Un
botén estd asociado a un enlace. Al pulsar un botén se ocasiona la
recuperacion, en la base de datos, de la unidad o item de destino y su
presentacion o despliegue visual en pantalla. Un item de informacion es un
objeto que contiene un dato de tipo multimedia. Estos datos se clasifican en

estaticos (texto, graficos e imagenes) y dinamicos (audio, video y animacion).
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La Fig. 17 ilustra, mediante un modelo de objetos OMT, las clases de objetos

gue conforman un hiperdocumento y sus relaciones.

—
+ Nodo_Info I d Enlace

A | N

| ltem Boton

I lcono ||Efecto_Visu+I
[ |
| |_Texto " |_Grafico || |_Sonido " |_Imagen || I_Animaci()n” |_Video |
AN

Figura 17 : Modelo de objetos de un hiperdocumento

Fuente: (Montilva, 1996)

El método se estructura en fases, Cada fase se divide en pasos y estos, a su
vez, en tareas. El proceso de desarrollo de un hiperdocumento se inicia con un
andlisis del dominio de aplicacién del hiperdocumento (analisis del contexto);
continua con la definicion de los requerimientos, el disefio de su estructura y
componentes; la produccion textual, grafica o audio-visual de sus componentes
y la evaluacién del hiperdocumento producido. El ciclo de desarrollo evolutivo,
por lo que se repite, en base a la evaluacion de un hiperdocumento, hasta
alcanzar una alta calidad del producto y un alto grado de satisfaccién del

usuario.

Analisis del Definicion ae
Contexto reguerimientos

_Disefio del
hiperdocumento

[ Evaacien | <= [ Fredissiondel

[ npereatiin,| W

Figura: 18 Fases del modelo de procesos

Fuente: (Montilva, 1996)
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2.1.6.MODELADO DE PROCESOS DE NEGOCIOS PARA LA INGENIERIA
HIPERMEDIA

Modelo soportado en el BPM o diagramas de actividad de UML, siempre desde

la perspectiva de cada actor.

2.1.6.1. Flujo de Control

BPMN permite el modelado de muchos tipos de proceso, incluso el del flujo de

informacion en la interaccién entre un actor y un médulo de un sistema.

ELEMENTOS PRINCIPALES DE LA NOTACION BPMN MAS UTILIZADOS EN
LOS PROCESOS PARA APLICACIONES HIPERMEDIA

Eventos

Los eventos representan algo que ocurre durante la ejecucién del proceso. Los
eventos pueden alterar la ejecucion del proceso disparando alguna actividad. Los

eventos se representan mediante circulos.
Gateways

Representan los puntos de convergencia y divergencia, representados mediante

rombos.

e Xor-gateway. Representa un punto donde el flujo contintia por alguno de
los caminos de salida, o un punto donde varios caminos se unen, y la
ejecucion continua cuando el flujo ha sido completado en alguno de los

caminos de entrada. Se representa con un rombo con una X en el interior.

X X —> C, _l A .
~IO—

R

Ramificacion Parcial Union Parcial

Figura 19 : Ramificacién y Unién Parcial

Fuente: (Solis Pineda, 2008)
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La ramificacién parcial, representada con un Xor-gateway de BPMN,
tiene un flujo de entrada y n flujos de salida. Cada camino de salida tiene
asociada una condicion, esto quiere decir que el camino donde la
condicion es verdadera lleva a la siguiente actividad por ejecutar. En
cambio, un nodo de unién asincrona o unién parcial representa la funcion
contraria a la ramificacién parcial. La union parcial, representada con un
Xor-gateway, es un nodo con n caminos de entrada y un sélo camino de
salida conectado a la actividad que se ejecutara en cuanto alguno de los
flujos de control de entrada esté activo, es decir, alguna de las tareas

precedentes fue terminada.

And-gateway. Representa un punto donde el flujo continta por todos los
caminos de salida, o un punto donde todos los caminos de entrada se
unen, y la ejecucién continda cuando el flujo ha sido completado por
todos los caminos de entrada. Se representa por un rombo con un + en

su interior.

—~p
I \\ » l/ 5 \
/ \, § / \
. P 2 /
\\ / I\ 4
v N

Ramificacion Total Union Total

Figura 20 : Ramificacién y Unién Total

Fuente: (Solis Pineda, 2008)

La ejecucion en paralelo de tareas, representada con un And-gateway,
tiene un flujo de control de entrada y n flujos de control de salida, y todas
las tareas conectadas a los flujos de control de salida se efectuaran en
un hilo de ejecucién. La reunién de caminos y la ejecucion de la siguiente
tarea, hasta que todos los flujos de control de entrada han terminado, se
efectian mediante una union total, representada por un And-gateway,

que tiene n flujos de control de entrada y uno de salida.
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© O 0O X

(a) Evento inicial (b) Evento interme- (c) Evento final  (d) Xor gateway
dio

-
AN ‘

[+]

(e) And gateway (f) Actividad (g) Subproceso  (h) Flujo de control

]

(i) Objeto dato (i) Calle

[v]s]

Figura 21 : Elementos del BPMN comunmente utilizados en el andlisis de

2.1.6.2.

procesos de aplicaciones hipermedia
Fuente: (Solis, 2007)
Flujo de dato
La informacion que pasa a través de una transicién y conecta dos

actividades es llamada objeto dato, y esta compuesta por atributos,

referencias a otros objetos dato y objetos dato internos.

Veamos el siguiente ejemplo en el que interactda un usuario durante

una compra en una libreria en linea.

El caso de uso del cliente consiste en efectuar una Compra con un

carro de compra donde se separan los libros a comprar.

C
7\,
ér |\ <<include>>, d\\@?(lendsv
iente 7 wexendsy \
P s <<include>>/ \ \
# / N N

¥ . = S ys X 7 ™
I\Soloccomrleros) \{gregarubros ) ( ModificarCamo ) { CerrarCompra )
\ J \ AN

\ . 7
™\ <<include>>
<<include>> /. N

/

eqistro alosFago ) onfirmar
K e

\<<include>> ~

Figura 22: Casos de uso de compra

Fuente: (Solis, 2007)
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2.1.6.3.

De acuerdo con las correspondencias explicadas anteriormente, el
proceso obtenido es el siguiente. Del caso de uso Comprar se deriva
un subprocesos porque es extendido e incluye a otros. El caso de uso
Seleccionar Libro consiste navegar a través de las colecciones de
libros o utilizar el formulario de busqueda hasta seleccionar un libro y
corresponde a una actividad manual. El caso de uso Agregar Libro
contiene el evento de afiadir el libro al carro de compras, lo cual es
realizado de forma automatica, por lo que corresponde a una actividad
automatica. Los casos de uso Modificar Carro o Cerrar Comprar se

pueden ejecutar si el carro de compras no esta vacio.

Compra
Modificar

Seleccionar
Libro

Agregar
libros

Figura 23 : Proceso derivado del caso de uso compra

Fuente: (Solis, 2007)

Disefio Navegacional

El disefio navegacional permite definir los caminos navegacionales, por

cada uno de los actores del proceso.

Para realizar el Disefio Navegacional definiremos el modelo

navegacional, esto se logra con:

e Lanavegacién guiada por el proceso, que constituye la columna
vertebral del sistema y tiene como efecto la ejecucion de las
tareas y el avance del estado del proceso.

e La navegacion a través de las relaciones entre datos, también

conocido como modelo estructural.

Dando como salida los modelos navegacionales fuerte y débil de cada

uno de los actores del proceso.
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2.1.6.4. Estructuras de acceso

MNombre —
-atributos ? — L
(a) Clase navegacional  (b) Formulario (e) Indice (d) Visita guiada
] = {Gircular}
— > > o j
— 1
(e) Ment (f) indice-Visita guiada  (g) Visita guiada eircular

Figura 24 : Estructuras de acceso que sirven para facilitar la
navegacioén

Fuente: (N. Koch, 2004.)

2.1.6.5. Enlaces débiles o de datos
Los enlaces débiles provienen de las asociaciones entre datos del
modelo estructural y no tienen ningun efecto sobre el proceso que
efectla un actor.
Un modelo navegacional s6lo conformado por nodos y enlaces débiles

se denomina modelo navegacional débil.

Modelo Navegacional

Autor Biografia

Autor > .| Biografia

Autor Libros

Figura 25: Modelo Navegacional débil

Fuente: (Solis, 2007)

2.1.6.6. Modelo Navegacional fuerte

Los enlaces de proceso o fuertes tienen como propiedades el nombre

de la tarea del modelo de proceso que disparan, y una lista con los
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2.1.6.7.

nodos que los activan. La representacion grafica de un enlace de
proceso es una flecha (como los enlaces normales), pero con una linea

mas gruesa y punta triangular.

Generando las vistas de tarea, vistas de tarea que incluyen otras y los

enlaces de procesos, tenemos el siguiente ejemplo:

Buscar Seleccionar
libro

Agregar

Comprar

Ingresar datos Confirmar Ver
F— de pago compra Recibo
Usuario

ngresar
datos del
usuario

Figura 26: Modelo Navegacional fuerte
Fuente: (Solis, 2007)

DISENO DE LA INTERFAZ ABSTRACTA DE USUARIO

Una interfaz de usuario que muestra un libro podria ser como en la
mostrada en la siguiente figura:

T T Buscar mas
e SARTRE, Ji DAL

Comprar

r fr fr v #r () Wotat
ool [

Lengua: CASTELLANO
Encuadernacion pa andg k
ISBN: 9789500392624
N° Edicion:12
* Yisita novedades de Literatura Afo de edicién:2003

francesa Plaza edicién: BUENOS AIRES

Resumen del libro

formato de diario intimo, L& nausea

Figura 27: Modelo Navegacional del Ejemplo de IAU

Fuente: (Lapuente Lamarca, 2013)
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En la figura se muestran los atributos del libro tales como titulo, isbn,
namero de paginas, entre otros. Nétese que el autor es un enlace que

permite navegar a la informacion detallada del autor.

2.1.7.RDF
RDF (Resource Description Framework o Marco de Descripcién de Recursos) es un
lenguaje que utiliza la Web Semantica para describir la informacion de los recursos
de la Web de forma que ésta pueda ser interpretada por las maquinas mediante un
modelo estandar para el intercambio de informacion entre diferentes fuentes sin que

ésta pierda su significado.

f!__..-*"' _'"-,,\ /;’j' “'--\._\

| Sujeto +— Predicado —#= bjeto/Recurso )
N N /

Figura 28: Grafo de una tripleta
Fuente: (W3C, 2016)

Para que los datos que conforman las tripletas se puedan referenciar y estén
disponibles en laWeb, RDF proporciona a cada elemento de la tripleta un identificador
definido como URI (Uniform Resource Identifier) (T. Berners-Lee, 2005), que permite
enlazar datos procedentes de diferentes fuentes, ayudando a la mezcla e integracion
de estos datos.

Una extension de RDF es el RDF Schema (Resource Description Framework
Schema), que define primitivas para la creacién de ontologias; ademas de, jerarquias
de clases con herencia multiple. De esta forma, se pueden establecer relaciones entre

clases, subclases, propiedades e instancias.

Por otro lado, RDFa (Resource Description Framework in Attributes o RDF en
atributos) (OWL-WorkingGroup, 2012), propuesto por el W3C es un conjunto de
extensiones de XHTML y HTMLS5 para incorporar semantica a los contenidos de la
Web utilizando atributos de marcado, esto permite estructurar los datos, enriquecer

la informacién y que se conviertan en datos legibles por maquinas.

Veamos un ejemplo concreto, extraido de la especificacion Primer RDF
(http://lwww.w3.0rg/TR/rdf-primer/) donde se muestran una serie de declaraciones o
sentencias: "hay una persona identificada por

http://lwww.w3.org/People/EM/contact#me, cuyo nombre es Eric Miller, cuya direccion
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de correo electrénico es em@wa3.0rg, y cuyo titulo es "Dr." que podria representarse

como el grafo RDF de la siguiente figura:

http:/Aeww.w3.0rg/2000/ 10/swap/pimicontact#Person

Mww W3.0rg/1999/02/22-rd-synlax-nsktype

hitp:/Amwww.w3.org/People/EM/contact¥me

\wvww w3.0rgl2000/ 10/swap/pim/contact#fuliName
\‘Eﬂc Miller

http:/Awww.w3.org/2000 10/swap/pim/contact#mailbox

mailto.em@w3.org

http:/Avww w3, 0rg/2000/10/swap/pimicontacti#personalTitle
Dr.
Figura 29: Grafo RDF que describe a Eric Miller.

Fuente: (Group, 2014)

Esta figura ilustra que RDF usa URIs para identificar:

Sujeto, por ejemplo, Eric Miller, identificado por

http://www.w3.org/People/EM/contact#me

e clases de cosas, por ejemplo, Person, identificado por

http://www.w3.0rg/2000/10/swap/pim/contact#Person

e predicado, propiedades de estas cosas, por ejemplo, mailbox, identificado

por http://www.w3.0rg/2000/10/swap/pim/contact#mailbox

e objeto, valores de estas propiedades, por ejemplo, mailto:em@w3.org
como el valor de la propiedad mailbox (RDF también usa cadenas de
caracteres tales como "Eric Miller", y valores de otros tipos de datos como

enteros y datos, o valores de propiedades)

El modelo de datos de RDF se basa en 3 elementos fundamentales:

Recursos: son todas las cosas descritas por expresiones RDF, desde una pagina web
completa como un documento HTML "http://www.w3.org/Overview.html" o una

coleccion completa de paginas, hasta una parte de una pagina web, por ejemplo, un
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elemento HTML o XML especifico dentro de un documento fuente. Un recurso puede
ser también un objeto que no sea directamente accesible via Web, por ejemplo un libro
impreso. Los recursos se designan siempre mediante URIs y la extensibilidad de estos,

permite la introduccion de identificadores para cualquier entidad imaginable.

Propiedades: una propiedad es un aspecto especifico, caracteristica, atributo o
relacién que puede utilizarse para describir un recurso. Cada propiedad tiene un
significado especifico, define sus valores permitidos, los tipos de recursos que puede

describir y sus relaciones con las propiedades.

Declaraciones (sentencias o enunciados): una declaracion RDF es una propiedad mas
el valor de dicha propiedad para un recurso especifico. Asi pues, una declaracion o

sentencia estd compuesta por 3 partes individuales:

e sujeto: recurso

e predicado: propiedad

e objeto: valor de la propiedad (puede ser otro recurso -especificado por un URI-
o un literal (una cadena simple de caracteres u otros tipos de datos primitivos
definidos por XML). El contenido de un literal no es interpretado por RDF en si
mismo y puede contener marcado XML adicional. Los literales se distinguen de
los recursos en que el modelo RDF no permite que los literales sean sujeto de
una declaracion.

2.1.8.RDFa

Es una tecnologia que permite agregar directamente datos estructurados en
paginas HTML. RDFa (Resource Description Framework in Attributes) es una
técnica que permite proporcionar un conjunto de atributos de marcado para

enriquecer la informacion visual en la web con datos legibles por maquinas.

Cuando los datos web destinados a las personas se amplian con anotaciones
destinadas a los programas de ordenador, estos se vuelven mucho mas dtiles,

porque comienzan a comprender la estructura de los datos.

RDFa permite a los autores de HTML hacer precisamente esto. Utilizando
algunos atributos HTML sencillos, los es posible marcar datos legibles para
personas con indicaciones legibles por maquina para su interpretacion por
navegadores y otros programas. Una pagina web puede incluir un marcado
para items tan simple como el titulo de un articulo o tan complejo como la red

social completa de un usuario.
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RDFa utilizando un subconjunto de todas sus posibilidades denominado RDFa
Lite 1.1 [RDFA-LITE]. El objetivo que se persigue al definir dicho subconjunto,
es disponer de un conjunto de posibilidades que puedan aplicarse desde la
mas simple de las tareas de marcado de datos estructurados hasta otras
moderadamente mas avanzadas, sin sobrecargar a los autores con aspectos
complejos adicionales. Muchos autores web no necesitaran utilizar mas que

este subconjunto minimo. (Sanchez, 2012)

Al Utilizar la Implementacion de etiquetas RDFa nos proporciona un conjunto
de atributos de marcado que enriquecer la informacién visual en la web con

datos legibles para maquinas.

Como los ordenadores no entienden los matices entre la informacién; la brecha

entre lo que entienden los programas y las personas es grande.

Headline Title

Subheadline Author

ltalics Publication Date

tent text bext el text bened text text et text arficle content article content article contant
tent text text text text bend taxt text text text article content artice content article content
text text text taxt text texd text text text text article content article content artcle content
text text bext fexd text besd text text texdt text arlicle content article content article content

et text beot fexd text bed texd bext bext text article content artice content article content
-y Copyright License

Figura 30: Modelo de implementacion

Fuente: (Sanchez, 2012)

¢, Qué sucede si un navegador o cualquier maquina, como un rastreador web,
obtiene informacién sobre el significado de los elementos visuales de una
pagina web? Una foto copiada y pegada de un sitio web a un informe escolar
llevaria consigo un enlace hacia el fotografo, lo que le otorgaria una
acreditacién apropiada de su autoria. Un enlace compartido por un usuario con
sus contactos de redes sociales transportaria autométicamente datos
adicionales extraidos de la pagina web original: una imagen en miniatura, un

autor y un titulo especifico. Cuando los datos web destinados a las personas
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se amplian con anotaciones destinadas a los programas de ordenador, estos
se vuelven mucho mas utiles, porque comienzan a comprender la estructura de

los datos.

RDFa permite a los autores de HTML hacer precisamente esto. Utilizando
algunos atributos HTML sencillos, los es posible marcar datos legibles para
personas con indicaciones legibles por maquina para su interpretacion por
navegadores y otros programas. Una pagina web puede incluir un marcado
para items tan simple como el titulo de un articulo o tan complejo como la red

social completa de un usuario.

Nuestro propdsito es trabajar con RDFa que es en esencia una generalizacion
de los atributos de los elementos meta y link de XHTML. La a mindscula que

se afiade a las siglas RDF es precisamente la inicial de la palabra "atributos".
Los atributos que se utilizan son

e typeof: indica de que tipo es la instancia descrita.

e about: una URI que indica el recurso que describen los metadatos y
gue remite al documento actual por defecto

o rel, rev, href y resource: atributos que establecen un relacion o relacion
inversa con otro recurso

e property: aporta una propiedad para el contenido de un elemento

e content: atributo opcional que se sobrepone al contenido del elemento
cuando se usa el atributo property

e datatype: atributo opcional que indica el tipo de datos del contenido
Hay cinco principios de los metadatos interoperables que cumple RDFa
* Independencia del editor: cada sede web puede usar sus propios estandares.

