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Abstract

The production of newsletters within companies is a form to keep the
communication with your employees and customers of the activities and

decisions that have been taken within the corporate.

Many of these newsletters are broadcast nationally and even internationally;
this depends on the scope and expansion of each company. The Cinepolis
corporate, one of the biggest companies film projection in Mexico, asked to Fan
Creative Solutions the design and the publishing of newsletters.

That is why graphic Design Company turned to Kaizen Innova, those involved
in the development of software, this with the purpose that they develop a web
application which can replace a process which takes a long time to take to out,
which is the online publication of newsletters designed by Fan Solutions.

The Web application was developed in .NET technology and publishes
newsletters on the Internet given the designs at a maximum of 15 minutes

depending of the number of the images and links that contain the newsletter.
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Antecedentes

La empresa Fan Soluciones Creativas se dedica al disefio grafico, la cual tiene
como cliente potencial a la empresa Cinepolis. Fan Soluciones Creativas, es
una agencia de publicidad fundada en junio del 2006. Nace con la finalidad de
prestar un servicio integral en mercadotecnia y publicidad a empresas
interesadas en dar a conocer sus productos y servicios, a nivel local o nacional.
Fan Soluciones Creativas es, actualmente, de las pocas empresas de la ciudad
que presta este servicio de manera integral, ya que ofrece a sus clientes un
servicio completo, involucrando todo aquello que requiera la publicidad:

materiales, carteles, radio, television e Internet.

De esta forma optimizan la inversién en publicidad, reduciendo los costos
operativos y creando una experiencia emocional entre la marca y el cliente.
Dentro de los desarrollos que la empresa Fan Soluciones Creativas ha creado
para este cliente, se encuentra el disefio y creacidn de ilustraciones
publicitarias, las cuales son colocadas en medios impresos como posters y
espectaculares, ademas se han creado personajes animados, empleando la
multimedia como herramienta para la generacidon de contenidos en las

campanas publicitarias del propio cliente.

Cinépolis solicitd a Fan Soluciones Creativas realizar la generacion de un
boletin electrénico empresarial, el cual se transmitiera a nivel Corporativo,

Nacional, India, Brasil y EU.

Anteriormente Fan Soluciones Creativas no contaba con alguna interfaz que le
ayudara en el trabajo electrénico, hablando principalmente de Internet. La
empresa realizaba los disefios por cada boletin, asi como las subdivisiones,
una vez creados los disefios y las secciones era necesario crear el codigo
HTML con las coordenadas de botones para mostrar las secciones y subir las

imagenes con los disefos al servidor.
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Estas tareas consumian una gran cantidad de tiempo al realizar los boletines a
prueba y error. El tiempo promedio de realizacion de un solo boletin era de
aproximadamente de 60 a 90 minutos, se debia probar cada una de las
secciones y subir las imagenes al servidor, lo que hacia que el procedimiento
fuera complejo, ademas de que tenian que realizar el envio masivo de correo
electronico adjuntando el contenido al mismo, el disefio del boletin con los

accesos a las diferentes secciones tenian que ser probados.

Las imagenes resultantes de los disefios no estaban organizadas; éstas las
tenian guardadas en carpetas, sin embargo no las tenian relacionadas con los
boletines a los cuales pertenecian, esto creaba muchos archivos y disefios que
al comunicarse entre disefiadores generaban conflicto, ya que cambios en los
disefios pueden haber sido solo por color, ciertas letras y detalles relativamente

pequefios con los cuales es dificil identificar que version se manejaba.
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Planteamiento del Problema

De acuerdo a los antecedentes descritos, se realiza el siguiente planteamiento

del problema.

¢, Se puede reducir el tiempo de publicacién de un boletin? De acuerdo al
promedio de publicacion del boletin se habla de aproximadamente de 60
a 90 minutos ya teniendo las ilustraciones desarrolladas.

¢ Se puede generar una herramienta la cual pueda reducir el tiempo de
generacion de codigo? Aun teniendo las ilustraciones lo que ocasiona
mucha pérdida de tiempo es el hecho de insertar coordenadas a prueba
y error, teniendo en cuenta que los botones pueden tener una
localizacion diferente con cada seccion.

¢ Como se mantienen organizadas las imagenes de los boletines? Las
ilustraciones desarrolladas para cada boletin son numeradas vy
nombradas por cada encargado de la seccion, es decir, no se tiene un
control sobre los archivos en el ftp tanto en nombre y numeracion.

¢, Se podria simplificar el proceso de generacion de boletines para los

usuarios, a través del uso de la tecnologia Web?
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Objetivo

Se busca simplificar las operaciones que se tienen en la actualidad para la
publicacion rapida, con disefio y de manera electrénica un boletin corporativo
mediante un dominio publico o privado, elaborando tales boletines sobre un

sistema web que permita la elaboracion de proyectos en linea.

Como objetivos mas especificos de acuerdo a los requerimientos se tienen los
siguientes:
* Simplificar el proceso de generacion de boletines.
* Desarrollar una aplicacion la cual reduzca el tiempo de generacion de
codigo para la publicacion de boletines.
* Desarrollar la aplicacion con la funcionalidad de enviar correo con el
contenido del boletin.
* Permitir que la aplicacion organice las imagenes de acuerdo al numero y

seccion de boletin.
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Justificacion

El proyecto beneficiara directamente a los disefiadores graficos ya que no se
involucraran con cédigo HTML para publicar el boletin, esto es uno de los
objetivos principales ya que es uno de los procesos en la publicacion que les
lleva mas tiempo desempenar, ademas se necesitara enviar un correo

electrénico con el contenido del mismo boletin.

El sistema estara disefiado para que lo puedan usar los administradores de
proyectos y dar pronta respuesta al cliente de una manera mas rapida y asi
tener una mejor calidad de servicio a sus clientes. Esto conlleva a que los
disefiadores puedan emplear mas tiempo en el disefio y no en cédigos de
programacion, con ello los disefiadores ya no tendran la necesidad de tener
conocimiento en el area de programacion ya que el sistema web realizara esa

tarea de forma transparente para los disefiadores.

El tiempo de publicacion se reducira en mas de la mitad del tiempo que se lleva
actualmente y esto beneficia de manera directa también al cliente que solicite
los boletines informativos. La plataforma de desarrollo sera web usando
tecnologia .NET en conjunto con AJAX y JavaScript, esto permitira que el
trabajo se desarrolle en un entorno WEB y que las limitantes en cuanto a
recursos de hardware en equipo de computo sean pocas ya que con solo el
acceso a un explorador web el sistema podra funcionar y el usuario podra tener

acceso a todas las funciones de la aplicacion.
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CAPITULO 1 Introduccion

Un boletin informativo es una publicacion distribuida de forma regular,
generalmente centrada en un tema principal que es del interés de sus
suscriptores. Muchos boletines son publicados por clubes, sociedades,
asociaciones y negocios, particularmente compaiias, para proporcionar
informacion de interés a sus miembros o empleados. Algunos boletines
informativos son creados con animo de lucro y se venden directamente a sus

suscriptores, otros no.

Muchas empresas corporativas realizan diferentes actividades, eventos,
asociaciones, inclusive quieren publicar datos estadisticos para darlos a
conocer a sus clientes y a sus propios empleados. Hacerlos parte de la
empresa y publicar los eventos que se realizan dentro del corporativo en
boletines informativos es en cierta forma una manera de dar gratificacion a sus

empleados y a miembros de la empresa.

Algunas companias distribuyen de manera masiva boletines informativos
electronicos, que suelen ser enviados a los suscriptores por medio de correo
electronico, a veces es comun que solo se envie dentro del correo electronico
unicamente el link para acceder al boletin; otras maneras es insertar
directamente el boletin informativo en el mail, pero a veces eso hace que el
correo sea demasiado pesado si es que no se tiene una buena administracion
del espacio y del peso de las imagenes que lleva el contenido del correo

electronico.