* Reutilizacion de datos: se debe tratar de no duplicar los datos; RDFa hace

innecesario separar las secciones XML y HTML de los mismos contenidos.

» Autocontencion: las secciones de XML y HTML pueden mantenerse

separadas.
* Modularidad del esquema: Los atributos son reusables

« Escalabilidad: se pueden afiadir campos adicionales con la Unica condicion
de que se mantenga la capacidad de extraer semantica de los datos del archivo
XHTML.
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2.2.

RDFa extrae informacién estructurada usando colecciones que enlacen
directamente con los contenidos de Wikipedia, como DBpedia que juega un
papel muy importante por encontrarse en el centro de la galaxia de vocabularios

controlados.

L1
Later +
TorP
A

Music FOAF
brainz

Geo
names

RDF Book
Mashup

wiC
WordNet

Figura 31: Coleccién DBpedia

Fuente: (W3C, 2016)

Indexacién Web

La Web es como una biblioteca publica en constante crecimiento, con miles de
millones de libros y sin un sistema de archivo central. Google recopila esencialmente
las paginas durante el proceso de rastreo y, a continuacién, crea un indice, por lo que
sabemos exactamente cOmo buscar las cosas o los temas. Al igual que el indice de
un libro, el indice de Google incluye informacién acerca de las palabras y de su
ubicacion. Al realizar busquedas, al nivel mas basico, nuestros algoritmos buscan los

términos de bdsqueda en el indice para encontrar las paginas adecuadas.

El proceso de busqueda se vuelve mucho mas complejo a partir de ese momento.
Cuando se busca “autos”, no se quiere que aparezca una pagina con la palabra
"autos" en ella cientos de veces. Probablemente, se querran imagenes, videos o una
lista de las marcas. Los sistemas de indexacion de Google tienen en cuenta muchos
aspectos diferentes de las paginas, como su fecha de publicacién, si contienen fotos

y videos, etcétera. (Google, 2014)

La indexacion web se refiere a diversos métodos para incluir en el indice de internet

el contenido de un sitio web. Se suelen utilizar palabras clave y metadatos

53



Calderon Sedano, José Antonio

2.3.

(metaetiquetas) para proporcionar un vocabulario mas Util para Internet o la busqueda

en el sitio.

La informacién de indexacion web implica la asignacion de palabras clave o frases a
paginas web o sitios web dentro de un campo de meta-etiquetas, por lo que los sitios
web pueden ser recuperados con un motor de blsqueda que se personaliza para
buscar el campo de palabras clave. Para mejorar la indexacién de un sitio web
especifico existen varios métodos conocidos en el entorno de SEO (Search Engine
Optimization), utilizando diferentes técnicas para que la posicién del sitio web

aumente de acuerdo a las palabras que el usuario ingresa para hacer una busqueda.

Search Engine Optimization (SEO)

SEO es la practica de mejorar y promover un sitio web para incrementar el nimero
de visitas que recibe desde los motores de basqueda. Hay muchos aspectos que
considera el SEO, desde las palabras en su pagina hasta la manera en la que otros
sitios web enlazan a su sitio web. A veces, el SEO es simplemente cuestion de hacer

que su sitio esté estructurado de tal manera que los motores de blsqueda lo

entiendan.

La mayor parte del trafico proviene de los grandes motores de blsqueda comerciales;
Google, Bing y Yahoo!. Aunque las redes sociales y otras fuentes de trafico pueden
generar visitas a su sitio web, los motores de busqueda son el método primario de
navegacion de la mayoria de usuarios de Internet. Esto es cierto si su sitio ofrece

contenidos, servicios, productos, informacion o cualquier otra cosa.

Los buscadores son Unicos en la medida en que estos proveen trafico segmentado,
es decir, visitas de gente que busca lo que usted ofrece. Los buscadores son los

caminos que hacen posible esta afluencia de visitantes.

Las solicitudes de blsqueda, las palabras que los usuarios escriben en la casilla de
busqueda, tienen un valor extraordinario. La experiencia ha mostrado que el trafico
puede lograr (o destruir) el éxito de una empresa. Visitantes objetivos que llegan a un
sitio web pueden proveer de publicidad, ingresos y exposicién como ningln otro canal
de marketing. Por ello, la inversion en SEO, ya sea a través del tiempo o las finanzas,
puede tener una tasa excepcional de retorno en comparacion con otros tipos de

marketing y promocion.
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2.4.

Los buscadores son listos, pero aun necesitan ayuda. Los buscadores principales
estan trabajando en mejorar su tecnologia para rastrear la web cada vez de una

manera mas profunda y retornar mejores resultados a los usuarios.

Sin embargo, existe un limite en la operacion de los motores de blsqueda.
Considerando que un SEO adecuado puede traer miles de visitantes y atencion, las
movidas equivocadas pueden ocultar o enterrar su sitio en los resultados de

busqueda mas profundos donde la visibilidad es minima.

En adicién a hacer contenido que sea disponible para los motores de busqueda, el
SEO ayuda a mejorar la posicion en los rankings de manera que los usuarios lo
encontraran mas facilmente. Internet se esté volviendo cada vez més competitiva, y
todas las comparfiias que han aplicado SEO tienen una notoria ventaja en visitantes
y clientes. (Attachmedia, 2014)

HIPERMEDIA

La definicion de hipermedia para (Lowe, 1999.) es: “una aplicacion que utiliza
relaciones asociativas entre informacion contenida en diversos medios de datos, con
el propdsito de facilitar el acceso y la manipulacién de la informacién encapsulada por
los datos”. Las definiciones de hipertexto e hipermedia del World Wide Web
Consortium son: “texto que no estd restringido por la linealidad”, e “hipertexto
multimedia (World Wide Web Consortium (W3C), 1995)

Un nodo es una unidad de informacién que contiene texto o elementos multimedia
como video, sonido o imagenes. Un enlace conecta dos nodos de forma
unidireccional y estd asociado a un elemento especifico dentro del nodo donde se
muestra. La caracteristica esencial de la hipermedia son las redes de nodos de
informacién conectados mediante enlaces. La accidn de activar un enlace, localizado
en un nodo, y llegar al contenido del nodo apuntado por el enlace se conoce como
navegar. La World Wide Web (WWW o Web) (Berners-Lee, 1999.) Es el sistema de
hipermedia méas usado y tal vez el sistema con mayor impacto social en el mundo

actual.

En el plano conceptual, Hipermedia designa a medias que puedan bifurcar o ejecutar
presentaciones. Ademas, que respondan a las acciones de los usuarios, a los
sistemas de preordenamiento de palabras y graficos y puedan ser explorados
libremente. Dicho sistema puede ser editado, graficado, o disefiado por artistas,

disefladores o editores.
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2.5.

Para Ted Nelson, la idea de que dichas medias manejen mdltiples espacios
simultanea o secuencialmente, hace que la media se llame hiper-media. En donde el
prefijo hiper, es un término prestado por las matematicas para describir los espacios
multidimensionales. El hipertexto se considera un subconjunto de los hipermedios y
éstos a su vez de los multimedios segln palabras de Woodhead en 1991. Para darle
en 1997 el hipertexto se utiliza para indicar las conexiones entre los documentos de
naturaleza textual e hipermedios se refieren a la conexion entre los documentos de

diversos tipos de medios.

En el contexto de la Sociedad Conectada, hipermedia se entiende como una
extension del concepto de Hipertexto, en la cual audio, video, texto e hipervinculos
generalmente no secuenciales, se entrelazan para formar un continuo de informacién
e interaccion, que puede considerarse como virtualmente infinito desde la perspectiva

de Internet.

PROCESO DE PREVENTA DE DEPARTAMENTOS EN EMPRESAS
CONSTRUCTORAS.

En un proceso de preventa, se debe considerar las siguientes las actividades:

2.5.1. Localizacién de clientes

La informacion que se requiere para localizar clientes es:

- Clientes potenciales en el mercado

- Nivel econémico y cuanto estan dispuestos a gastar

- Caracteristicas de los clientes y comportamiento de compra

- Ubicacién de los clientes

Para buscar la informacién adecuada se pueden utilizar:
- Bases de datos en internet

- Vendedores y agentes comerciales

- Ferias y exposiciones

- Medios de comunicacion

2.5.2. Captacion de clientes

Es un proceso de comunicacion entre un vendedor y los posibles compradores,

gue tienen como objetivo lograr una transaccion comercial beneficiosa para
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ambas partes. Es muy util atender a las diferencias de los distintos segmentos
del mercado para ser mas eficientes.

Los instrumentos mas utilizados:

- Equipo de comerciales de la empresa

- Telemarketing

- Sitio Web

- Correo electrénico

2.5.3.Elaboracién y envio de ofertas a clientes

A los clientes es preciso hacerles ofertas concretas de los productos que se
pretende comercializar, que sea coherente con el segmento de mercado al que

pertenecen y con su comportamiento de compra. (etitudela, 2010)

2.5.4.Departamentos en preventa

Cuando el proyecto inmobiliario esta en etapa inicial o en plena construccion, se
denomina departamento en preventa.

Es muy sencillo comprar en preventa: se aparta la propiedad con una cantidad
minima y se firma un contrato de compra-venta, donde el comprador se
compromete a cumplir con el trato durante los meses que tarde la construccion.
El inmueble se termina de pagar en la entrega. Muchas veces se comercializan
preventas antes de que la constructora inicie la obra. Esto tiene beneficios para
ambos lados, ya que el desarrollador consigue capital para construir y el cliente
puede pagar la propiedad a plazos. La gran ventaja de comprar en preventa es
gue el precio se congela, permitiéndole pagar al comprador hasta un 10% o 15%

menos que si el inmueble estuviera terminado.

En términos econémicos, un departamento en preventa resulta mucho mas
beneficioso, debido a que, al encontrarse ésta en construccién, se tiene mayor
tiempo para pagarla. Ademas, hay muchas mas opciones para pagarla que
cuando se compra una propiedad terminada. Las formas de pagar pueden
tramitarse por medio de la misma compafiia inmobiliaria, ya que estas suelen
trabajar con una entidad bancaria que les da respaldo y seguridad, tanto al

desarrollador del proyecto como a los compradores.

Sin embargo, se deben tener en cuenta algunos factores importantes. El primero

es el tiempo. Un departamento en preventa puede tomar de 12 a 18 meses en
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ser habitado, por lo que resulta menos conveniente si se necesita una vivienda
de inmediato. El segundo factor es la confianza. Al no estar terminado el
inmueble, pueden ocurrir algunos problemas durante el proceso, ya sea con el

mismo departamento o con los tramites respectivos

Por lo tanto, se recomienda investigar a fondo la compafiia a la que se comprara.
Es decir, buscar referencias, antecedentes legales, antiguas demandas, entre
otras cosas. Es muy importante considerar la experiencia de las empresas
inmobiliarias y sus proyectos entregados y finalizados, asi como testimonios de
usuarios satisfechos. Revisar cuidadosamente el contrato de compra-venta, para
asi poder incluir algunas clausulas que lo protejan por si ocurre algun
contratiempo. Considere, asimismo, que puede haber demoras en la
construccion, modificaciones imprevistas e indeseadas, y esto supondria un

desembolso adicional de dinero. (Ciudaris, 2015)
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CAPITULO Il : MATERIAL Y METODOS

En este capitulo se plantean las técnicas, métodos e instrumentos utilizados para
evaluar los marcos de desarrollo.

3.1. MATERIAL Y PROCEDIMIENTO
3.1.1.PROCEDIMIENTOS
3.1.1.1. DISENO DE TECNICAS DE RECOLECCION DE INFORMACION:
e TIPO DE INVESTIGACION
o Cualitativa
e DISENO DE INVESTIGACION

o Cuasi-Experimental (con caso de prueba)

° MODELO
o Analitico
e TECNICA

o Andlisis de la literatura
o Encuesta
o Experimentacién en el desarrollo de los proyectos de
sistemas segun el marco propuesto
3.1.1.2. POBLACION Y MUESTRA

e UNIVERSO

Proyectos desarrollados por el area de ventas del Grupo Algol

Ingenieros Contratistas y Constructores S.A.C.
¢ MUESTRA

Proyecto Los Nogales del Grupo Algol Ingenieros Contratistas
y Constructores S.A.C.

e DISENO DE PRUEBA
Evaluacién de la Propuesta Causa-Efecto
X Marco Propuesto

o1 02

Pre-prueba Post-prueba
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01, O2: Sitio web desarrollado con y sin el marco propuesto.

X: Marco Propuesto: Mejorar el desarrollo de aplicaciones

hipermedia.
TIPO DE MUESTREO

o Empirico Intencional.

3.1.1.3. TECNICAS DE ANALISIS:
3.1.1.3.1. LA RECOLECCION DE DATOS
o Encuestas realizadas al gerente de ventas del Grupo
Algol Ingenieros Contratistas y Constructores S.A.C.
o Pruebas con herramientas de analitica Web.
3.1.1.3.2. EL PROCESAMIENTO DE DATOS

El procesamiento de los datos se realiza a través de tablas con

resultados de las encuestas en Excel
3.1.1.3.3. LOS RESULTADOS

Los resultados se presentaran en tablas y graficos estadisticos.
3.1.1.34. ANALISIS E INTERPRETACION DE RESULTADOS

El analisis y la interpretacion de los resultados se realizan a
través de estadistica descriptiva con los datos obtenidos de la

aplicacion del marco en casos de estudio.

3.2. METODOLOGIA

Para el desarrollo de la presente investigacibn se va a utilizar la metodologia

conformada de las siguientes etapas.

e DESCRIPCION DE LOS MARCOS ACTUALES: identificando los marcos
actuales propuestas por investigadores o instituciones educativas.

¢ ESTUDIAR EL PROCESO ACTUAL DE PREVENTAS DE DEPARTAMENTOS
DEL GRUPO ALGOL.

e ELABORACION DE LA PROPUESTA DEL MARCO DE DESARROLLO DE
APLICACIONES HIPERMEDIA INTERACTIVAS.
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APLICACION DEL MARCO PROPUESTO EN 4 PROYECTOS DEL
DESARROLLO DE APLICACIONES DE HIPERMEDIA.

OBTENCION DE LOS RESULTADOS: en base a checklist de expertos que
indican el nivel de confiabilidad de la propuesta del marco de desarrollo.
DISCUSION DE RESULTADOS: en base a estadistica descriptiva.
CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES: de acuerdo a los resultados
obtenidos en la etapa previa se redactan los puntos concluyentes y se plantean
las recomendaciones necesarias.
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CAPITULO IV : PROPUESTA

En este capitulo, se plantea el marco de desarrollo de aplicaciones hipermedia

con sus respectivas fases.

El marco de desarrollo hipermedia considera el Modelo de procesos como una
fase fundamental de inicio que nos permitira tener un entendimiento de los
procedimientos internos de forma grafica de la organizacion el cual nos dara sustento
para realizar el modelo conceptual para determinar los requerimientos funcionales y no
funcionales, asi como para realizar el diagrama de clases y sus asociaciones con lo

cual obtendremos el grafo RDF.

En el modelado de disefio obtendremos el diagrama navegacional en dos
dimensiones una guiada por el proceso y otra por la estructura, con el fin de obtener de
una manera mas estructurada el mapa de sitio que ayude a la navegacion para de ahi
construir el prototipo de wireframe para posteriormente asociar nodos que representen
un suceso externo mediante la sincronizacion multimedia y mostrar nodos en secuencia

paralela y selectiva en disefio de capas.

El modelo de metadatos nos mostrara la estructura de la arquitectura del
sistema mediante el diagrama de distribucién, el modelo de implementacion es la
construccion del software a partir de los artefactos generados en las etapas previas,
finalmente realizaremos el modelo de pruebas mediante la evaluacién heuristica
mediante criterios agrupados en aspectos utilizados por los expertos implicados en el

proceso de evaluacion.

62



Calderon Sedano, José Antonio

act Marco de desarrollo Hipermedia/

Modelo de procesos

idea, sinopsis y
storyboard

s

Procesos BPMN

Modelo de pruebas

Analisis Heuristico
oo

oo

S

Modelo de implementacion

Codificacion
(el o)

despliegue

oo

/

Modelo conceptual ) 4 Modelo de disefio R
casos de usos Requerimientos Diagrama Mapa de Sitio
no funcionales Navegacional oo
oo oo oo
] Sincronizacion Prototipos
Diagrama de Grafo RDF Multimedig Wireframes
clases =2
e
oo
—/ Disefio en capas
oo
\ /

Modelo de metadatos

Diagrama de

distribucion

Figura 32: Marco de desarrollo de aplicaciones hipermedia

4.1.

MODELO DE PROCESOS

El marco de desarrollo considera el modelado de proceso como el componente

central de la aplicacién a desarrollar.

Existe modelo

de proceso

Describir ideay

sinopsis

Describir storyboard

\4

Figura 33: Modelo de Procesos
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4.1.1.Describir idea, sinopsis, storyboard

Se explica en qué consiste el proyecto utilizando una idea concisa y una sinopsis

detallada del caso o proceso.
Idea, informacion genérica del proceso en estudio

Sinopsis, esquema de los puntos generales del proceso a fin de tener un mejor

entendimiento.

Storyboard, representacion gréfica del proceso.

4.1.2.Modelar Proceso BPMN

Business Process Model and Notation (BPMN) es una notacion gréfica que
describe la légica de los pasos de un proceso de Negocio. Esta notacién ha sido
especialmente disefiada para coordinar la secuencia de los procesos y los

mensajes que fluyen entre los participantes de las diferentes actividades.

BPMN proporciona un lenguaje comun para que las partes involucradas puedan
comunicar los procesos de forma clara, completa y eficiente. De esta forma

BPMN define la notacion y semantica de un Diagrama de Procesos de Negocio
¢ Por qué es importante modelar con BPMN?

e BPMN es un estandar internacional de modelado de procesos aceptado
por la comunidad.

e BPMN es independiente de cualquier metodologia de modelado de
procesos.

¢ BPMN crea un puente estandarizado para disminuir la brecha entre los
procesos de negocio y la implementacion de estos.

e BPMN permite modelar los procesos de una manera unificada y
estandarizada permitiendo un entendimiento a todas las personas de una

organizacion.
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4.2. MODELO CONCEPTUAL

El modelo conceptual determina los requerimientos funcionales y no funcionales, para
realizar el diagrama de clases y sus asociaciones el cual nos servira de base para el
grafo RDF.

Elaborar casos de
uso

\/\

A 4

Diagrama de Clases Grafo RDF

\4
\4

\ 4
\4
A 4

Requerimientos no
funcionales

\/\

Figura 34: Modelo Conceptual

4.2.1.Elaborar casos de uso

Un caso de uso es una representacion grafica de los requisitos funcionales, esta
conformado por actores y casos de uso, lvar Jacobson, importante contribuyente
al desarrollo de los modelos de UML y proceso unificado, cred el concepto de

caso de uso. (Jacobson I. P., 1992)

La captura de requisitos tiene dos objetivos: encontrar los verdaderos requisitos
y representarlos de un modo adecuado para los usuarios. Entendiendo por
"verdaderos requisitos" aquellos que cuando se implementan afiadiran el valor

esperado para los usuarios.

Un sistema tiene muchos tipos de usuario, cada tipo se representa por un actor.
Los actores utilizan el sistema interactuado con los casos de uso. (Jacobson,
1994)
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ud Casos de uso

—

Buscaminas

¢ 01. Iniciar partida )"

02. Descubrir una
casilla.

03. Marcar una
casilla.

Actor: alguien o algo externo al

sistema que interactta con él
desempefiando un rol.

Un caso de uso siempre es iniciado

por un actor externo.

4.2.2. Requerimientos No Funcionales

Caso de Uso: interaccion entre
actores y el sistema que produce un
resultado observable de valor para un
actor.

Limite del sistema: agrupa casos de
uso dentro de un mismo sistema. Util
cuando tenemos varios sistemas /
subsistemas.

Asociacion: la participacion de un
actor es necesaria para realizar el caso
de uso.

Figura 35: Casos de uso
Fuente: (Rodriguez, 2003)

Los requerimientos no funcionales son los que especifican criterios para evaluar

la operacion de un servicio de tecnologia de informacion, en contraste con los

requerimientos funcionales que especifican los comportamientos especificos.

Por lo general, el plan para implementarlos requerimientos no funcionales se

detalla en la Arquitectura del Sistema, mientras que el de los requerimientos

funcionales se especifica en el Disefio.

4.2.3.Diagrama de clases

Un diagrama de clases es un tipo de diagrama estatico que describe la estructura

de un sistema mostrando sus clases, atributos y las relaciones entre ellos. Los

diagramas de clases son utilizados durante el proceso de analisis y disefio de los

sistemas, donde se crea el disefio conceptual de la informacién que se manejara

en el sistema, y los componentes que se encargaran del funcionamiento y la

relacion entre uno y otro. En un diagrama de clases se pueden distinguir

principalmente dos elementos: clases y sus relaciones.

66



Calderon Sedano, José Antonio

Clases:

La clase es la unidad basica que encapsula toda la informacion de un objeto a

través de la cual podemos modelar el entorno en estudio.

En UML, una clase es representada por un rectangulo que posee tres divisiones:

Nombre de la clase Atributos de la clase

»

<Nombre Clase>
¢Atributos

®Operaciones o Metodos()

[

Figura 36: Clase
Fuente: (Cueto, 2010)

Métodos de la clase

Relaciones:
Herencia (Especializacion/Generalizacién):

Indica que una clase (clase derivada) hereda los métodos y atributos
especificados por una clase (clase base), por lo cual una clase derivada
ademas de tener sus propios métodos y atributos, podra acceder a las
caracteristicas y atributos visibles de su clase base (public y protected). En

la siguiente figura podra observar un ejemplo de este tipo de relacién:

Persona

Alumno Docente

Figura 37: Herencia

Fuente: (The Grady Booch, 1998)
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Asociacion:

La relacién entre clases conocida como Asociacion, permite asociar
objetos que colaboran entre si. Cabe destacar que no es una relacion
fuerte, es decir, el tiempo de vida de un objeto no depende del otro. En

la siguiente figura podra observar un ejemplo de este tipo de relacion:

Cliente Pedido

Figura 38: Asociacion

Fuente: (The Grady Booch, 1998)

4.2.4.Grafo RDF

Es una familia de especificaciones de la World Wide Web Consortium (W3C)
originalmente disefiado como un modelo de datos para metadatos. Utiliza una

variedad de notaciones de sintaxis y formatos de serializacioén de datos (RDFa).

El modelo de datos RDF es similar a los enfoques de modelado conceptual
clasicos como entidad-relacion o diagramas de clases, ya que se basa en la idea
de hacer declaraciones sobre los recursos (en particular, recursos web) en forma
de expresiones sujeto-predicado-objeto. Estas expresiones son conocidos como
triples en terminologia RDF. El sujeto indica el recurso y el predicado denota

rasgos o aspectos del recurso y expresa una relacién entre el sujeto y el objeto.

MODELO DE DISENO

El modelo de disefio se inicia con el diagrama navegacional guiada por el proceso y
por la estructura, que permite construir el mapa de sitio que sirve de base para
elaborar el prototipo wireframe que permite asociar nodos que representen un suceso
externo mediante la sincronizacion multimedia y mostrarlos en secuencia paralela y

selectiva en disefio de capas.
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Mapa de Sitio

Diagrama g —>
‘ W Wireframes > .

Diagrama
Navegacional Fuerte

\ 4

e Navegacional >
Diagrama
Y navegacional Debil
\/_\ Disefio de
Disefio en capas sincronizacion

multimedia

Figura 39: Modelo de disefio

4.3.1.Diagrama Navegacional
4.3.1.1. Fuerte

Basado en el Modelo de Procesos para el disefio Navegacional.

Generando las vistas de tarea, vistas de tarea que incluyen otras y los

enlaces de procesos:

| — Selscconar
A  Buscar A | agregar
\

Modificar
carro

Cancelar

Comprar,

Comprar

registro
. — Ingresar datos Confirmar
ngresar
datos del

Es nuevo
Usuario
usuario

Figura 40: Navegacional fuerte
Fuente: (Solis Pineda, 2008)

4.3.1.2. Débil

Un modelo navegacional sélo conformado por nodos y enlaces débiles

se denomina modelo navegacional débil.
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Y
resultados
Bibliografia \p——> = Libro p—— % - Autor
reiias ;
Iibiutor

Figura 41: Navegacional débil
Fuente: (Solis Pineda, 2008)

De modo que hay una navegacion a través de los enlaces de proceso
y vistas de tarea, y otra estructural a través de los enlaces débiles. Sin
embargo, toda navegacion estructural ocurre dentro del contexto de
una vista de tarea.

4.3.2.Mapa de Sitio

Un mapa del sitio es la estructura de enlaces de paginas web que definird la

navegacion de un sitio web.

Empezando por la pagina de Inicio hasta la pagina de contacto, todo sitio web
debe tener un mapa para que la navegacién del usuario web sea lo mas facil
posible. El menu del sitio web debe contener las paginas principales, que pueden
estructurarse en paginas y subpaginas, lo importante es que la navegacion sea

I6gica e intuitiva.

Una de las tareas principales en el momento de desarrollar un sitio web es la
eleccion de los contenidos del sitio web. Para ello hay que crear un Mapa del
Sitio, una lista de paginas web estructuradas, con una arquitectura de enlaces
adecuada para una correcta navegacion del usuario y un mejor posicionamiento

en motores de busqueda.
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PROPUESTA DE
ARQUITECTURA
SITIO WEB

-

Equipo Bia Producto]”
Hia

Bla ]
Historlia Ejempla

Clienles Producto 1

Hisloria Soporte Tec.

Log-in
Politica privacidad

Buscador

Site Map
s Y
Moticlas Caso 1
Eventos Caso 2 l
| ;

Links Caso 3 Fer Nival
# el

Fulura

Figura 42: Mapa de sitio
Fuente: (Ronda Ledn, 2007)

4.3.3.Wireframes

Un wireframe para un sitio web, también conocido como un esquema de pagina

o plano de pantalla, es una guia visual que representa el esqueleto o estructura

visual de un sitio web. El wireframe esquematiza el disefio de pagina u

ordenamiento del contenido del sitio web, incluyendo elementos de la interfaz y

sistemas de navegacién, y como funcionan en conjunto. (Garrett, 2010)

Usualmente este esquema carece de estilo tipografico, color o aplicaciones

graficas, ya que su principal objetivo reside en la funcionalidad, comportamiento

y jerarquia de contenidos. En otras palabras, se enfoca en “qué hace la pantalla,

no como se ve. Los esquemas pueden ser dibujados con lapiz y papel o

esquemas en una pizarra, o pueden ser producidos con medios de disefio de

aplicaciones de software libre o comercial. (Brown, 2011)
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Figura 43: Wireframe
Fuente: (Acevedo, 2012)

Elementos de un wireframe

El esqueleto de un sitio web puede ser dividido en tres componentes: disefio de
informacion, disefio de navegacion y disefio de interfaz. El disefio de la pagina es
donde estos componentes se unen, mientras que un wireframe es donde se

representa la relacién entre estos componentes

Disefio de informacién

El disefio de informacién es la ubicacién en la presentacién y priorizacion de
informacién de manera que facilite el entendimiento. El disefio de informacién es
un area del disefio gréfico pensada para representar informacién de manera
efectiva para una comunicacion clara. Para sitios web, los elementos informativos

deben estar ordenados de manera que reflejen los objetivos y tareas del usuario.

Disefio de navegacion

El sistema de navegacion provee un conjunto de elementos en pantalla que
permiten al usuario moverse entre paginas del mismo sitio web. El disefio de
navegacion debe comunicar la relacion entre los enlaces que contiene de forma
gue los usuarios entiendan las opciones que tienen para navegar el sitio. A

menudo, los sitios web contienen multiples sistemas de navegacién, tales como
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navegacién global, navegacion local, navegacidon suplementaria, navegacién
contextual y navegacion de cortesia.

Este disefio permite dar una vista de manera global, de la ubicacion y

desplazamiento a través de las diferentes paginas de un sitio web.

Disefio de interfaz

Articulo principal: Disefio de interfaz de usuario

El disefio de la interfaz de usuario incluye seleccionar y ordenar los elementos de
la interfaz para permitir a los usuarios interactuar con la funcionalidad del sistema.
El objetivo es facilitar la usabilidad y eficiencia tanto como sea posible. Elementos
comunes que se encuentran en el disefio de interfaces son los botones de accién,

campos de texto, cajas de verificacion, botones radiales y menus desplegables.

4.3.4.Disefo de sincronizacion multimedia

La técnica que se propone esta basada en redes de Petri y se trata de la
posibilidad de incorporar un tipo especial de nodo que represente un suceso
externo, y la conveniencia de poder asociar una condicion de disparo previa a la

activacién de los procesos implicados en los nodos.

Poceso de presertaciin dem —  » Traciin
EP dararie 1m tiempo t
EPt .
. c
S eso extemnio origihado por la Autivacitn de las ransiciores

activracion e baper -enlace
EPF queapxda a EP.

cydeice cumpk la cordicidn
" Candiapy

Figura 44: Disefio de sincronizacion multimedia

Fuente: (Sanchez Martinez, 1997)

En la siguiente figura se representa el DSM del ejemplo que presenta una serie
de secuencias de video consecutivas mientras se escucha una musica de fondo
y aparecen fragmentos de texto en algun lugar de la pantalla sincronizados con
el video.
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Testol 20 Texte 20

Videod 10

Video3 10

Figura 45; Ejemplo de disefio de sincronizacion multimedia secuencias de video

Fuente: (Sanchez Martinez, 1997)

En el siguiente ejemplo se presenta al usuario dos imagenes de botones (“Salir” y
“VerTexto”), una imagen, una musica de fondo y, sélo si “pulsa” el botén “VerTexto”,
también un texto explicativo sobre la imagen. Como no se indican tiempos, todo lo

anterior se mantiene hasta que se “pulsa” el botén “Salir”.

WerTexto

(i 2 Sdde )
Sali

Wer Texto

Figura 46: Ejemplo de Disefio de sincronizacion multimedia

Fuente: (Sanchez Martinez, 1997)
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4.3.5.Disefio en capas

El disefio en capas permite determinar qué sectores de nuestras paginas web
realizan tareas en paralelo y ademads de dichas tareas cuales subtareas se pueden
realizar de manera selectiva, con lo cual podemos tener una mejor aproximacion
en el orden de navegacién lo cual en la figura se muestra la numeracién en color

amarillo.

El color blanco muestra los nodos en secuencia paralela, mientras que el color

gris muestra los nodos de manera selectiva.

En la siguiente figura se muestra el disefio en capas de un tienda de ventas de
musica, en donde primero se realiza la busqueda (1), para posteriormente

mostrar el detalle de los Cds(2), carrito de compras(3), Lista(4) y checkout (5)

CdStore Demo
CDDetails
Alternative Main Page Shopping |[ Wish List
Search CDInfo Cart
Recommended|| [aamate Details 3
Cds
Editorial || Tracks Customer
Review Reviews
CheckOut
Alternative CheckOut
Shipping Address Payment Method Complete
Alternative Address Altemnative Payment Shipping ||| Order
Shipping || Edit New Payment || Edit MNew Method
Address || Shipping || Address Method || Payment|| Method
Address Method 6\
=/

Figura 47: Disefio en capas
Fuente: (Sanchez Martinez, 1997)
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4.4. MODELO DE METADATOS

El modelo de metadatos muestra la arquitectura de distribucién expresado en nodos.

Dizagrama de
._p N distribucian _p.

Figura 48: Modelo de distribucion

4.4.1.Diagrama de distribucion

Es un diagrama estructurado que muestra la arquitectura del sistema desde el
punto de vista del despliegue (distribucion) de los artefactos del software en los

destinos de despliegue.

Destino de despliegue esta generalmente representado por un nodo que es o
bien de los dispositivos de hardware o bien algun entorno de ejecucién de

software. Los nodos pueden ser conectados a través de vias de comunicacion.
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Workstation

i‘ Keyboard/monitoqj] Web browser

User 7y

HTTP/HTTPS connection

Database Server Web Server

A 4

Presentation laye
(web interface)

A

TCP/IP =
MySQL database| |pr local socke EJ'jDatabase interface Log file

| s

Figura 49: Modelo de metadatos
Fuente: (Pinelo, 2009 )

4.5. MODELO DE IMPLEMENTACION

El modelo de implementacién se realiza la codificacién y el despliegue del sitio web.

I y
‘ Coditicacion Dasplisgus !
@ Sl e L@

Figura 50: Modelo de implementacion

4.5.1.Codificacion

El proposito de la codificacion es crear las funcionalidades que satisfagan las
necesidades del negocio, en un lenguaje de programacién especifico; es decir,
las acciones definidas en el modelo conceptual, modelo de disefio, hay que

convertirlas a instrucciones.
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4.6.

4.5.2. Despliegue

El propdsito del despliegue es subir a un ambiente de produccion el sitio web a
un hosting, con el propdsito que los internautas puedan acceder y ver la

aplicacioén.

Existen alojamientos gratuitos por 1 afio para poder hacer el despliegue y hacer

las pruebas, como es el caso de Hostinger.

& C | ® www.hostinger.es had @ E

f Facebook B Foro !0

Hostl.neer Hosting llimitado  Cloud VPS  Dominios Afiliados Contacto

Comienza tu sitio
En 30 segundos

T

13
@
A

L
:<
(@

)
=
O)

Totalmente gratis

Comienza ahora

Figura 51: Despliegue en Hostinger

En esta seccién se realizara el proceso para mejorar la indexacion, insertando
metatags y técnicas y herramientas de Google, asi como también insertar dentro
del sitio web Google Analytics, para monitorear el trafico con el fin de conocer el

comportamiento y habitos de los usuarios.

MODELO DE PRUEBAS
Evaluacién heuristica

La evaluacion heuristica establece una uUnica relacion de elementos a evaluar
denominados criterios, agrupados en aspectos (heuristicos) que sera utilizada por
todos los expertos implicados en el proceso de evaluacién. Con una Unica relacion de
elementos a evaluar se consigue unificar los criterios para llevar a cabo una evaluacién

heuristica de un sitio web.
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Se ha considerado trabajar con el Sistema de Evaluacion de la Usabilidad Web
Orientado al Usuario y basado en la Determinacion de Tareas Criticas (Torrente,
2011), dado que se basa en la experiencia y el conocimiento relativo a métodos de
evaluacién heuristicos propuesta por diversos expertos en evaluacion de usabilidad
(Serrano, 2002). Inicialmente, para la elaboracion de la lista de items a revisar en el
proceso de evaluacién, se tomaron como referencia las pautas propuestas por Hassan

y Fernandez (Hassan & Martin, 2003)
4.6.1.Relacion de aspectos

La relacion de aspectos considerados en el sistema propuesto en este trabajo

son los siguientes:

CRITERIOS DEL "HEURISTICO ASPECTOS GENERALES" Elementos
relacionados con los objetivos del sitio, coherencia y nivel de actualizacion de

contenidos.

CRITERIOS DEL "IDENTIDAD E INFORMACION": Elementos relacionados

con la identidad del sitio, la informacién proporcionada sobre el proveedor.

CRITERIOS DEL "ESTRUCTURA Y NAVEGACION": Elementos relacionados

con la idoneidad de la arquitectura de la informacion y la navegacién del sitio.

CRITERIOS DEL "LAYOUT DE LA PAGINA": Elementos relacionados con la
distribucion y el aspecto de los elementos de navegacién e informacién en la

interfaz.

CRITERIOS DEL "ENTENDIBILIDAD Y FACILIDAD EN LA INTERACCION":
Elementos relacionados con la adecuacion y calidad de los contenidos

textuales, iconos y controles de la interfaz.