Las empresas que disefan boletines tiene muchas maneras de distribuirlos,
una de ellas es por medio de correos masivos como ya se ha comentado y otra
de ellas es por medio de alguna pagina web, inclusive los boletines pueden ser
leidos dentro de la pagina de la empresa que distribuye los boletines. El tiempo
que invierten los disefiadores en la publicacion de un boletin debe ser 100% en
disefio, dejando de lado la parte técnica, la cual contempla la publicacién en la
web por medio de la programacion en HTML, Flash, creacion de correo

electronico con cédigo HTML integrado, etc.
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Ante este inconveniente y a la falta de un programador o de alguien con
conocimiento técnico en programacion HTML, se realizo la creacion de una
aplicacidon Web. En esta tesina se encontrara la manera en la que se resolvio
esta problematica, ya que la empresa Fan Soluciones tenia la necesidad de
publicar boletines electronicos de la empresa Cinepolis dentro de su propio
portal. Se realizaron medidas dentro de la empresa de disefio grafico, sobre
todo en tiempo, esto para ver la optimizacion que tuvo el proceso que se
seguia antes y la que tiene ahora, mostrando la mejoria en el tiempo de

publicacion de boletines electronicos informativos.
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CAPITULO 2 Marco Teorico
2.1 Cloud Computing

Definicion
Se habla mucho estos dias del término: Que nuestros datos y relaciones no
estén en nuestros equipos ni dependan del sistema operativo de nuestros

equipos, sino en la red [1].

Usted puede haber oido el término cloud computing o "la Nube", pero ¢ podria
describir qué es? Hay tantas definiciones. La computaciéon en la nube es
simplemente un conjunto de recursos informaticos agrupados y servicios
prestados a través de la web. El llamado cloud computing o computacién de
nube (en estricta traduccion) es el término que se le da a la tendencia de basar
las aplicaciones en servicios alojados de forma externa, en la propia web.

Dicho de otra forma, los datos y relaciones en este esquema no estan en
nuestros equipos ni dependen del sistema operativo de los mismos, sino en la
red [1].

El Cloud computing permite al usuario acceder a un catalogo de servicios
estandarizados y responder a las necesidades de su negocio, de forma flexible
y adaptativa, en caso de demandas no previsibles o de picos de trabajo,
pagando unicamente por el consumo efectuado.

Este concepto incorpora el software como servicio, como en la Web 2.0 y otras
tendencias tecnologicas recientes, que tienen en comun el que confian en

Internet para satisfacer las necesidades de computo de los usuarios. [1]

Beneficios

* Integracion probada de servicios Web. Por su naturaleza, la tecnologia
de Cloud Computing se puede integrar con mucha mayor facilidad y
rapidez con el resto de sus aplicaciones empresariales (tanto software
tradicional como Cloud Computing basado en infraestructuras), ya sean

desarrolladas de manera interna o externa.



CAPITULO 2 MARCO TEORICO 13

* Prestacién de servicios a nivel mundial. Las infraestructuras de Cloud
Computing proporcionan mayor capacidad de adaptacion, recuperacion
de desastres completa y reduccion al minimo de los tiempos de

inactividad.

* Una infraestructura 100% de Cloud Computing no necesita instalar
ningun tipo de hardware. La belleza de la tecnologia de Cloud
Computing es su simplicidad y el hecho de que requiera mucha menor

inversion para empezar a trabajar.

* Implementacion mas rapida y con menos riesgos. Podra empezar a
trabajar muy rapidamente gracias a una infraestructura de Cloud
Computing. No tendra que volver a esperar meses o0 afos e invertir
grandes cantidades de dinero antes de que un usuario inicie sesion en
su nueva solucion. Sus aplicaciones en tecnologia de Cloud Computing
estaran disponibles en cuestion de semanas o meses, incluso con un

nivel considerable de personalizacion o integracion.