CRITERIOS DEL "ELEMENTOS MULTIMEDIA": Elementos relacionados con

el grado de adecuacion de los contenidos multimedia al sitio web.
4.6.2.Relacion de criterios correspondientes a cada aspecto

Cada uno de los aspectos enumerados anteriormente se concreta en una serie
de criterios evaluables a los que el revisor debera asignarles un valor durante el
proceso de evaluacion. Los criterios a revisar para cada uno de los aspectos

anteriores son los siguientes:

CRITERIOS DEL HEURISTICO ASPECTOS GENERALES:
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e Obijetivos del sitio web concretos y bien

definidos

e Contenidos y servicios ofrecidos precisos y
completos

e Estructura general del sitio web orientada al
usuario

e Disefio general del sitio web coherente
e Sitio web actualizado periédicamente

CRITERIOS DEL "IDENTIDAD E INFORMACION":

e Identidad o logotipo significativo, identificable
y suficientemente visible

e Identidad del sitio en todas las paginas

e Se ofrece informacion sobre el sitio web,
empresa

e Existen mecanismos de contacto

CRITERIOS DEL "ESTRUCTURA Y NAVEGACION":

e Estructura de organizacion y navegacion
adecuada

e Control del nimero de elementos y de
términos por elemento en los menus de
navegacion

e Enlaces facilmente reconocibles como tales

e Enlasimagenes de enlace se indica el
contenido al que se va a acceder

e Existe un enlace para volver al inicio en cada
pagina

e Existe mapa del sitio para acceder
directamente a los contenidos sin navegar

e Utiliza técnicas para mejorar la indexacién de
contenidos

CRITERIOS DEL "LAYOUT DE LA PAGINA":

e Se ha evitado la sobrecarga informativa

e Esunainterfaz limpia, sin ruido visual

e Uso correcto del espacio visual de la pagina
e Se ha controlado la longitud de pagina

CRITERIOS DEL "ENTENDIBILIDAD Y FACILIDAD EN LA INTERACCION":
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e Se emplea un lenguaje claro y conciso

e Cada parrafo expresa una idea

e Uso consistente de los controles de la interfaz

e Metaforas visuales reconocibles y
comprensibles por cualquier usuario (ej.:
iconos)

e Sise usan menus desplegables, orden
coherente o alfabético

CRITERIOS DEL "ELEMENTOS MULTIMEDIA":

e Fotografias bien recortadas

e Fotografias comprensibles

e Fotografias con correcta resolucion

e Eluso de imagenes o animaciones proporciona
algun tipo de valor afiadido

e El uso de sonido proporciona algun tipo de
valor afadido

e Disefio de sincronizacion multimedia
controlado

4.6.3. Establecimiento de los elementos de valoracion de cada criterio

Tabla 1: Elementos de valoracién de cada criterio

Valor de evaluacién Definicién
TA Totalmente de acuerdo
DA De acuerdo
NI Ni de acuerdo ni en desacuerdo
ED En desacuerdo
TD Totalmente en desacuerdo
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5.1.

CAPITULO V: EJECUCION

En el presente capitulo, se muestra el desarrollo de la PROPUESTA DEL
MARCO DE DESARROLLO DE APLICACIONES HIPERMEDIA INTERACTIVAS en el

Grupo ALGOL.

MODELO DE PROCESOS

5.1.1.Describir idea, sinopsis y historyboard.

Se explica en qué consiste el proyecto utilizando una idea concisa y una sinopsis

detallada del caso o proceso.

5.1.1.1.

51.1.2.

Idea

Aplicacion Web Interactiva para mostrar departamentos de proyectos
de edificios multifamiliares del Grupo ALGOL Ingenieros Contratistas y

Constructores, construidas en la ciudad de Truijillo.
Sinopsis

El proyecto de aplicacion web interactiva desarrollaré una presentacion
de proyectos de construccién de edificios multifamiliares de la empresa
Grupo ALGOL Ingenieros Contratistas y Constructores S.A.C.,
construidas, mostrando interiores y exteriores de los edificios, como
en el caso del edificio Residencial Los Nogales, en la Ciudad de Truijillo,
ubicado en los Nogales 250, Urbanizacion Fatima, que cuenta con 11
pisos mas azotea que sera utilizada como lavanderia y tendal,
semisotano y primer nivel para cocheras y un moderno ascensor

exterior panoramico para seis personas.

La distribucién de pisos del edificio Los Nogales, esta dada de la

siguiente manera:

El semisétano y primer piso contienen cocheras; el segundo y el tercer
piso contiene departamentos tipo flats de 95.5 m2 de &rea techada en
forma de L y un departamento tipo duplex de 102 m2; de ahi en
adelante cada dos flat habra un duplex. Cada departamento cuenta con
tres dormitorios, hasta el décimo nivel, en el décimo hay un

departamento tipo flat de dos dormitorios, donde el dormitorio principal
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5.1.1.3.

cuenta con una terraza y en el décimo primero un flat con dos
habitaciones, ambos flats acompafiados de un duplex de dos

habitaciones y con acceso directo al tendal.

Cada departamento del edificio Los Nogales cuenta con dos bafios y
medio, uno en el dormitorio principal, otro bafio que comparten los

dormitorios secundarios y medio bafio de visita en la sala.

El edificio debe mostrar: la fachada, plano de ubicacién y planos

arquitectonicos por tipo de departamento.

La aplicacién interactiva debe mostrar los diferentes tipos de
departamentos que seran seleccionados por el usuario de acuerdo a
sus necesidades; luego de seleccionarlo se debe poder mostrar cada

ambiente interior.
Storyboard
*Storyboard 1: Lista de proyectos de construccion del Grupo Algol.

*Storyboard 2: Vista de un proyecto de edificio mostrando sus

exteriores.
*Storyboard 3: Vista de ambientes de los departamentos por tipo.

*Storyboard 4: Vista informativa de la empresa y de contacto mediante

formulario.

*Storyboard 5: Cotizar departamento.
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5.1.2. Modelar procesos BPMN

Mostrar areas comunes

Yisualizar Seleccionar
Proyectos proyvecto — —

Proyectos

Cotizacion

Mostrar departamentos

Mostrar fachada

Figura 52: Modelar procesos BPMN

5.2. MODELO CONCEPTUAL

5.2.1. Elaborar casos de uso

Especificamos los requerimientos funcionales mediante notacion UML.

uc casos de uso /

Mostrar proyectos

Visualizar plano

cliente

/

7/
«include»

/ AN g<ex{end»
% «include» A

| AN

1 «include» Ve
| N

1

Realizar recorrido
virtual

mostrar departamentos
por tipo

«extend»

Mostrar fachada

mostrar area comun

AN

N

N
N «extendy

N\

!
.I \«include»
«incllude» AN

AN

AN
/ A Realizar cotizacion

mostrar Mostrar area social

estacionamiento

Figura 53: Casos de uso

84



Calderon Sedano, José Antonio

5.2.2. Requerimientos No Funcionales

Requerimientos de usabilidad: La interfaz debe ser intuitiva y visual.
Requerimientos de importacion de datos: El sistema podra leer datos en
de un archivo XML.

Requerimientos de desempefio: El tiempo de respuesta del sistema no
debe pasar los cinco segundos, mostrar en lo minimo la precarga, la
velocidad de generacion de graficos debe ser rapida.

Requerimientos de portabilidad: La aplicacion debe ser compatible con
los diferentes navegadores: Chrome, Opera, Mozilla.

Requerimientos de interfaz de usuario: Los colores no deben cansar la
vista de los usuarios, el audio no debe perturbar la concentracion del
usuario, por ende se puede desactivar esta funcionalidad.

El sistema debera recuperarse rdpidamente ante cualquier tipo de fallo.

5.2.3. Diagrama de clases

Expresamos conceptualmente el diagrama de estructura de clases con sus

relaciones.

class Sistema /

Area comun

descripcion: char

Edificio HCYECID

estado: char

buscar() : void
insertar() : void

+ +

buscar() : void
insertar() : void

descripcion: char
estado: char
ruta: char

descripcion: char
ubicacion: char

+

buscar() : void

insertar() : void + listar() : void

+

Cotizacion
Departamento
Tipodpto nombre: char
descripcion: int - email: char
- descripcion: char area: char celular: char
piso: char asunto: char

flat/duplex: char mensaje: char

fecha: date

+ buscar() : void
+ insertar() : void + buscar() : void

+ insertar() : void

Ambiente

descripcion: char
estado: char

+ buscar() : void
+ insertar() : void

Figura 54:

Diagrama de clases
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5.2.4. Grafo RDF

RDF es un enfoque de modelado basado en grafo, basandonos en el modelo

conceptual de clases podemos mostrar los siguientes grafos:

Tipo dpto. \'-. .-'/ Area \\‘a

N _,/" “ comun / o

Figura 55: Grafo RDF
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5.3. MODELO DE DISENO

5.3.1. Diagrama Navegacional Fuerte

El diagrama navegacional fuerte es guiada por el proceso.

MOSTRAR PROYECTOS MOSTRAR AREA COMUN
Seleccionar
Mostrar [ Seleccionar Area comin
Mostrar Terraza Masirar area
Estacionamiento social
Iostrar
Fachada
Wer plano Ver\:i?tioarlrido
MOSTRAR DEPARTAMENTOS
“er plang
Seleccionar tipo hostrar )
de — 1 departamentos - - _| Verrecorrido
departamento par tipo virtual
1 Cotizar

Figura 56: Diagrama Navegacional fuerte

5.3.2. Diagrama Navegacional débil
El diagrama de navegacion débil muestra las asociaciones estructurales que

no tienen ningun efecto sobre el proceso.
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Edificios x Proyecto

Area comun

5.3.3. Mapa de Sitio

Area comun x Edificio

Departamento x Edificio

?

Figura 57: Diagrama Navegacional débil

Departamento

El mapa de sitio de obtiene del disefio del modelo navegacional fuete y débil.

Inicio

Proyectos

MNosotros

Ubicacidn

Contéctenos

Figura 58: Mapa de Sitio
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5.3.4. Wireframes

El prototipo wireframes muestra la funcionalidad, comportamiento y jerarquia

de contenidos del Proyecto los Nogales.

ALGOL

c Q x Q { http://grupoalgol.com/ ) @

)
A AI.GOI. Proyectos Nosotros Ubicacién Contéctenos

N

Proyecto Los Nogales

Figura 59: Mostrar Proyectos
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ALGOL

o Q x Q { http://grupoalgol.com/ ) @

R

A AI.GOL Proyectos Nosotros Ubicacibn Contdctenos

Inicio > Proyectos > Los Nogales

I Areas cormne'g{ Departamentos‘{ Fachado\

Estacionamiento

Ver plano
Ver recorrido virtual

O
O

Estacionamiento  Area Social

Figura 60: Mostrar areas comunes: Estacionamiento

ALGOL

<3 o x Q { http://grupoalgel.com/ ) @

AR
A AI.GOI. & Proyectos Nosotros Ubicacibn Contdctenos

Inicio = Proyectos > Los Nogales

I?\aaa comnaﬂﬁpartamntosTthada\

Area Social

Ver recorrido virtual

O
O

Estacionamiente  Area Social

Figura 61: Mostrar areas comunes: Area social
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ALGOL

<3 Q x Q { http:// grupoalgel.com/ ) @

GRS
A AI.GOI. M Proyectos Nosotros Ubicacibn Contéctenos

Inicio = Proyectos > Los Nogales

| Areas -:omunes‘ Departamnlo:% thada\

Departamentos: Tipo1

101 201, 301, 401

Ver plano

Ver recorrido virtual
Cotizar

O___

Tipo1: flat Tipo2: flat Tipo3: duplex
83.3mz 87 m2 120 m2

@)
O

Figura 62: Mostrar departamentos por tipo

ALGOL

<3 Q x Q { http://algol pehu/ ) @

AR
A AI.GOI. M Proyectos Nosotros Ubicacibn Contéctenos

Inicio > Proyectos > Los Nogales

| Areas -:omunes‘ Departamnlo::m thada\

Departamentos: Tipo1: Cotizar
101 ,201, 301, 401

Proyecto Nogales )+
Nombres L I
Email [ ]
Celular [ ]

Interes por:

| Ernwiar I

Proyecto Los Nogales

Figura 63: Mostrar cotizacion por tipo de departamento
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ALGOL

] @ )

O Q x Q { http://algol pe hu/

Ubicacién Contéctenos

AR

AALGOL JRSe8

Proyectos

Nosotros

Inicio > Proyectos > Los Nogales

l Areas comunes\{ Departnmanlog! Fnchoda\

101 ,201, 301, 401

Departamentos: Tipo1: Recorrido Virtual

e sy xE mmes mm )
[ 3= S &b o S 4 S )
Proyecto Los Nogales

Figura 64: Mostrar Recorrido Virtual

Ampliar el mapa

ALGOL
o Q x {} { http://algol pe hu/ ] @
SRR
AAI.GOL Proyectos Nosotros Ubicacién Contdctenos
Inicie -> Ubicacibn
Calle Los Nogales 250 ;
Calle Loe Nogalee 250, Distrrio de Buarda
Vi areor Henrern 13009
Del S0l

S
il
Calle Lus Nogzles 250

El Palmar

Google
érmunos ds use  Informarde ur emar de Maps

w2 b Soegh UDdtes de mapas

F 3
ProyectoLos Nogales

Figura 65: Mostrar Ubicacion
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ALGOL
c o x Q ( http://algol pe hul ) @
GAF P
AAI.GOL Proyectos Nosotros Ubicacién Contdctenos
Inicio -> Contéctenos
Nombres I_ I
Email | |
Asunto I_ I
Celular I_ I
Mensaje:
Proyecto Los Nogales
L4

Figura 66: Mostrar formulario de contactenos

5.3.5. Disefio de sincronizacion multimedia

Represente los sucesos externos de mostrar imagenes de proyectos de

construccion y sus textos con una condicién de disparo previa a la activacion

de los enlaces de area comun, departamentos y fachada.

'

R

.'/- h

"
N

™,

Imagen, 8 seg

™y
—

S/

Texto , area comun
=, textol, 8 seg - .
} — N
J | |
S
~, Imagen2, 8 seg
__/" + ~ Texto , departamentos
texto? , Bseg — N
Y '4":. .:' 'E ’
S/ NS
P
Imagen3, 8 seg— -~
V— ) Texto , fachada
Y ~ TN
. - al |
| texio3 Bseg M
Clic Imagen Proyecto Clic texto en lace
16263) (16263) .

o o

Figura 67: Sincronizacién Multimedia
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5.3.6. Disefio en capas

El disefio en capas muestra el nodo slides alternativos de manera selectiva de

los proyectos de construccion en color gris.

Mostrar Proyectos

Slides Alternativos

Slide

Figura 68: Disefio en capas: Mostrar Proyectos

El disefio en capas muestra en paralelo un proyecto especifico sus planos y
recorrido virtual y de manera selectiva en color gris las secciones alternativas

de Area comun, departamentos y fachada.

Proyecto especifico

Secciones alternativas
Ver plano

Area comun Dptos. Fachada

Ver recorrido
virtual

Figura 69: Disefio en capas: Proyecto especifico
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MODELO DE METADATOS

Se representa el diagrama de distribucion en donde se muestra la distribucion fisica

del sistema en conjunto representado en los nodos clientes, Servidor Apache y RDF.

5.4.1. Diagrama de distribucién

cmp Vista de distribucién/

Srv. Apache |
XML
/T\ Linked Data
Deployment
| =
. P ] Services
= Zg I\
Pagina PHP |
|
|
A |
] |
| |
| |
| |
| |
| |
| |
Clientes ! | Srv. RDF : |
| |

5] 5]

Nav egador Web RDF Triple Store
Consumidor RDFa

Figura 70: Diagrama de despliegue
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5.5.

MODELO DE IMPLEMENTACION

En el modelo de implementacion en la codificacién insertamos la etiquetas RDFa,
realizamos el despliegue donde subiremos al hosting el sitio web previo proceso de

mejora de indexacion

5.5.1. Codificacion
Utilizar Bootstrap

Al utilizar este framework con base HTML lo que hace es que sea mas atractivo

para los buscadores, y el sistema de estructura ordena la informacion dentro de

la web de manera muy ventajosa para SEO.

Redes Sociales

Registra tus comentarios o consultas

f Y

Figura 71: Web responsivo con framework bootstrap
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Leer estructuras XML

Las imagenes y la descripcién de los proyectos lo obtenemos de leer estructuras
XML desde PHP.

En RDFa

Insertar el vocabulario para el sitio web de ALGOL.

ALGOL

Insertar etiquetas RDFa en propiedades que puede tener un edificio.

tiene una

Existe un Proyecto, que tiene por nombre “Edificio los Nogales”

Actualmente en venta de los Ultimos departamentos
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o Edificio los Nogales” tiene un estado de construccion.

o “Edificio los Nogales” esta ubicado en un pais.

o “Edificio los Nogales” es de tipo torre de departamentos.
o “Edificio los Nogales” tiene 55 metros de altura.

o “Edificio los Nogales” se inicio a construir en el 2005.

o “Edificio los Nogales” se termin6 de construir el 2015.

o “Edificio los Nogales” tiene 10 pisos.

o “Edificio los Nogales” tiene un area de piso de 125 metros cuadrados.

En el siguiente texto mostraremos la cantidad de propiedades que puede tener

un solo edificio.
QO type: dbp:ArchitecturalStructure
O dbp:name: Edificio Los Nogales
O dbp:locationCountry: Peru
QO dbp:buildingType: torre de departamentos
O dbp:status: concluidos

Web Page O #LosNogales O

O dbp:towerHeight: 55
O dbp:buikdingStartYear: 2005
O dbp:buikdingEndYear: 2015

QO dbp:flioorCount: 10

O dbp:ficorArea: 125

Figura 72: Grafo RDFa

5.5.2. Despliegue

5.5.2.1. Proceso para mejorar la indexacion

Los motores de busqueda como google han comenzado a ofrecer
resultados mas ricos mediante la obtencion de informacion
estructurada muy detallada de las paginas web que rastrean. Nuestro
propésito es presentar datos estructurados en nuestro sitio web con

el fin de mejorar la indexacion.
Insertar METATAGS

Se debe optimizan los meta tags del sitio web, tanto el titte como
description tienen que ser Unicos y relevantes. Siempre incluyendo

las palabras claves seleccionadas y con el maximo de caracteres.
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Debiendo ser atractivo para el usuario, con el proposito de que haga

click en el resultado que Google muestra.

Técnicas y herramientas de Google

Con el fin de mejorar en los resultados de google, y con ello aumentar

la visibilidad y el trafico, haremos uso de Google Webmaster Tools.
= Verificaremos la propiedad del sitio web
Google # 0 @

Search Console Ayuda ~

Verifica tu propiedad de http:ifalgol.pe.hul. Mas informacién

Método recomendado Métodos alternativos

recomendado: Subir archiva HTML

Sube un archive HTML a tu sitic web.