* Actualizaciones automaticas que no afectan negativamente a los
recursos de Tl. Si se actualiza a la ultima version de la aplicacién, nos
veremos obligados a dedicar tiempo y recursos (que no se tienen) a
volver a crear las personalizaciones e integraciones. La tecnologia de
Cloud Computing no le obliga a decidir entre actualizar y conservar su
trabajo, porque esas personalizaciones e integraciones se conservan

automaticamente durante la actualizacion.

* Contribuye al uso eficiente de la energia. En este caso, a la energia
requerida para el funcionamiento de la infraestructura. En los
datacenters tradicionales, los servidores consumen mucha mas energia
de la requerida realmente. En cambio, en las nubes, la energia
consumida es soOlo la necesaria, reduciendo notablemente el

desperdicio. [2]
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Software como Servicio

El término “Software + Services” fue concebido por Microsoft con el objetivo de
ponerle un nombre a la estrategia relacionada con Software como Servicio. La
categoria software + services aporta otras caracteristicas que no son parte del
modelo base, pero que agregan valor al modelo en general. La siguiente
definicion, extraida del sitio de Microsoft, resume el concepto:

“Software-plus-Services is an industry shift - combining Internet services with
client and server software to deliver more compelling opportunities and
solutions... Microsoft helps its customers and partners capitalize on the
opportunities presented by the evolution to Software-plus-Services. Microsoft’'s
platform uniquely supports all classes of the services manifestation — services
delivery (Saas), services composition (SOA) or the services experience (Web
2.0) — across a range of devices in addition to the PC, the various types of
browser clients, servers in data-centers and Internet services.” [Microsoft Corp.,
2008]

La combinacion de servicios de internet con software cliente y de servidor
como indica la definicion y el acceso a través de diferentes dispositivos, no
solamente la PC es la vision de Microsoft. En resumen, no solamente la
experiencia web es importante, sino también la experiencia con dispositivos, la

experiencia del escritorio y la experiencia sin conexion.

El siguiente diagrama mostrado en la Figura 2.1 sintetiza el analisis realizado

de las caracteristicas relacionadas con software brindado como servicio.
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Service Oriented
Architecture

Utility, Computing

Software as
a Service

Software +
Services

Platform as a Service

Software as Self
Service

Figura 2.1: ANALISIS DEL DOMINIO DE SOFTWARE COMO SERVICIO.
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2.2 MVC Modelo Vista Controlador

Definicion

El modelo de arquitectura MVC' separa una aplicacién en tres componentes
principales: el modelo, la vista y el controlador. EI marco de ASP.NET MVC
proporciona una alternativa al modelo de formularios Web Forms de ASP.NET
para crear aplicaciones web. El marco de ASP.NET MVC es un marco de
presentacion de poca complejidad y facil de comprobar que (como las
aplicaciones basadas en formularios Web Forms) se integra con las
caracteristicas de ASP.NET existentes, como paginas maestras y la
autenticacion basada en pertenencia. EI marco de MVC se define en el

ensamblado System.Web.Mvc.

MVC es un modelo de disefio estandar con el que estan familiarizados muchos
desarrolladores. Algunos tipos de aplicaciones web salen beneficiadas con el
marco de MVC. Otras seguiran utilizando el modelo de la aplicacion ASP.NET
tradicional que esta basado en formularios Web Forms y postbacks. Otros tipos

de aplicaciones web combinaran las dos estrategias; una no excluye a la otra.
3]

El marco de MVC incluye los componentes siguientes:

* Modelos. Los objetos de modelo son las partes de la aplicacion que
implementan la logica del dominio de datos de la aplicacion. A menudo,
los objetos de modelo recuperan y almacenan el estado del modelo en
una base de datos. Por ejemplo, un objeto Product podria recuperar
informacion de una base de datos, trabajar con ella y, a continuacion,
escribir la informacion actualizada en una tabla Productos de una base
de datos de SQL Server. En las aplicaciones pequenas, el modelo es a
menudo una separacioén conceptual en lugar de fisica. Por ejemplo, si la

aplicacion solo lee un conjunto de datos y lo envia a la vista, la

1 Model-View-Controller
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aplicacion no tiene un nivel de modelo fisico y las clases asociadas. En

ese caso, el conjunto de datos asume el rol de un objeto de modelo.