1. Descarga este archive HTML de verific acion [googleSc 9d4ed2c 20f10cc_html]

2. Sube el archive a hitp://algel. pe.hu/.

3. Confirma que |a subida se ha realizado correctamente a través de la pagina http://algel pehu/googleSc 9d4e82c 20f10cc _html|
4, Haz clic en el botén de verificacion que aparece a continuacion.

Para mantener la verificacion, no elimine el archive HTML aunque la verificacion se haya realizado correctamente.

\/ No soy un robot

Figura 73: Verificando la propiedad del sitio web

=  Crear el sitemap de tu sitio en: www.xml-sitemaps.com
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c | B8 https)//www.xml-sitemaps.com 3] ﬁ‘
@ XML-Sitemaps.com
Sitemap Generator
F G+1| 9.9002 £,22.730 personas les gusta esto,

Free Online
Sitemap Generator

Build your Site Map onlin
(XML, ROR, Text, HTML)
This website is to let you:

& Create an XML sitemap that can be submitted to Google, Bing, Yahoo and other
search engines to help them crawl your website better.

= Create a Text sitemap to have a plain list of all your pages.

5 Create a ROR sitemap, which is an independant XML format for any search engine.

iz Generate an HTML site map to allow human visitors to easily navigate on your
site.

Get it done in 4 S1mple Steps Gain New Customers Today! Click here.
o Enter your full website URL and some optional parameters in the form below.

(1 Press ‘Start’ button and wait until the site is completely crawled.
“Hi | » -
) You will be redirected to the generated sitemap details page, including number of .H" ! |ecentl‘{ D“‘_Chm'j your sta_n::lalune 3
. L = . . " sitemap generator along with your installation
pages, broken links list, XML file content and link to a sitemap file. Download the service. | have very limited knowledge of
sitemap file using that link and put it into the domain root folder of your site. warking with these things. Philip was one of a
) Go to your Google Webmaster account and add your sitemap URL. kind; he took care of the entire process and
even straightened out some problems from my

shopping cart. The price of 529.99 in today's

Please enter details for sitemap generation market is next to nothing.

Excellent experience thanks again,”
Starting URL

Gary

Please enter the full http address for your site, only the links within the starting -~ more testimonials

directory will be included.

http: / /algol. pe.hu/ News
Parse javascript links and new Youtube APl

Change frequency H support - Sitemap Generator v7.1
Pro-Sitemaps - Added support for

Al v
Ay Yandex.Webmaster

Figura 74: Generando el sitemap

= Una vez que tengas tu sitemap creado, sélo tienes que enviarlo
usando las Google Webmaster Tools desde el Panel del sitio usando

el menu Rastreo > Sitemaps

°c0

Search Console htp:lfalgol.pe.iu/  Ayuda - -

Google

Panel de control Sitemaps
Mensajes (1)

» Aspecto de |a bisqueda [i ] Cerrar la prueba

» Trifico de bisqueda

» indice de Google Sitemap: 7 /sitemap.xml
« Rastreo Tipo: Sitemap
Ermores de rastreo Contenido
Estadisticas de rastreo .
Explorar como Google Paginas web
Probador de robots. txt
3 Enviado

Sitemaps

Parametros de URL o
Detalles del error: No se ha encontrado ningtn error.

Problemas de seguridad

Otros recursos

Figura 75: Rastreo del sitemap
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=  Acceder a Rastreo > Explorar como Google, aqui encontraremos en
la parte superior un espacio donde insertar nuestra URL, la

introducimos y pulsamos sobre Obtener, con esto lograremos enviarlo
al indice.

Google

0

Search Conscle http:iialgol.pe.hul  Ayuda = o) o

Panel de control Explorar como Google

Mensajes . .
| Consulta cémo procesa Google las paginas de tu sitio web. Mas informacidn

+ Aspecto de |a bisqueda @
» Trafico de bisqueda http://algel pe hu/

[ Deja la URL en blance para recuperar la pagina principal. Las solicitudes pueden tardar unos
» Indice de Google minutos en procesarse.

~ Rastreo Escritorio - OBTENER || OBTENER Y PROCESAR

Errores de rastreo

Estadisticas de rastreo

Explorar como Google Haz clic en una fila para ver los detalles de un intento de ebtencidn
Probador de robots txt Mostrar 25 filas  ~ 1-1de
Sitemaps Ruta Tipo de robot de Google Procesamiento solicitade Estado Fecha:

Parametros de URL
Problemas de seguridad /' Escritorio @ Completo Enviar al indice 15/10/16 18:58

Otros recursos 1-1de

Figura 76: Enviar al indice

Google

Search Conscle http:lialgol.pe.hu)  Ayuda - el o

Panel de control Explorar como Google

Mensajes . . - . .
! Consulta como procesa Google las paginas de tu sitio web. Mas informacidn

» Aspecto de la busqueda @
+ Trafico de bisqueda http://algal pe hu/

i Deja la URL en blanco para recuperar la pagina principal. Las solicitudes pueden tardar unos
+ Indice de Google minutos en procesarse.

~ Rastreo Escritorio - OBTENER [§ OBTENER Y PROCESAR

Errores de rastreo

Estadisticas de rastreo

Explorar como Google Haz clic en una fila para ver los detalles de un intento de obtencidn
Probador de robots txt Mostrar 25 filas 1-1 det
Sltemaps Ruta Tipo de robot de Google Procesamiento solicitado Estado Fecha:

Pardmetros de URL
URL y paginas
Problemas de seguridad ! Escritorio @ Completo  vinculadas enviadas  15/10/16 18:58 >
al indice
Otros recursos

Figura 77: Enviar al indice concluido
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5.5.2.2.

Insertar Google Analytics

Google Analytics, nos permite monitorear todo el trafico del sitio web

pudiendo conocer datos importantes acerca del comportamiento de los

usuarios, conocer sus habitos, orientar la web hacia aquello que funciona o

mejorar en aquello que no funciona bien.

Para este propdsito creamos una cuenta en Google Analytics y generamos

un codigo de seguimiento para insertarlo en nuestro sitio y poder obtener

estadisticas.
§ Analytics
PAGINA PRINCIPAL INFORMES PERSONALIZACION
Administracién » Cuenta nueva

Cuenta nueva

¢ De qué quiere realizar el seguimiento?

Sitio web Aplicacion maovil
Configurando su cuenta

Nombre de la cuenta

ALGOL-RDFa

Configurando su propiedad
Nombre del sitio web

ALGOL-RDFa

URL del sitio web

httpsff ~  algel pe.hu

Figura 78: Configurando la cuenta
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I Todos los datos de sitios web ~

q
PAGINA PRINCIPAL INFORMES PERSONALIZACION
ALGOL-RDFa / ALGOL-RDFa -
ID de seguimiento
ALGOL-RDF: -
2 2 UA-85182857-1
[ Configuracién de la propiedad  Seguimiento del sitio web

Este es el codigo de seguimiento de Universal Analytics para esta propiedad
amn G€S1ION Ge usuanos Cépielo y péguelo en todas las paginas web que quiera supervisar a fin de obtener todas las ventajas de
Universal Analytics para la propiedad

Js  Informacién de seguimiento e

(function(i.s,0.g.r,.a,m)i[ GoogleAnalytic sObject]=r.i[r]=i[r]|Ifunction()

(i{r]-g=i[r].qll[}). push(arguments )}.i[r].I=1*new Date().a=s createElement(o)
m=s_getElementsByTagName(o){0].a async=1;a src=g.m parentNode.insertBefore(a,m)
}{window,document,'script’, https://www.google-analytics.com/analytics js','ga’)

Codigo de seguimiento

ga(create’, 'UA-85182857-1", ‘auto’),
ga('send’, ‘pageview))

</script>

Figura 79: Generando cédigo de seguimiento

5.5.2.3. Subir a hosting el sitio web

= Crear un dominio en un hosting gratuito(Hostinger) por un tiempo limitado, para

realizar las pruebas

Se crea una cuenta de hosting: http://algol.pe.hu/

&= ES . Antonio Calde...

Cuentas de Hosting

# Inicio > Hosting

@ Lista de Cuentas de Hosting

10 v Buscar...
Dominio Plan Expira El Estado Accion

| stzoteen Grtis -

EN TODAS —

Previo Siguiente
LAS COMPRAS!
UsA .
FL CUPON: Nueva Cuenta de Hosting @

SALE40

iCOMPRA AHORA!

Figura 80: Creacién de la cuenta en hosting
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net2ftp a web based FTP client

algol.pe.hu @O0

= !

Language: | English v

Directory Tree: root / Skin: | Shinra v
New dir Newfile Upload Java Upload Install Advanced Transform selected entries: COpy Move Delete 'Rename 'Chmod

Download Zip Unzip Size Search

All Name Type Size Owner Group Perms Mod Time Actions

&

[= Directory 4095 228528402 228528402 rwerxx Oct204:48

B pusic him Directory 4096 228528402 228528402 rwxrxrx Oct204:48

T T UPLOAD HEREDQ_NOT_UPLOAD_HERE File ] 228528402 228528402 Wer-eTes May 222014 View Edit Open
Directories: 2
Files: 1/0B
Symlinks: 0

Unrecognized FTP output: 0

net2fip Luiszuno

Figura 81: Subir el sitio web de ALGOL al hosting

Se prueba cargando la URL: http://algol.pe.hu/ del sitio web de ALGOL

<~ C | ® algol.pe.hu hig

GRUPO
A ALGOL Inicio Proyectos Nosotros Ubicacion Contactenos

Redes Sociales
You
Registra tus comentarios o consultas f y (Tube)

Existe un Proyecto, que tiene por nombre Edificio Los Nogales,
Actualmente en venta los Ultimos departamentos ubicado en Peru,
tiene una torre de departamentos concluidos, de 55 metros de altura, iniciada en el 2005
y terminado en el 2015,
tiene 10 pisos. sus departamento tienen 125 metros cuadrados.

Grupo Algol

Figura 82: Probando la URL
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5.6.

MODELO DE PRUEBAS

El Modelo de pruebas establece una Unica relacion de elementos a evaluar
denominados criterios, agrupados en aspectos que sera utilizada por los expertos

implicados en el proceso de evaluacion.
Evaluacion Heuristica

Tabla 2: Evaluacion Heuristica

Tipos de evaluacion Valores
TA 5
DA 4
NI 3
ED 2
TD 1

5.6.1. CRITERIOS DEL "HEURISTICO ASPECTOS GENERALES"

Elementos relacionados con los objetivos del sitio, coherencia y nivel de

actualizacion de contenidos.

Tabla 3: Valoracién de criterios: HEURISTICO ASPECTOS GENERALES

Criterio Valor de evaluacién
Objetivos del sitio web concretos y bien definidos TA DA NI ED TD
Contenidos y servicios ofrecidos precisos y completos TA DA NI ED TD
Estructura general del sitio web orientada al usuario TA DA NI ED TD
Disefo general del sitio web coherente TA DA NI ED TD
Sitio web actualizado periddicamente TA DA NI ED TD

PROCEDIMIENTO

El método DPP mide la adecuacion de los instrumentos, para medir la variable

de interés, en funcion a la valoracion de los expertos.

En el sgte cuadro de estudio se presenta la valoracion de los expertos:
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Tabla 4: Valoracion de criterios expertos: HEURISTICO ASPECTOS

GENERALES
EXPERTOS
preguntas 1 2 3 4 Promedio
1 4 5 4 5 4.5
2 5 3 4 4 4
3 4 5 5 4 4.5
4 4 5 4 4 4.25
5 5 4 5 3 4.25

Con los promedios hallados, se determina la distancia de punto mdltiple (DPP),

mediante la siguiente ecuacion:

DPP = J(Xl — Yl et Xp — Yl

X;= Valor maximo pregunta
Y,= Promedio de preguntas
DPP=1.6

Determinar el Dmax cON la siguiente ecuacion:

Dmax =/ (X1 — D2+ ..+ (X, — 1)2

X;= Valor maximo pregunta

Y;= Valor minimo de la escala

Dmax =9

La Dmax Se divide entre el valor maximo de la escala: 9/5= 1.8

Tabla 5: Valoracién de escala; HEURISTICO ASPECTOS GENERALES

Escala Valoracidn Valoracion de
expertos

0-1.8 A= Adecuacion Total DPP=1.6

1.8-3.6 B= Adecuacién en gran
medida

3.6-54 C= Adecuacién promedio
5.4-7.2 D= Escasa Adecuacion

7.2-9 E= Inadecuacién
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5.6.2. CRITERIOS DE "IDENTIDAD E INFORMACION"

Elementos relacionados con la identidad del sitio, la informacién

proporcionada sobre el proveedor.

Tabla 6: Valoracion de criterios: IDENTIDAD E INFORMACION

Criterio Valor de evaluacion
Identidad o logotipo significativo, identificable y TA DA NI ED TD
suficientemente visible

Identidad del sitio en todas las paginas TA DA NI ED TD
Se ofrece informacion sobre el sitio web, empresa TA DA NI ED TD
Existen mecanismos de contacto TA DA NI ED TD

Tabla 7: Valoracion de criterios expertos: IDENTIDAD E INFORMACION

EXPERTOS
preguntas 1 2 3 4 Promedio
1 3 4 4 5 4
2 5 3 4 4 4
3 4 4 5 4 4.25
4 4 5 4 4 4.25

Con los promedios hallados, se determina la distancia de punto multiple (DPP),

mediante la siguiente ecuacion:

DPP =\[(X1 — Y et Xy — Yl

X;= Valor méximo pregunta
Y,= Promedio de preguntas
DPP =1.8

Determinar el Dmax con la siguiente ecuacion:

Dmax =/ (X1 — D2+ ..+ (X, — 1)2
X;= Valor maximo pregunta

Y,= Valor minimo de la escala
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Dmax = 8

La Dmax Se divide entre el valor maximo de la escala: 8/5= 1.6

Tabla 8: Valoracion de escala: IDENTIDAD E INFORMACION

Escala Valoracion Valoracion de
expertos

0-1.6 A= Adecuacion Total

1.6 -3.2 B= Adecuacién en gran DPP=1.8

medida

3.2-438 C= Adecuacién promedio

4.8-6.4 D= Escasa Adecuacion
6.4-8 E= Inadecuacién

5.6.3. CRITERIOS DE "ESTRUCTURA Y NAVEGACION"

Elementos relacionados con la idoneidad de la arquitectura de la informacién y la

navegacion del sitio.

Tabla 9: Valoracién de criterios: ESTRUCTURA Y NAVEGACION

Criterio Valor de evaluacién
Estructura de organizacidn y navegacion adecuada TA DA NI ED TD
Control del nimero de elementos y de términos por TA DA NI ED TD
elemento en los menus de navegacion

Enlaces facilmente reconocibles como tales TA DA NI ED TD
En las imagenes de enlace se indica el contenido al TA DA NI ED TD

quesevaa acceder

Existe un enlace para volver al inicio en cada pagina TA DA NI ED TD

Existe mapa del sitio para acceder directamente a los TA DA NI ED TD
contenidos sin navegar

Utiliza técnicas para mejorar la indexacion de TA DA NI ED TD
contenidos

PROCEDIMIENTO

El método DPP mide la adecuacion de los instrumentos, para medir la variable

de interés, en funcion a la valoracion de los expertos.
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En el sgte cuadro de estudio se presenta la valoracion de los expertos:

Tabla 10: Valoracion de criterios expertos: ESTRUCTURA Y NAVEGACION

EXPERTOS
preguntas 1 2 3 4 Promedio
1 3 4 4 5 4
2 5 3 4 4 4
3 4 4 5 4 4.25
4 4 5 4 4 4.25
5 5 3 4 4 4
6 4 4 5 4 4.25
7 4 3 4 4 3.75

Con los promedios hallados, se determina la distancia de punto multiple (DPP),

mediante la siguiente ecuacion:

DPP = J(Xl — Yl et Xp — Yol

X;= Valor méximo pregunta
Y,= Promedio de preguntas
DPP =2.2

Determinar el Dmax cON la siguiente ecuacion:

Dmax =/ (X1 — D2+ .4+ (X, — 1)2
X;= Valor maximo pregunta

Y,= Valor minimo de la escala

Dmax =10

La Dmax Se divide entre el valor maximo de la escala: 10/5= 2
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Tabla 11: Valoracion de escala; ESTRUCTURA Y NAVEGACION

Escala Valoracion Valoracion de
expertos
0-2 A= Adecuacion Total
24 B= Adecuacién en gran DPP=2.2
medida

4-6 C= Adecuacién promedio

6-8 D= Escasa Adecuacion

8-10 E= Inadecuacién

5.6.4. CRITERIOS DEL "LAYOUT DE LA PAGINA"

Elementos relacionados con la distribucion y el aspecto de los elementos de

navegacioén e informacién en la interfaz

Tabla 12: Valoracion de criterios: LAYOUT DE LA PAGINA

Criterio Valor de evaluacién
Se ha evitado la sobrecarga informativa TA DA NI ED TD
Es una interfaz limpia, sin ruido visual TA DA NI ED TD
Uso correcto del espacio visual de la pagina TA DA NI ED TD
Se ha controlado la longitud de pagina TA DA NI ED TD

PROCEDIMIENTO

El método DPP mide la adecuacion de los instrumentos, para medir la variable

de interés, en funcion a la valoracién de los expertos.

Tabla 13: Valoracion de criterios expertos: LAYOUT DE LA PAGINA

EXPERTOS
preguntas 1 2 3 4 Promedio
1 3 4 3 5 3.75
2 5 3 4 4 4
3 4 4 5 3 4
4 4 3 4 4 3.75

Con los promedios hallados, se determina la distancia de punto multiple (DPP),

mediante la siguiente ecuacion:
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DPP = \/(xl — Y et Xy — Yl

X,= Valor maximo pregunta
Y,= Promedio de preguntas
DPP=1.9

Determinar el Dmax con la siguiente ecuacion:

Dmax =/ (X1 — D2+ ..+ (X, — 1)2
X;= Valor maximo pregunta

Y,= Valor minimo de la escala

Dmax = 8

La Dmax Se divide entre el valor maximo de la escala: 8/5= 1.5

Tabla 14: Valoracién de escala: LAYOUT DE LA PAGINA

Escala Valoracidn Valoracion de
expertos
0-1.5 A= Adecuacion Total
15-3 B= Adecuacién en gran DPP=1.9
medida
3-45 C= Adecuacién promedio
45-6 D= Escasa Adecuacion
6-7.5 E= Inadecuacién
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5.6.5. CRITERIOS DE "ENTENDIBILIDAD Y FACILIDAD EN LA INTERACCION"

Elementos relacionados con la adecuacion y calidad de los contenidos textuales,

iconos y controles de la interfaz.