* Vistas. Las vistas son los componentes que muestra la interfaz de
usuario de la aplicacion. Normalmente, esta interfaz de usuario se crea a
partir de los datos de modelo. Un ejemplo seria una vista de edicion de
una tabla Productos que muestra cuadros de texto, listas desplegables y
casillas basandose en el estado actual de un objeto Product.

* Controladores. Los controladores son los componentes que controlan
la interaccion del usuario, trabajan con el modelo y por ultimo
seleccionan una vista para representar la interfaz de usuario. En una
aplicacion MVC, la vista solo muestra informacion; el controlador
administra y responde a los datos proporcionados por el usuario y su

interaccion.

Por ejemplo, el controlador administra los valores de la cadena de
consulta y pasa estos valores al modelo, que a su vez podria utilizarlos

para consultar la base de datos.

El modelo de MVC le ayuda a crear aplicaciones que separan los aspectos
diferentes de la aplicacion (légica de entrada, logica comercial y I6gica de la
interfaz de usuario), proporcionando un vago acoplamiento entre estos
elementos. El modelo especifica donde se deberia encontrar cada tipo de
l6gica en la aplicacion. La légica de la interfaz de usuario pertenece a la vista.
La légica de entrada pertenece al controlador. La l6gica comercial pertenece al
modelo. Esta separacion le ayuda a administrar la complejidad al compilar una
aplicacién, ya que le permite centrarse en cada momento en un unico aspecto
de la implementacion. Por ejemplo, se puede centrar en la vista sin estar

condicionado por la l6gica comercial.

El acoplamiento vago entre los tres componentes principales de una aplicacion
MVC también favorece el desarrollo paralelo. Por ejemplo, un desarrollador de
software puede trabajar en la vista, un segundo desarrollador puede ocuparse
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de la légica del controlador y un tercero se puede centrar en la Iégica comercial
del modelo. [3]

Ventajas

El marco de ASP.NET MVC ofrece las ventajas siguientes:

* Facilita la administracion de la complejidad, al dividir una aplicacién en el
modelo, la vista y el controlador.

* No utiliza el estado de vista ni formularios basados en servidor. Esto
hace el marco de MVC sea ideal para los desarrolladores que deseen un
control completo sobre el comportamiento de una aplicacion.

* Utiliza un modelo Controlador frontal que procesa las solicitudes de la
aplicaciéon web a través de un controlador unico. Esto permite disenar
una aplicacion que admite una infraestructura de enrutamiento
avanzada. Para obtener mas informacion, vea Front Controller.

* Proporciona una mayor compatibilidad con el desarrollo basado en
pruebas (TDD).

* Funciona bien para las aplicaciones web en las que trabajan equipos
grandes de desarrolladores y para los disefiadores web que necesitan
un alto grado de control sobre el comportamiento de la aplicacién. [3]

2.3 Ajax
Definicion

AJAX son las siglas de Asynchronous JavaScript And XML. No es un lenguaje
de programacion sino un conjunto de tecnologias que nos permiten hacer
paginas de internet mas interactivas. La caracteristica fundamental de AJAX es
permitir actualizar parte de una pagina con informacién que se encuentra en el
servidor sin tener que refrescar completamente la pagina. De modo similar

podemos enviar informacion al servidor. [4]
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Ventajas

Utiliza tecnologias ya existentes.

Soportada por la mayoria de los navegadores modernos.

Interactividad. El usuario no tiene que esperar hasta que lleguen los
datos del servidor.