Tabla 15: Valoracion de criterios: ENTENDIBILIDAD Y FACILIDAD EN LA

INTERACCION

Criterio Valor de evaluacion
Se emplea un lenguaje claro y conciso TA DA NI ED TD
Cada parrafo expresa una idea TA DA NI ED TD
Uso consistente de los controles de la interfaz TA DA NI ED TD
Metaforas visuales reconocibles y comprensibles por TA DA NI ED TD
cualquier usuario (ej.: iconos)

Si se usan menus desplegables, orden coherente o TA DA NI ED TD

alfabético

PROCEDIMIENTO

El método DPP mide la adecuacion de los instrumentos, para medir la variable

de interés, en funcion a la valoracién de los expertos.

En el siguiente cuadro de estudio se presenta la valoracion de criterios:

Tabla 16: Valoracion de criterios expertos: ENTENDIBILIDAD Y FACILIDAD
EN LA INTERACCION

EXPERTOS
preguntas 1 2 3 4 Promedio
1 3 4 3 5 3.75
2 4 3 4 4 3.75
3 4 4 5 3 4
4 4 3 4 4 3.75
5 4 4 3 3 3.5
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Con los promedios hallados, se determina la distancia de punto multiple (DPP),

mediante la siguiente ecuacion:

DPP :\/(X1 - Yl)z + ..+ (Xn — Yn)z

X;= Valor maximo pregunta
Y,= Promedio de preguntas
DPP =17

Determinar el Dmax con la siguiente ecuacion:

Dmax =/ (X1 — D2+ ..+ (X, — 1)2
X;= Valor méximo pregunta

Y;= Valor minimo de la escala

Dmax = 8

La Dmax Se divide entre el valor maximo de la escala: 8/5= 1.5

Tabla 17: Valoracion de escala: ENTENDIBILIDAD Y FACILIDAD EN LA

INTERACCION
Escala Valoracidn Valoracion de
expertos
0-1.5 A= Adecuacion Total
15-3 B= Adecuacién en gran DPP=1.7
medida
3-45 C= Adecuacién promedio
45-6 D= Escasa Adecuacion
6-7.5 E= Inadecuacién
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5.6.6. CRITERIOS DE "ELEMENTOS MULTIMEDIA"

Elementos relacionados con el grado de adecuacién de los contenidos

multimedia al sitio web.

Tabla 18: Valoracion de criterios: ELEMENTOS MULTIMEDIA

Criterio Valor de evaluacion
Fotografias bien recortadas TA DA NI ED TD
Fotografias comprensibles TA DA NI ED TD
Fotografias con correcta resoluciéon TA DA NI ED TD

El uso de imagenes o animaciones proporciona algtin TA DA NI ED TD
tipo de valor afiadido

El uso de sonido proporciona algun tipo de valor TA DA NI ED TD
afnadido
Disefio de sincronizacion multimedia controlado TA DA NI ED TD

PROCEDIMIENTO

El método DPP mide la adecuacion de los instrumentos, para medir la variable

de interés, en funcion a la valoracion de los expertos.

En el sgte cuadro de estudio se presenta la valoracion de los expertos:

Tabla 19: Valoracion de criterios expertos: ELEMENTOS MULTIMEDIA

EXPERTOS
preguntas 1 2 3 4 Promedio
1 3 4 4 5 4
2 4 3 4 4 3.75
3 4 4 5 4 4.25
4 4 5 4 4 4.25
5 5 3 4 4 4
6 4 4 3 4 3.75

Con los promedios hallados, se determina la distancia de punto multiple (DPP),

mediante la siguiente ecuacion:

DPP = J(xl — VPt et (X — Yy

X,= Valor maximo pregunta
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Y,= Promedio de preguntas

DPP=1.8

Determinar el Dmax con la siguiente ecuacion:

Dmax =/ (X1 — D2+ ..+ (X, — 1)2

X;= Valor maximo pregunta

Y,= Valor minimo de la escala

Dmax =9

La Dmax Se divide entre el valor maximo de la escala: 9/5= 1.8

Tabla 20: Valoracion de escala: ELEMENTOS MULTIMEDIA

Escala Valoracidn Valoracion de
expertos
0-1.8 A= Adecuacion Total DPP=1.8
1.8-3.6 B= Adecuacién en gran DPP=1.8
medida

3.6-5.4 C= Adecuacién promedio

54-7.2 D= Escasa Adecuacion

7.2-9 E= Inadecuacién
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CAPITULO VI: RESULTADOS

En este capitulo, se muestran el comparativo de los principales marcos de desarrollo
hipermedia, los resultados de la evaluacién del Marco de Desarrollo de Aplicaciones

Hipermedia propuesto a través de la opinion de expertos.

6.1. Comparativo de los principales marcos de desarrollo de aplicaciones
hipermedia.

6.1.1. Procedimiento de evaluacién

Utilizaremos la escala de Likert para medir el grado de conformidad de los

marcos, tal como se muestra en el siguiente cuadro.

Tabla 21: Tipos de evaluacién

Tipos de evaluacion Valores
Totalmente de 5
acuerdo

De acuerdo 4

Ni acuerdo ni en 3
desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en 1
desacuerdo

Tabla 22: Tareas para el comparativo de marcos hipermedia

Modelo de Procesos

Modelo Navegacional Fuerte

Modelo Navegacional Débil

Diagrama de Clases

Disefio de interfaz abstracta

Prototipos

N O v hWN R

Implementacion
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Tabla 23: Cuadro comparativo de marcos de desarrollo
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6.1.2.Resultados del andlisis de los marcos estudiados

Segun el comparativo que se realizé se determina que el Marco de modelado de
procesos obtuvo el mayor puntaje, pero este marco y los demas tienen la
debilidad de no tener un artefacto para trabajar con metadatos tampoco cuentan

con el disefio de capas y las pruebas heuristicas no estan incluidas.

Sustentandonos en estos resultados es que se realiz6 el estudio para plantear un
nuevo marco de desarrollo hipermedia.

Evaluacion de marcos existentes

| g’Ja’J:F':F'

HDM RMM QOHDM WSDM HRM PROCESOS DE
MEGOCIO

Resultados
Implementacion
Prototipos
Disefio de interfaz abstracta
Diagrama de Clases
Modelo Navegadional Debil
Modelo Navegacional Fuerte

Modelo de Procesos

Figura 83: Resultado de la evaluacion de los marcos
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6.2. Andlisis del proceso de venta antes y después del marco de desarrollo

Basandonos en la entrevista con el Gerente de Ventas es que se modelo el proceso

de ventas del Grupo Algol Ingenieros Contratistas y Constructores S.A.C.

— €5

~

Mostrar catdlogos Cotizar

Puntos de venta

Clientes

Web Informativa
Proyectos Mostrar departamentos

Figura 84: Proceso de ventas actual

Seleccionar proyecto

.

Seié‘ccjgnar fachada

=

Ingresa a Sitio Web

cotizar

Visualizar recorrido virtual Visualizar plano

Figura 85: Proceso de ventas solucionador
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Con el proceso actual poder concretar la venta de un proyecto se realizaba aproximadamente

en 3 meses y medio, con el proceso solucionador utilizando Tl se dio en 3 semanas.

6.3. Resultados de la evaluacion del producto del Marco de Desarrollo de

Aplicaciones Hipermedia propuesto a través de la opinién de expertos
CRITERIO HEURISTICO ASPECTOS GENERALES

Tabla 24: Preguntas: CRITERIO HEURISTICO ASPECTOS GENERALES

Preguntas

Objetivos del sitio web concretos y bien definidos
Contenidos y servicios ofrecidos precisos y completos
Estructura general del sitio web orientada al usuario

Disefo general del sitio web coherente

U B W N =

Sitio web actualizado periédicamente

CRITERIOS HEURISTICO
ASPECTOS GENERALES

H]l 2 m3 m4 m5

< <
< < < < < < < < < < <
1 2 3 4

4.25
4.25

PROMEDIO

EXPERTOS

Figura 86: Resultados Heuristico Aspectos Generales
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CRITERIOS DE IDENTIDAD E INFORMACION

Tabla 25: Preguntas: CRITERIOS DE IDENTIDAD E INFORMACION

Preguntas

Identidad o logotipo significativo, identificable y suficientemente visible

Identidad del sitio en todas las paginas

Se ofrece informacidn sobre el sitio web, empresa

A WN PR

Existen mecanismos de contacto

CRITERIOS IDENTIDAD
E INFORMACION

H]l m2 m3 m4

wn n n [Ta} T
N N
< <

< < < < < < < < < <+ <
1 2 3 4 PROMEDIO

EXPERTOS

Figura 87: Resultados Identidad e Informacion

121



Calderon Sedano, José Antonio

CRITERIOS DE "ESTRUCTURA Y NAVEGACION”

Tabla 26: Preguntas: CRITERIOS DE ESTRUCTURA Y NAVEGACION

Preguntas

Estructura de organizacion y navegacion adecuada

Control del nimero de elementos y de términos por elemento en los
menus de navegacion

Enlaces facilmente reconocibles como tales

En las imagenes de enlace se indica el contenido al que se va a acceder

Existe un enlace para volver al inicio en cada pagina

oA~ WwW

Existe mapa del sitio para acceder directamente a los contenidos sin
navegar

7 Utiliza técnicas para mejorar la indexacion de contenidos

CRITERIOS DE ESTRUCTURA Y
NAVEGACION

6

5

4

3

2

g
o |

preguntas 1 2 3 4 5 6 7

MEXPERTOS @ m m =

Figura 88: Resultados Estructura y Navegacion
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CRITERIOS DE "LAYOUT DE LA PAGINA"

Tabla 27: Preguntas: CRITERIOS DE LAYOUT DE LA PAGINA

Preguntas

Se ha evitado la sobrecarga informativa

Es una interfaz limpia, sin ruido visual

Uso correcto del espacio visual de la pagina

A WN PR

Se ha controlado la longitud de pagina

CRITERIO "LAYOUT DE LA PAGINA

Nl E2 m3 m4

n n
™~ ™~

N n N
< < < < < < < < < <
(32} (a2}
| || |m|m m| | |m| ||||
1 2 3 4 PROMEDIO

EXPERTOS

Figura 89: Resultados Layout de la pagina
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CRITERIOS DE "ENTENDIBILIDAD Y FACILIDAD EN LA INTERACCION”

Tabla 28: Preguntas: ENTENDIBILIDAD Y FACILIDAD EN LA INTERACCION

Preguntas

Se emplea un lenguaje claro y conciso

Cada parrafo expresa una idea

Uso consistente de los controles de la interfaz

A WN PR

Metdforas visuales reconocibles y comprensibles por cualquier usuario (ej.:
iconos)

5 Sise usan menus desplegables, orden coherente o alfabético

CRITERIO ENTENDIBILIDAD Y
FACILIDAD EN LA INTERACCION

H]l m2 m3 m4 m5

[Te} n
n un n
<+ s < < < < < < < NN ™S,
rﬁ|||| |m|m| m| |m |m|m “l“
1 2 3 4 PROMEDIO

EXPERTOS

Figura 90: Resultados Entendibilidad y facilidad en la interaccion
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CRITERIOS DE "ELEMENTOS MULTIMEDIA”

Tabla 29: Preguntas: ELEMENTOS MULTIMEDIA

Preguntas

Fotografias bien recortadas

Fotografias comprensibles

Fotografias con correcta resolucion

A WN PR

El uso de imagenes o animaciones proporciona algun tipo de valor afiadido

El uso de sonido proporciona algun tipo de valor afiadido

| n

Diseno de sincronizacion multimedia controlado

CRITERIOS ELEMENTOS MULTIMEDIA

H]l 2 m3 m4 m5 m6

LﬁLﬁ

Ln<r<r 0
< S < A S S S

n N LN
< <+ < < < B
1 2 3 PROMEDIO

EXPERTOS

Figura 91: Resultados Elementos Multimedia
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6.4. Resultados de la evaluacién del producto con el Marco de Desarrollo de

Aplicaciones Hipermedia propuesto a través de los trabajadores.

Se realiz6 la encuesta a 10 trabajadores del Grupo Algol SAC del area de ventas,

coordinados por el Ing. Fredy Cepeda, para medir el marco de Marco de Desarrollo

de Aplicaciones Hipermedia en el desarrollo del producto.

Tabla 30: Resultados de la Evaluaciéon Heuristica

PREGUNTAS Totalmente De acuerdo Ni de En Totalmente
de acuerdo acuerdo ni desacuerdo en
en desacuerdo
desacuerdo
Objetivos del sitio web 0 10 0 0 0
concretos y bien definidos
Contenidos y servicios 0 9 1 0 0
ofrecidos precisos y
completos
Estructura general del sitio 3 6 1 0 0
web orientada al usuario
Disefio general del sitio web 2 8 0 0 0
coherente
Sitio web actualizado 2 5 2 1 0
periodicamente
Identidad o logotipo 4 6 0 0 0
significativo, identificable y
suficientemente visible
Identidad del sitio en todas las 2 7 1 0 0
paginas
Se ofrece informacién sobre el 3 7 0 0 0
sitio web, empresa
Existen mecanismos de 3 7 0 0 0
contacto
Estructura de organizacién y 1 9 0 0 0
navegacion adecuada
Control del numero de 1 8 1 0 0
elementos y de términos por
elemento en los menus de
navegacion
Enlaces facilmente 1 7 2 0 0
reconocibles como tales
En las imégenes de enlace se 4 6 0 0 0
indica el contenido al que se
va a acceder
Existe un enlace para volver al 4 6 0 0 0
inicio en cada pagina
Existe mapa del sitio para 3 3 2 2 0

acceder directamente a los
contenidos sin navegar
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Utiliza técnicas para mejorar la 1 7 2 0 0
indexacion de contenidos

Se ha evitado la sobrecarga 1 4 5 0 0
informativa

Es una interfaz limpia, sin 2 7 1 0 0
ruido visual

Uso correcto del espacio 2 8 0 0 0
visual de la pagina

Se ha controlado la longitud 2 6 2 0 0
de pagina

El texto de la pagina se lee sin 0 9 1 0 0
dificultad

Se emplea un lenguaje claro y 1 9 0 0 0
conciso

Cada parrafo expresa una idea

Uso consistente de los 2 6 2
controles de la interfaz

Metéaforas visuales 2 5 3 0 0
reconocibles y comprensibles
por cualquier usuario (gj.:

iconos)

Si se usan menus 1 4 3 2 0
desplegables, orden coherente

o alfabético

Fotografias bien recortadas 4 6 0

Fotografias comprensibles

Fotografias con correcta 3 5 2
resolucion
El uso de imégenes o 1 7 1 1 0

animaciones proporciona
algun tipo de valor afiadido

El uso de sonido proporciona 1 4 4 1 0
algun tipo de valor afiadido

Disefio de sincronizacion 2 5 3 0 0
multimedia controlado

TOTAL 62 209 42 7 0

Segun la encuesta de evaluacion del producto con el marco el marco de Desarrollo
de Aplicaciones Hipermedia los usuarios respondieron: 62 (Totalmente de
acuerdo) y 209(De acuerdo), lo que comprende el 85%, con lo cual se determina

gue la encuesta es satisfactoria.
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Evaluacion del producto

250
200
150

100

: 0 _

Ni de acuerdo

Totalmente de . Totalmente en
De acuerdo nien En desacuerdo
acuerdo desacuerdo
desacuerdo
M Preguntas 62 209 42 7 0

Figura 92: Evaluacion del producto

6.5. Resultados de la evaluacion del marco de desarrollo de Aplicaciones

Hipermedia propuesto a través de la opinion de expertos

Tabla 31: Preguntas en la evaluacion del marco

Modelo de Procesos

Estructura coherente del proceso

2 | Simplifica y mejora el proceso
Modelo Conceptual

3 Los casos de uso permitié determinar los
requerimientos

4 El diagrama de clases muestra los objetos de
manera tangible

5| EL grafo RDF estructura la informacidon en
metadatos

Modelo de diseiio

6 Navegacional fuerte se integra con el modelo de
procesos

7 Navegacional débil se integra con los nodos y sus
enlaces
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8 El mapa de sitio se obtuvo basado del contexto
navegacional

9 Wireframe tiene eficiente interrelacion entre
usuario y sistema

10 | Wireframe produce un aprendizaje rapido

11 | pisefio de sincronizacién multimedia representa
los sucesos externos de los nodos

12 Disefio en capas permitié determinar las tareas
paralelas o selectivas

Modelo de medatos

13 | Muestra la arquitectura distribuida en nodos
Modelo de implementacién

14
La codificacidn se realizé de manera mas eficiente

Modelo de pruebas

15 El analisis heuristico permitié medir el producto
desarrollado

Tabla 32: Preguntas evaluadas por expertos

EXPERTOS
preguntas 1 2 3 4 Promedio
1 4 4 4 5 4.25
2 5 4 5 4 45
3 4 4 5 4 4.25
4 4 5 4 4 4.25
5 5 3 4 4 4
6 4 4 5 4 4.25
7 4 3 4 4 3.75
8 3 4 4 5 4
9 5 3 4 4 4
10 4 4 5 4 4.25
11 4 5 4 4 4.25
12 5 3 4 4 4
13 4 4 5 3 4
14 4 5 5 4 4.5
15 5 4 4 3 4
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Con los promedios hallados, se determina la distancia de punto multiple (DPP),

mediante la siguiente ecuacion:

DPP = \/(X1 — VPt et (X — Yy

X;= Valor maximo pregunta

Y,= Promedio de preguntas

DPP =3.2

Determinar el Dmax con la siguiente ecuacion:

Dmax =/ (X1 — D2+ ..+ (X, — 1)2

X;= Valor maximo pregunta

Y,= Valor minimo de la escala(1)

Dmax = 15

La Dmax Se divide entre el valor maximo de la escala: 15/5= 3

Tabla 33: Valoracion de escala: Evaluaciéon del marco

Escala Valoracion Valoracion de
expertos
- A= Adecuacion Total

3-6 B= Adecuacion en DPP =3.2
gran medida

6-9 C= Adecuacidn
promedio

9-12 D= Escasa Adecuacion

12-15 E= Inadecuacién

El valor del DPP es 3.2 que este en la escala de 3-6, lo cual indica que tiene una adecuacion en

gran medida.
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7.1.