Portabilidad (no requiere plug-in como Flash y Applet de Java)

Mayor velocidad, esto debido que no hay que retornar toda la pagina
nuevamente.

La pagina se asemeja a una aplicacion de escritorio.

Desventajas

Se pierde el concepto de volver a la pagina anterior.

Si se guarda en favoritos no necesariamente al visitar nuevamente el
sitio se ubique donde nos encontrabamos al grabarla.

La existencia de paginas con AJAX y otras sin esta tecnologia hace que
el usuario se desoriente.

Problemas con navegadores antiguos que no implementan esta
tecnologia.

No funciona si el usuario tiene desactivado el JavaScript en su
navegador.

Requiere programadores que conozcan todas las tecnologias que
intervienen en AJAX.

Dependiendo de la carga del servidor podemos experimentar tiempos
tardios de respuesta que desconciertan al visitante.

Por medio de la Figura 2.2 podemos observar el modo en el que trabaja la

tecnologia Ajax, en la parte izquierda se tiene la peticion de la parte cliente, la

cual puede ser representada por una peticidon de algun listado de registros a

una base de datos que se encuentra en la parte del servidor la cual esta del

lado derecho.
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HTTP request

JavaScript
(XMLHttpRequest)
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Una aplicacion en AJAX

Figura 2.2: DIAGRAMA PETICION AJAX

2.4 Frameworks

Definicion

El concepto framework se emplea un muchos ambitos del desarrollo de
sistemas software, no solo en el ambito de aplicaciones Web. Podemos
encontrar frameworks para el desarrollo de aplicaciones médicas, de vision por
computador, para el desarrollo de juegos, y para cualquier ambito que pueda
ser empleado.

En general, el termino framework, se refiere a una estructura software
compuesta de componentes personalizables e intercambiables para el
desarrollo de una aplicacion. En otras palabras, un framework se puede
considerar como una aplicacion genérica incompleta y configurable a la que

podemos anadirle las ultimas piezas para construir una aplicacién concreta.
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Los objetivos principales que persigue un framework son: acelerar el proceso
de desarrollo, reutilizar codigo ya existente y promover buenas practicas de

desarrollo como el uso de patrones.

Un framework Web, por tanto, se puede definir como un conjunto de
componentes (por ejemplo clases en java y descriptores y archivos de
configuracion en XML) que componen un disefio reutilizable que facilita y
agiliza el desarrollo de sistemas Web.

Tipos de Frameworks Web

Existen varios tipos de frameworks Web: orientados a la interfaz de usuario,
como Java Server Faces, orientados a aplicaciones de publicacién de
documentos, como Coocon, orientados a la parte de control de eventos, como
Struts y algunos que incluyen varios elementos como Tapestry.

La mayoria de frameworks Web se encargan de ofrecer una capa de
controladores de acuerdo con el patrén MVC o con el modelo 2 de Servlets y
JSP, ofreciendo mecanismos para facilitar la integracion con otras herramientas

para la implementacién de las capas de negocio y presentacion.

Caracteristicas

A continuacién, en la Tabla 2.1 enunciamos una serie de caracteristicas que

podemos encontrar en practicamente todos los frameworks existentes.

Tabla 2.1 Caracteristicas En Los Frameworks

Abstraccion de URLs y | No es necesario manipular directamente las
sesiones. URLs ni las sesiones, el framework ya se
encarga de hacerlo.

Acceso a datos. Incluyen las herramientas e interfaces
necesarias para integrarse con herramientas de

acceso a datos, en BBDD, XML, etc.

Controladores. La mayoria de frameworks implementa una
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serie de controladores para gestionar eventos,
como una introduccion de datos mediante un
formulario o el acceso a una pagina. Estos
controladores suelen ser facilmente adaptables
a las necesidades de un proyecto concreto.

Autentificacion y control | Incluyen mecanismos para la identificacion de
de acceso usuarios mediante login y password y permiten
restringir el acceso a determinas paginas a

determinados usuarios.