CAPITULO VII : DISCUSION DE RESULTADOS

El propdsito fundamental de esta investigacion es realizar la propuesta de un
marco de desarrollo hipermedia, para lo cual se debera tener en cuenta los indicadores
de la variable independiente confiabilidad y estandarizacién a juicio de expertos, asi
como los indicadores de la variable dependiente de reducir el tiempo de desarrollo y

mejorar el nivel de indexacion.

De acuerdo a las variables identificadas se analizaron los siguientes indicadores.

Indicador VI: Confiablidad
En el indicador confiabilidad evaluaremos las siguientes caracteristicas

Funcionalidad: Se evallGa los atributos relacionados con funciones y

propiedades especificas

Tabla 34: Valoracion de criterios Funcionalidad: Indicador Confiablidad

Preguntas Valor de evaluacién

El conjunto de funciones para las tareas especificadas TA DA NI ED TD
es realizado por el marco

Los resultados son correctos TA DA NI ED TD
Es posible la interaccién con otros sistemas TA DA NI ED TD
especificados

Previene el acceso no autorizado a programas y datos TA DA NI ED TD

PROCEDIMIENTO

El método DPP mide la adecuacién de los instrumentos, para medir la variable de

interés, en funcion a la valoracion de los expertos.
En el siguiente cuadro de estudio se presenta la valoracion de los expertos:

Tabla 35: Valoracion de criterios expertos Funcionalidad: Indicador Confiablidad

EXPERTOS
preguntas 1 2 3 4 Promedio
1 4 4 3 4 3.75
2 4 4 3 4 3.75
3 4 5 5 4 4.5
4 3 4 4 3 3.5

131



Calderon Sedano, José Antonio

DPP :\/(X1 — Yl ot Xp — Yoy

N

X,= Valor maximo pregunta

Y,= Promedio de preguntas

DPP =0.8

Determinar el Dmax con la siguiente ecuacion:

Dmax =/ (X1 — D2+ ..+ (X, — 1)2

X;= Valor méximo pregunta

Y;= Valor minimo de la escala

Dmax =7

La Dmax se divide entre el valor maximo de la escala: 7/5= 1.3

Tabla 36: Valoracion de escala Funcionalidad: Indicador Confiablidad

Escala Valoracion Valoracion de
expertos
0-1.3 A= Adecuacion Total DPP =0.8
1.3-2.6 B= Adecuacidn en gran
medida
26-3.9 C= Adecuacién promedio
3.9-5.2 D= Escasa Adecuacion
5.2-6.5 E= Inadecuacién

Tabla 37: Valoracion de criterios Usabilidad: Indicador Confiablidad

Usabilidad - Se evalla los atributos relacionados con la valoracién individual

del uso
Preguntas Valor de evaluacion
Reconoce el concepto l6gico y su la aplicacion TA DA NI ED TD
Es posible operar y controlar el aplicativo TA DA NI ED TD
Son atractivas las interfaces TA DA NI ED TD
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PROCEDIMIENTO

El método DPP mide la adecuacion de los instrumentos, para medir la variable de

interés, en funcién a la valoracién de los expertos.

En el siguiente cuadro de estudio se presenta la valoracion de los expertos:

Tabla 38: Valoracion de criterios expertos Usabilidad: Indicador Confiablidad

EXPERTOS
preguntas 1 2 3 4 Promedio
1 5 4 3 4 4
2 4 5 3 3 3.75
3 4 5 5 4 4.5

DPP :\/(X1 — VPt t (X — Yy

X;= Valor maximo pregunta
Y,= Promedio de preguntas
DPP =1.7

Determinar el Dmax cON la siguiente ecuacion:

Dmax =/ (X1 — D2+ ..+ (X, — 1)2
X;= Valor maximo pregunta

Y;= Valor minimo de la escala

Dmax =7

La Dmax Se divide entre el valor maximo de la escala: 7/5= 1.4
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Tabla 39: Valoracion de escala Usabilidad: Indicador Confiablidad

Escala Valoracion Valoracion de
expertos

0-14 A= Adecuacién Total

14-238 B= Adecuacion en gran DPP=1.7

medida

2.8-4.2 C= Adecuacioén promedio

4.2-5.6 D= Escasa Adecuacién
5.6-7 E= Inadecuacién

7.2. Indicador VI: Estandarizacion

En el indicador estandarizacién evaluaremos las siguientes caracteristicas:

Tabla 40: Valoracion de criterios: Indicador Estandarizacién

Preguntas Valor de evaluacion

Reconoce algun artefacto utilizado en alguna TA DA NI ED TD
metodologia conocida o marco de trabajo conocido o

paradigma conocido

Utiliza un conjunto de procesos estructurados TA DA NI ED TD

Obtengo el beneficio de reducir el tiempo de desarrollo TA DA NI ED TD
del proyecto

PROCEDIMIENTO

El método DPP mide la adecuacién de los instrumentos, para medir la variable de

interés, en funcion a la valoracién de los expertos.
En el siguiente cuadro de estudio se presenta la valoracion de los expertos:

Tabla 41: Valoracion de criterios expertos: Indicador Estandarizacion

EXPERTOS
preguntas 1 2 3 4 Promedio
1 5 4 4 4 4.25
2 4 5 3 3 3.75
3 4 4 5 4 4.25
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DPP = \/(xl — Y et Xy — Yl

X,= Valor maximo pregunta

Y,= Promedio de preguntas

DPP=1.6

Determinar el Dmax con la siguiente ecuacion:

Dmax =/ (X1 — D2+ ..+ (X, — 1)2

X;= Valor méximo pregunta

Y;= Valor minimo de la escala

Dmax =7

La Dmax Se divide entre el valor maximo de la escala: 7/5= 1.4

Tabla 42: Valoracion de escala: Indicador Estandarizacion

Escala Valoracion Valoracion de
expertos
0-1.4 A= Adecuacion Total
14-238 B= Adecuacion en gran DPP=1.6
medida
2.8-4.2 C= Adecuacién promedio
4.2-5.6 D= Escasa Adecuacion

5.6-7

E= Inadecuacion
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7.3.

Indicador VD: Tiempo de desarrollo

7.3.1. Anélisis pre y post de la ejecucion del marco de desarrollo hipermedia.

Pre-prueba: Proyecto Los Nogales del Grupo Algol Ingenieros Contratistas y

Constructores S.A.C

Post-prueba: Proyectos realizados utilizando el marco de desarrollo hipermedia
en la ciudad de Trujillo por los alumnos del X ciclo de la escuela de Ingenieria de
Computacion y Sistemas, del curso de COMPUTACION VISUAL Y
ACCESIBILIDAD AUMENTADA de la Universidad Privada Antenor Orrego.

e Proyecto 1: Aplicacion Web Hipermedia que permite mostrar y cotizar
departamentos de proyectos de edificios multifamiliares de la
constructora BRICK Contratistas.

e Proyecto 2: Aplicacion Web Hipermedia que permite mostrar y cotizar

departamentos de proyectos de edificios multifamiliares del Grupo
ALGOL SAC.

e Proyecto 3: Aplicacion Web Hipermedia que permita trazar la ruta optima
de recorrido y mostrar servicios de los distintos Edificios de la Universidad
Privada Antenor Orrego

e Proyecto 4: Aplicacion Web Hipermedia para preventas y cotizacion de

ropa y calzado deportivo de La Tienda Adidas del Mall Aventura Plaza

Tiempo de ejecucién del proyecto

Se mide el tiempo (indicador cuantitativo) que toma la ejecucién de un proyecto

sin y con el marco de desarrollo hipermedia propuesto.

Tabla 43: Tiempo de ejecucion del proyecto

Unidad de medida (semanas)

Proyecto sin Proyectos con
marco marco
Proyecto 1 13 9
Proyecto 2 8
Proyecto 3 9
Proyecto 4 9
Promedio 13 8.75
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EJECUCION DE PROYECTOS
CON Y SIN MARCO

14
12
10

SEMANAS

O N b O

13 8.75
TIEMPO PROMEDIO

Figura 93: Ejecucion de proyectos con y sin marco

Se concluye que el tiempo en semanas de ejecucion del marco de desarrollo
hipermedia planteado es menor en promedio en 3.25 semanas siendo una

alternativa de solucion para el problema de investigacion.

7.3.2. Comparativo por fases del Proyecto sin el marco con los Proyectos que

ejecutan el marco a detalle:

Tabla 44: Comparativo por fases del Proyecto

Sin Marco Con Marco
Fases: Proyecto Proyectol Proyecto2 Proyecto3 Proyecto4d
Procesos 2 1 1 1 1
Conceptual 1 1 1 1 1
Diseino 4 2 2 2 2
Metadatos 0 1 1 1 1
Implementacion 5 3 2 3 3
Pruebas 1 1 1 1 1
Semanas 13 9 8 9 9
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El proyecto que no utiliza el marco no cuenta con la fase de metadatos y en la
fase de disefio e implementacién le toma mayor tiempo que los proyectos que

se desarrollaron con el marco.

7.4. Indicador VD: Mejorar nivel SEO del sitio web.

7.4.1. Comprobar laindexacién de las paginas en Google

Luego de aplicar RDFa asi como las técnicas y herramientas de Google

comprobamos la indexacion del nuevo sitio web de Algol con el actual.

= Haciendo una busqueda con el comando “site:”, Google nos da la cifra

aproximada de las paginas que tiene indexadas el sitio web actual.

site:algol.esy.es

RESIDENCIAL LOS NOGALES
A A I-GOL 3‘:: Calle Los Nogales 250 -Urb. Fatima - Victor Larco, Truiillo - Perd

www.grupoalgol.com

UN DEPARTAMENTO POR PISO DE 180 m?,
168 m? 6130 m?.

ASCENSOR PANORAMICO.

FRENTE AL PARQUEIDE [A URB. FATIMA.
ESTACIONAMIENTOS TECHAD! e
INDEPENDIENTES. E

8
=1
8
]
£
@
=
°
s
2
8
8
g
E
e
g
g
-1
2
8
2

Informes: ventas@grupoalgol.com / grupoalgol@gmail.com
Teléfono: RPC: 949760436 Claro: 987158099
Todas las imagenes, medidas y dreas son referenciales.

Figura 94: Sitio web algol.esy.es

Después de ejecutar el comando “site” no obtenemos ninguna pégina indexada.
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Go gle site;algol.esy.es U n

Todo Imagenes Moticias Maps Mas « Herramientas de blisqueda

Anuncic de Google

Probar Google Search Console®
www.google.com/webmasters/
¢ Eres duefio de algol.esy.es? Obtén datos de clasificacion e indice de Google.

No se han encontrado resultados para tu busqueda (site:algol.esy.es).
Sugerencias:
« Asegurate de que todas las palabras estén escritas correctamente.

« Prueba diferentes palabras clave.
« Prueba palabras clave mas generales.

Figura 95: Ejecutando el comando site algol.esy.es

Haciendo la busqueda con el comando “site:”, en site:algol.pe.hu que es la

propuesta nos da que el sitio si esta indexado.

“« C | ® algol.pe.hu

GRUPO
A ALGOL Inicio Proyectos Nosotros Ubicacién Contactenos

Redes Sociales :
You
Registra tus comentarios o consultas f ’ [Tube)

Figura 96: Sitio web algol.pe.hu
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Go g|e site:algol.pe.hu L} ﬂ

Todo Imagenes Noticias Maps Mas « Herramientas de blsqueda

1 resultado (0.46 segundos)
Anuncie de Google
Probar Google Search Consoled@
www.google. com/webmasters/
;Eres duefio de algol.pe.hu? Obtén datos de clasificacion e indice de Google.

ALGOL#

algol.pe.hu/ ~

Existe un Proyecto. que tiene por nombre Edificio Los Nogales, Actualmente en venta
los dltimos departamentos ubicado en Peru . tiene una torre de ..

Figura 97: Ejecutando el comando site algol.pe.hu

7.4.2. Comprobar la tltima versién que Google tiene sobre un determinado
dominio

= Con esta busqueda lo que haces es consultar esta URL especifica en el indice

de Google, y nos muestra la fecha en la que se ha indexado por Ultima vez.
cache:algol.esy.es

En este caso no esta indexado en google.

& C' | ® webcache googleusercontent.com/search?q=cache

Google
404. That's an error.

The requested URL /search?
g=cache%3Aalgol.esy.es&oq=cache%3Aalgol.esy.es&ie=U
8&aqgs=chrome. 63i57j69i58.2969)0j4&s ourceid=chrome-
instant&ion=1&bav=on 2 or &bvm=bv 135974163 d dmo&biv
wADWK-BszxeqnWpdAF. 1476591871188 3&ei=-wADWK-
fBszxeqnWpdAF&emsg=NCSR&noj=1 was not found on
this server. That's all we know

Figura 98: Ejecutando el comando cache:algol.esy.es
= Con la siguiente busqueda cache:algol.pe.hu

En este caso si esta indexado en google mostrando fecha y hora de la dltima

actualizacion.
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l.pe.huoq=cache%3Aa hu@ ¥ Gh

& [« HRO) webcache.googleusercontent.com/search?q=cac

Esta es la memoria caché de Google de http://algol.pe.hu/. Es una instantdnea de la pagina segun aparecio el 16 Oct. 2016
02:02:57 GMT.

Se puede haber cambiado la pagina actual mientras tanto. Mas informacién

Version completa Version de sélo texto Ver origen

Consejo: para encontrar tu término de busqueda rapido en esta pagina, presiona Ctrl+F o 38-F (Mac) y usa la barra de
busqueda

Inicio Proyectos Nosotros Ubicacion Contactenos

Figura 99: Ejecutando el comando cache:algol.pe.hu

7.4.3. Comparativo de nivel de indexacion SEO

Entre algol.esy.es con algol.pe.hu utilizamos la herramienta

websiteGrader Para medir el SEO

Primero analizamos URL: algol.pe.hu

@ https;//website.grader.com/results/algol.pe.hu Q& W

OVERALL PERFORMANCE MOBILE SEO SECURITY

SEO

Make sure your website is easy for users to discover—and easy

for search bots to understand—with better page titles, headings,
and meta descriptions.

PAGE TITLES META DESCRIPTION HEADINGS SITEMAP

Figura 100: Analisis SEO: algol.pe.hu
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Segundo analizamos URL: algol.esy.es

‘ @ https://website.grader.com/results/algol.esy.es

OVERALL PERFORMANCE MOBILE SEO SECURITY

SEO

Make sure your website is easy for users to discover—and easy
for search bots to understand—with better page titles, headings,
and meta descriptions.

© ) ® ©

PAGE TITLES META DESCRIPTION HEADINGS SITEMAP

Splendid page titles. The only way is up. Heads up! There's Found it!
something missing.

Para rifles shauld he na Ianser than Wera desrrintions should he nn Sire mans heln sers navisare vor

Figura 101: Analisis SEO: algol.esy.es

Comparativo de nivel de indexacidn

35
30
25
20
15

10

]

algol.esy.es algol.pe.hu

Figura 102: Comparativo de nivel de indexacion
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Comparativos en %

120%
100%
80%

60%

40%

20%

0%

algol.esy.es algol.pe.hu

B Comparativo en % de nivel

9 o,
de indexacién 67% 100%

Figura 103: Comparativo en % de nivel de indexacion
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CONCLUSIONES

Se revis6 los marcos (HDM, RMM, OOHDM, WSDM, HRM, Modelo de procesos
de negocios para la ingenieria hipermedia) de desarrollo de aplicaciones
hipermedia mediante el estado del arte con lo cual se determiné que dichos
marcos no cuentan con un artefacto para trabajar con metadatos, tampoco con el

disefio de capas ni pruebas heuristicas.

Se analiz6 el proceso de preventa de departamentos en la ciudad de Trujillo
mediante entrevista al personal de ventas del Grupo Algol Ingenieros Contratistas
y Constructores S.A.C con lo cual se determind entre el proceso actual y

solucionador existe mejora en tiempo.

Se propuso un marco de desarrollo el cual tiene 6 fases: modelo de procesos,
modelo conceptual, modelo de disefio, modelo de metadatos, modelado de
implementacién y modelo de pruebas, el cual permiti6é disminuir el tiempo y mejorar

la indexacion del sitio web.

Se aplicé el marco de desarrollo al proyecto Los Nogales del Grupo Algol
Ingenieros Contratistas y Constructores S.A.C. Los resultados de la evaluacion del
indicador confiabilidad dio como resultado una adecuacion en gran medida con un
DPP=0.8, el indicador estandarizacion obtuvo como resultado una adecuacion en
gran medida con un DPP=1.6, el indicador tiempo de desarrollo se redujo en un
50% en la fase de disefio e implementacion y el indicador nivel de indexacién se

mejoré en un 37%.

Para la validacion de la metodologia propuesta se identificaron a expertos, que
fueron escogidos de acuerdo a su nivel académico, afios de experiencia y nimero
de proyectos realizados, para poder obtener su valoracion en la evaluacién

heuristica y en los indicadores confiabilidad y estandarizacion de 4 proyectos.
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RECOMENDACIONES

Probar con el formato JSON-LD (JavaScript Object Notation — Linked Data) como
alternativa para usar marcadores HTML, dado que proporciona informacién a los
buscadores mediante un script, teniendo como propésito mejorar el

posicionamiento web en Google.

Obtener y atraer enlaces entrantes a nuestro sitio web con contenidos de calidad,

dado que se correlaciona con un mejor posicionamiento.

Incluir al marco de desarrollo hipermedia una fase de gestion de proyectos que

nos permita controlar 6ptimamente el tiempo, costo y recursos.
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ANEXOS 01
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Entrevistas al Gerente de Ventas

Entrevistado: Fecha: 20-Setiembre-2016
Entrevistador:  José Calderén Sedano Area: Gerente de Ventas
Objetivo:

Conocer la situacién actual de la empresa, con respecto a la informacién general de la
Empresa.