Internacionalizacion.

Separacion entre disefio y

contenido.

2.5 Metodologia de Desarrollo

Con mucho, el desarrollo de software es una actividad caotica, frecuentemente
caracterizada por la frase "codifica y corrige". El software se escribe con un
plan subyacente minimo, y el disefio del sistema se adoquina con muchas
decisiones a corto plazo. Esto realmente funciona muy bien si el sistema es
pequefio, pero conforme el sistema crece llega a ser cada vez mas dificil
agregar nuevos aspectos al mismo. Ademas los bugs llegan a ser cada vez
mas frecuentes y mas dificiles de corregir. La sefa tipica de tal sistema es una
larga fase de pruebas después de que el sistema ha sido "completado”. Tal
fase larga de pruebas hace estragos con los planes de pruebas y depurado
llegando a ser imposible de incluir en el programa de trabajo.

Se ha trabajado con este estilo de desarrollo por mucho tiempo, pero también
hemos tenido una alternativa desde hace mucho: Metodologia. Las
metodologias imponen un proceso disciplinado sobre el desarrollo de software
con el fin de hacerlo mas predecible y eficiente. Lo hacen desarrollando un
proceso detallado con un fuerte énfasis en planificar inspirado por otras
disciplinas de la ingenieria.
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Las metodologias ingenieriles han estado presentes durante mucho tiempo. No
se han distinguido precisamente por ser muy exitosas. Aun menos por su
popularidad. La critica mas frecuente a estas metodologias es que son
burocraticas. Hay tanto que hacer para seguir la metodologia que el ritmo
entero del desarrollo se retarda.

Como una reaccion a estas metodologias, un nuevo grupo de metodologias ha
surgido en los ultimos afos. Durante algun tiempo se conocian como
metodologias ligeras, pero el término aceptado ahora es metodologias agiles.
Para mucha gente el encanto de estas metodologias agiles es su reaccion ante
la burocracia de las metodologias monumentales. Estos nuevos métodos
buscan un justo medio entre ningun proceso y demasiado proceso,
proporcionando simplemente suficiente proceso para que el esfuerzo valga la

pena.

El resultado de todo esto es que los métodos agiles cambian significativamente
algunos de los énfasis de los métodos ingenieriles. La diferencia inmediata es
que son menos orientados al documento, exigiendo una cantidad mas pequefia
de documentacién para una tarea dada. De muchas maneras son mas bien
orientados al codigo: siguiendo un camino que dice que la parte importante de
la documentacion es el codigo fuente.

Sin embargo, éste no es el punto importante sobre los métodos agiles. La falta
de documentacién es un sintoma de diferencias mucho mas profundas:

* Los métodos agiles son adaptables en lugar de predictivos. Los métodos
ingenieriles tienden a intentar planear una parte grande del proceso del
software en gran detalle para un plazo largo de tiempo, esto funciona
bien hasta que las cosas cambian. Asi que su naturaleza es resistirse al
cambio. Para los métodos agiles, no obstante, el cambio es bienvenido.
Intentan ser procesos que se adaptan y crecen en el cambio, incluso al
punto de cambiarse ellos mismos.

* Los métodos agiles son orientados a la gente y no orientados al
proceso. La meta de los métodos ingenieriles es definir un proceso que

funcionara bien con cualquiera que lo use. Los métodos agiles afirman
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que ningun proceso podra nunca maquillar las habilidades del equipo de
desarrollo, de modo que el papel del proceso es apoyar al equipo de
desarrollo en su trabajo. Explicitamente puntualizan el trabajar a favor de
la naturaleza humana en lugar de en su contra y enfatizan que el

desarrollo de software debe ser una actividad agradable.

¢ Qué es una metodologia agil?