Dirigido a:
Gerente del Grupo ALGOL

Preguntas:
1. ¢Cual es su funcion principal dentro del grupo ALGOL?
2. ¢Cuanto tiempo de creacion tiene la empresa?
3. ¢Cudles son los proyectos arquitecténicos que son mas solicitadas?
4. ¢Con cuantos puntos de venta cuenta actualmente el grupo ALGOL?
5. ¢Cada cuanto tiempo se realizan las promociones de ventas en la empresa?
6. ¢Con que canales de ventas cuenta actualmente la empresa?

Resumen:

El grupo ALGOL Ingenieros Contratistas y Constructores SAC es un conjunto de empresas
relacionadas con el rubro de la construccion especializada en proyectos arquitecténicos y de
construccion de edificios multifamiliares y altas edificaciones desde hace 10 afos, se ubica en
calle los nogales 250 - Urb. Fatima - Victor Larco, en la ciudad de Trujillo. Dentro de los
proyectos arquitecténicos mas solicitados tenemos los departamentos tipo flat y duplex

La preventa se realiza a través de sus puntos de ventas; dos puntos en las ciudad de Trujillo,
ademas se publicita los proyectos a través del Blog y Facebook Corporativo.
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Entrevistado: Fecha: 20-Setiembre-2016
Entrevistador: José Calderén Sedano Area: Gerente de ventas
Objetivo:

Conocer la problematica del Grupo ALGOL SAC con respecto a la toma de decisiones en
el proceso de ventas de proyectos inmobiliarios.

Dirigido a:
Gerente General.

Preguntas:

¢ Cual es su funcion dentro de la empresa?

¢, De qué manera se realiza la toma de decisiones en la empresa?

¢ Cada cuanto tiempo se realizan las reuniones y cudl es su duracion?
¢, Qué tipo de decisiones se toman en las reuniones realizadas?
¢Utiliza alguna estrategia para la toma de decisiones?

¢,Cuénto demora en lanzarse al mercado una promocién propuesta?

ok~ wnE

Resumen:

La toma decisiones es de vital importancia en la empresa, por eso se realizan reuniones
todos los dias martes que tienen por duracion de 2 a 3 horas aproximadamente. Ahi se
definen uno de los puntos estratégicos como es el de establecer promociones de ventas a
través de la técnica “Brainstorming”, con opiniones de los involucrados pero sin basarse en
datos histéricos de ventas. Desde que se inicia la idea hasta que se lanza el producto al
mercado demora entre dos a tres meses, eso depende del tiempo que le dediquen durante
las reuniones ya definidas.
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ANEXQOS 02
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Resumen de Proyectos ejecutados con el Marco de desarrollo Hipermedia

Realizado por alumnos de ING. COMPUTACION Y SISTEMAS E INGENIERIA DE
SOFTWARE del curso de COMPUTACION VISUAL Y ACCESIBILIDAD AUMENTADA de

la Universidad Privada Antenor Orrego.
Proyecto 1:

Aplicacién Web Hipermedia que permite mostrar y cotizar departamentos de proyectos de

edificios multifamiliares de la constructora BRICK Contratistas.
Modelo de Procesos

En esta etapa describiremos la solucion propuesta hacia la empresa BRICK Contratistas,

haciendo énfasis en como el usuario puede interactuar con la aplicacién.

e Representacion grafica del proceso

Storyboard 2: Muestra el area social
del departamento flat o duplex

Storyboard 3: Muestra otras areas
comunes del departamento flat o duplex

Storyboard 1: Muestra la fachada
principal del departamento

7

Storyboard 4: Muestra habitaciones
principales del departamento flat 6 duplex

Storyboard 5: Muestra otras
areas comunes del edificio
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()—

Proceso BMPN

Mostrar Proysctos ‘—J

Modelo Conceptual

Beleccionar l—'

Proyecto ‘

Mcatrar Arsss \
comures [

£

X ———————p| Moetrer Facheds X 4" ’

Mostrar
departamento

[#]

Cotzar

dspanamento ‘

En esta etapa desarrollaremos las funcionalidades de la aplicacion web hipermedia, a través

de artefactos como los casos de uso que apoyaran el reconocimiento de lo que puede realizar

el usuario a través de la solucién propuesta, el diagrama de clases que apoya al desarrollo de

nuestra aplicacién para identificar a las instancias necesarias.

Casos de uso

Sistema

Seleccionar Cotizacion

=
-
-~
<<incluirz>
-

-
—
-

Seleccionar Departamento

~
~

o
<<incluir>>
~

~
~

N -
Seleccionar Ambiente

Seleccionar area comun
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e Diagrama de clases

Proyecto Edificio | Sector

Naombre string |' 4+ | Superici double |y » 4 x| Mombre siring
Descripcion  string | NroPisos int i | Descripcion  sting i
Ubicacidn sing 1.t | Sector [] Secior Supericie double
NroEdif int L |
Tipo string |

Estado sfring | i

1 e

Modelo de disefio

Departamento AreaComun |
Tipa string Capacidad m |
Precio double
NroPiso int |
Ambiznz[] Ambizns

1
i
Ambiente
Nombre sfring
Superficie double

El disefio navegacional sirve para definir los caminos navegacionales, por cada uno de los

actores del proceso, de acuerdo con la vista que tiene un actor del proceso y sus datos, la

dividiremos en dos tipos: la guiada por el proceso, que constituye la columna vertebral del

sistema, y la navegacion a través de las relaciones entre datos.

e Diagrama Navegacional Fuerte

PROYECTOS

Mostrar
Fachada

Mostrar Area Comun
Seleccionar
Area Comun

s
L S
sirno [ e

/ B
f
,4-/

Mostrar Plano

><

Hacer Recorrido Virtual

Mostrar Departamentos

Seleccionar
Tipode
Departamento

Mostrar

Departamentos
por tipo

= Mostrar Piano
P
et

oo

= Hacer Recorrido Virtual

Ny
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Modelo de metadatos

En esta etapa se desarrolla un artefacto de UML que se utiliza para modelar el hardware

utilizado en las implementaciones de sistemas y las relaciones entre sus componentes.

e Diagrama de distribucion

deployment Despliegue /

Servidor Apache

XML
/I'\ Linked Data
| Deployment
1 ””; Services

Bl="" N

Pagina PHP |

I

I

A '

! 1

] 1

! 1

! 1

! 1

! 1

! 1

! 1

! 1

! 1

! 1

T n
Cliel‘ntes Serv:idor BD

\V v

Nav egador Web RDF Triple Store
Consumidor RDFa

Modelo de implementacién

Los archivos de la pagina son cargados al hosting para asi cargar la pagina bajo el dominio

correcto.

inmobiliariabrick.esy.es @O
Jpublic_htm| Language: | English .

Directory Tree: rool fpublic_himl skin: | shinra M

New dir Newfile Upload Java Upload Install Advanced Transform selected entries: COpY Move Delete Rename Chmod
Download Zip Unzip Size Search

All Name Type Size  Owner Group Perms Mod Time Actions
G
[~ Directory 005 apazezezs 403302825 ¢ et 15 19:43
=] fancybox Directory 4096 404392825 u404392825 TWXF-XI-X Qct 110411
=] Iimages Directory 4096 404392825 u404392825 TWXT-XT-X Oct 11 04:11
& Directory 0% 4pazszazs 403392825 ek oct 11 0411
8 . Directory a0s6  apazszezs ua0az92825 ¢ oct 11 0411
e HTML fie 0372 40492825, 403302825 et 190157 View Open
_l ORIG File 10311 404392825 u404392825 Oct 11 04:08 Mew Open
@ HTML fie 9390 404392825 u404392825 Oct 190234 Mew Open
_I ORIG File 9097 404352825 1404352825 Oct 131951 Mew Open
£ HTML fie o192 apazszezs ua0az92825 oct 18 1821 View Open
m] ORIG File ot38  4pazezezs 403302825 et 110408 Vew Open
@ HTML fie 5447 404392825 u404392825 Qct 151958 Mew Open
_I ORIG File 5514 404392825 u404392825 Oct 11 04:08 Mew Open
@ HTML fie 11066 404352825 1404352825 Oct 19 02:10 Mew Open
0w hobimlorig ORIG Fie THss 404392825 ua0az92825 Oct 11 0408 View Open
@ poe hobiml HTML fle o4 404392825, 403302825 et 15 2001 Vew Open
L proyectos-detaiie2 php himi origORIG Fis 083 404352625 403302826 et 11 0408 View Open
@ oy e filtro.php. hn HTML fie 7967 404392825 1404392825 Oct 15 20:02 Mew Open
_I oy filtre php html ori ORIG File 8017 404352825 u404352825 Oct 11 04:08 Miew Open
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Una vez subido al hosting se realiza la prueba de carga del sitio web.

& C | ® inmobiliariabrick.esy.es g

NOSOTROS PROYECTOS NOTICIAS CONTACTANOS

PROYECTOS

i

L
EDIEICIO

Equipo de desarrollo

Duran Meléndez, Adrian
Bayona Garcia, José
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Proyecto 2: Aplicacion Web Hipermedia que permite mostrar y cotizar departamentos de

proyectos de edificios multifamiliares del Grupo ALGOL SAC.

Modelo de Procesos

e Proceso BMPN

Mostrar exterior

Visualizar Seleccionar » Low
Proyectos Proyecta

Proyecto

Maostrar Departamento

Modelo Conceptual

En esta etapa se muestra las funcionalidades de la aplicacion web hipermedia, a través de

artefactos como los casos de uso y el diagrama de clases.

e Casos de uso

Visualizar Interiores.
aetends
wnends
Registrar Cotizacion
Mostrar Departamento Flat aeaends
o
setends
inchides
atongs
Mostrar Departamento Duplex wenends
e Visualizar Fachad
" wenangs
Cliente wdonds
Personalizar Departamento
Mostrar Cochera wind
wnxiends apind
Mostrar Tendedero wexiende
Mostrar Plano
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e Clases

class Sisterma /

Area comun Edificio Proyec
- desaipcion: char - desaipdon: char - desgipcion: char
- estado: char - ublicacion: char - estado: char

Cotizacion
Plano Departamento
- nombre: char
- desgipgon: int - desgipgon: int = email: char
- res: char - area: char - celular: cher
- piso: char - piso: cher - assunto: char
- tipo: char = mansaje: char
- fecha: dste
Ambiente
- desaipdon: char
-  estado: char
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Modelo de disefio

El disefio navegacional sirve para definir los caminos navegacionales, por cada uno de los

actores del proceso, de acuerdo con la vista que tiene un actor del proceso y sus datos.

o Diagrama Navegacional Fuerte

MOSTRAR PROYECTOS MOSTRAR EXTERIORES
Seleccionar
Mostrar + Seleccionar Area comin
L Mostrar
T
cochera Fraza
Maosirar .
Fachada

Ver plano Ver recomido
wirtual

MOSTRAR DEFARTAKMENTOS

£

Perzonalizar
' depariamenic

Ver plano

Seleccionar tipo Mostrar
de o departamenios || Ver recormida
departamento por fipo virtual

Ver recomido
wirfual

1 Ver cofzacion
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Modelo de metadatos

e Diagrama de distribucion

deployment Despliegue /

Servidor Apache

JSON-LD
/|'\ Linked Data
I Deployment
I /,///7 Services
) S N
Pagina html

A

l
Cliehtes Serv :dor RDF

Vv Vv
5] 3]

Nav egador Web RDF Triple Store
Consumidor

JSON-LD
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Modelo de implementacién

e Sitio web subido al hosting

@ grupoalgol.netne.net

AALGOL o = -

Marin Rios, Luis Homero
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Proyecto 3: Aplicacion Web Hipermedia que permita trazar la ruta optima de recorrido y mostrar

servicios de los distintos Edificios de la Universidad Privada Antenor Orrego

Modelo de Procesos

En esta etapa veremos storyborad y procesos dentro de la Universidad Privada Antenor Orrego
para mostrar la lista de: pabellones, auditorios, bibliotecas u oficinas de interés, las cuales
pueden ser seleccionadas por el usuario, la aplicacion trazara la ruta que se debe seguir

mediante flechas las cuales guiaran hasta llegar al destino deseado.

e Representacion grafica del proceso

Storyboard 1
Muestra ubicacion de pabellones y
ubicacion.

Storyboard 2
Muestra Vista de lugares disponibles
dentro de la Universidad.

- 1

Storyboard 3
Vista de indicaciones para llegar a un
determinado lugar.

-
|

(]
(-}
© 0

o)

| Storyboard 4:
Q ® Vista de sitios de interés dentro de la
(<] universidad.
| [ p—
-
L 3
—_— R = = | ) (] (~]
|
| o
(L)
0¥ |
Storyboard 5: | v
Vista de informacién disponible de
sitios de interés. L _
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e Proceso BMPN

Seleccion
lugares

Trazo de ruta
disponibles

“isualizacion

Wisualizacion
sitios de
interes

mapa

Proceso 1

Modelo Conceptual

En esta etapa se muestra las funcionalidades de la aplicacion web hipermedia, a través de
artefactos como los casos de uso y el diagrama de clases.

e Casos de uso

Cancelar destino
_=<incluir== -
Seleccionar destino

Filtrar sitios de interés
Notificar
eventos

Ver historial
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e Diagrama de clases

Ruta
+posicionlnicio ‘ Sitiolnteres Sitios Detalle
+posicionFin 0.7 1 [+nombre +horalnicia
+distacia +posicion 1 1 = |+horaFin
+tiempo +ipo " | +dias
+fecha
1
1.
Encargado
+nombre
+apellido
+cargo
+foto

Modelo de disefio

El disefio navegacional sirve para definir los caminos navegacionales, por cada uno de los

actores del proceso, de acuerdo con la vista que tiene un actor del proceso y sus datos.

o Diagrama Navegacional Fuerte

Cancelar [ Cafetin ] [ Auditorio ]

Pabellones

Direccion de
escuela

Oficinas

Mostrar inf
Mostrar mapa Trazar ruta o= r_ar n .D Seleccionar
punto interés

Guardar [ Teléfono J [ Servicios ]

higiénicos
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Sincronizacion multimedia

[ ]
TOUR UPAOD
Icono Auditorios
.'/.--7-\‘\\
[ |
o\ 7
. A
- L
Icono de Direccidn de escuela
& TN
-’ ! \
ol w | |
ks \\ /;'4»
Q‘\\"\ — Texi_t_:_icono
Icono Pabelldn I:'/ \‘I
TN \ /
/ Y - !
v | S~
\ >
Ay A
—_— Icono de Sitios de estudio Imagen de sitio
TN N
.| \ | > | | ———
\ | \ /
A S
Icono de 55.HH. v
N Descrincidn
“{ | a TN
N ( |
- \ /
S

166



Calderon Sedano, José Antonio

Modelo de metadatos

En esta etapa se desarrolla un artefacto de UML que se utiliza para modelar el hardware

utilizado en las implementaciones de sistemas y las relaciones entre sus componentes.

e Diagrama de distribucion

% WEB SERVICE

¥ e ———— Servicio de despliegue
¥ de enlace de datos

X H
E JSON :
F i
] 8
] 1
] 1
] i
] T
. : ) ) .
' [
[ cuenTES 7'. 3 'SERVIDOR _ '.
| ] | ‘ 1
% | =
APP Android | ‘ MySQL
B , -
|

Modelo de implementacién

e Interfaces

Q@ Yy #GER 2:11

QD © ¥y #3% 2m

BITEL-Centrode
Atencién al Cliente

Universidad Privada

Antenor Orrego Universidad Privada

Antenor Orrego

O

- & o

Google
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En el desarrollo del software

Siccha Maco, Carlos Alberto
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Proyecto 4: Aplicacion Web Hipermedia para preventas y cotizacion de ropa y calzado

deportivo de La Tienda Adidas del Mall Aventura Plaza
Modelo de Procesos

e Representacion grafica del proceso

StoryBoard 1: Fachada de |z tienda

) . StoryBoard 3: Seccion de Damas
StoryBoard 4: Seccicn de ninos
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e Proceso BMPN

Selecciona
Secciones

Visualizar Secciones

Visualizar
fachada de
Tienda

Recorrido Virtual Tienda Adidas

Seleccionar
ofertas Visualizar ofertas

Modelo Conceptual

En esta etapa se muestra las funcionalidades de la aplicacion web hipermedia, a través de

artefactos como los casos de uso y el diagrama de clases.

e Casos de uso

Vizualizacion de Fachada

H\H
.
-
Seleccdon de otra Seccion
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e Diagrama de clases

; secciones
Vistas i 1
- Categoria: boolean - Gategoria: boolean
- NMombre: varchar - nombre: varchar
1
Ln
ofertas 1 1 productos
- Temporada: Time - Marca: varchar
- Tipo de Oferta: boolean - Precio: int

Modelo de disefio

El disefio navegacional sirve para definir los caminos navegacionales, por cada uno de los

actores del proceso, de acuerdo con la vista que tiene un actor del proceso y sus datos.

VISUALIZAR TIENDA VISUALIZAR AREA COMUN
‘ Mostrar ‘%{ Seleccionar ‘ Seleccionar
\ Seccion
/" Mostrar \ Mostrar Mostrar Mostrar
/ Fachada '\ Seccién de Seccién de Seccién de
/ Varones Damas Nifios
/ VISUALIZAR OFERTAS Ver
Recorrido
Virtual
Seleccionar Mostrar
Seccion Ofertas
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Modelo de metadatos

En esta etapa se desarrolla un artefacto de UML que se utiliza para modelar el hardware

utilizado en las implementaciones de sistemas y las relaciones entre sus componentes.

o Servidor Apache

“COMmponentes
= XML

«Componentes
=] servicios de despliegue de

' datos enlazados
“COMmponentes

S1PHP oo I

£ Cliente [ Servidor de Base de Datos

“COMmponentes 1
= |Navegador Web RDfa «componentes
= |RDF tripleta
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Modelo de implementacién

Los archivos de la pagina son cargados al hosting.

C | ® tiendaadidas.azurewebsites.net

aﬁ%\as

CREA LO
IMPOSIBLE

Disenado en colaboracién con el mejor jugador de
todos los tiempos - crea lo imposible con Messi

16.
EXPLORA LOS CHIMPUNES © |7;
COMPRAR AHORA © @00

ﬂ Envios \ﬁ,\ Devoluciones

Equipo de desarrollo

nicio Nosotros Productos ~ Contacto ~ Recorrido Virtual

Buscar

Q Atencion al Cliente

Bustamante Raggio, Cesar

Ochoa Henckell, Jhonatan

173