Las Metodologias Agiles o “ligeras” constituyen un nuevo enfoque en el
desarrollo de software, mejor aceptado por los desarrolladores de e-projects
que las metodologias convencionales (ISO-9000, CMM, etc.) debido a la
simplicidad de sus reglas y practicas, su orientacion a equipos de desarrollo de
pequefio tamafo, su flexibilidad ante los cambios y su ideologia de

colaboracion.

¢Por qué surgen las Metodologias Agiles?

Se destacan los siguientes puntos como los principales motivos de surgimiento
de las Metodologias Agiles:
1. Dificultad para implantar metodologias tradicionales. Sofisticadas
herramientas CASE y notaciones (UML)
2. Una solucion a medida para un segmento importante de
proyectos de desarrollo de software
3. Pugna entre comunidades / gurues

4. Aceptar el cambio

Costos de los Cambios en la Construccion de Software

En la Figura 2.3 se muestra el costo de producir cambios en el software que se
desarrolla mediante una metodologia tradicional versus el costo de producir
cambios en el software que se desarrolla mediante alguna de las metodologias

agiles.

Como se puede apreciar, a medida que avanza el tiempo, el costo es
exponencial en el caso de la construccion mediante una metodologia

tradicional.
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Figura 2.1 Caracteristicas En Los Frameworks

Comparativa de la Metodologia Agil

La Tabla 2.2 muestra la comparativa entre los recursos y situaciones en las
que se utiliza un Método Agil contra las mismas caracteristicas cuando no se

ocupa un Método Agil.

Tabla 2.2 Tabla Comparativa de Metodologia Agil

25

Metodologia Agil Metodologia No Agil (Tradicional)
Pocos artefactos Mas artefactos
Pocos roles Mas roles

No existe un contrato tradicional o al |Existe un contrato prefijado
menos es bastante flexible

El cliente es parte del equipo de El cliente interactua con el equipo de
desarrollo (ademas in-situ) desarrollo mediante reuniones

Grupos pequerios (< 10 integrantes) | Grupos grandes
y trabajando en el mismo sitio

Menos énfasis en la arquitectura La arquitectura es esencial
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Scrum

Scrum se enfoca en el hecho de que procesos definidos y repetibles solo
funcionan para atacar problemas definidos y repetibles con gente definida y

repetible en ambientes definidos y repetibles.

Scrum divide un proyecto en iteraciones (que ellos llaman carreras cortas) de
30 dias. Antes de que comience una carrera se define la funcionalidad
requerida para esa carrera y entonces se deja al equipo para que la entregue.
El punto es estabilizar los requisitos durante la carrera.

Sin embargo la gerencia no se desentiende durante la carrera corta. Todos los
dias el equipo sostiene una reunion corta (quince minutos), llamada scrum,
donde el equipo discurre lo que hara al dia siguiente. En particular muestran a
los bloques de la gerencia: los impedimentos para progresar que se atraviesan
y que la gerencia debe resolver. También informan lo que se ha hecho para
que la gerencia tenga una actualizacion diaria de donde va el proyecto.

La literatura de Scrum se enfoca principalmente en la planeacion iterativa y el
seguimiento del proceso. Es muy cercana a las otras metodologias agiles en
muchos aspectos y debe funcionar bien con las practicas de codigo de XP.

Sprint

Un Sprint en Scrum es el término que denomina a una iteraciéon que esta
acotada en el tiempo, usualmente entre 2 y 4 semanas, durante la cual el
Equipo trabaja para convertir items del Backlog Del Producto en un Incremento
Del Producto potencialmente productivo.

La duracién del Sprint deberia ser lo suficientemente larga para crear algo de
valor y con la suficiente calidad como para ser demostrado frente al duefio del
producto y los stakeholders. Con un plazo superior a 4 semanas el Equipo
pierde agilidad, ya que tendra mas artefactos y documentacion por la cual

preocuparse.



CAPITULO 2 MARCO TEORICO 27

Un Sprint de 2 semanas es la duracion ideal, y se convirtid en un estandar
defecto por los siguientes motivos:

* Fuerza al equipo a operar de una manera agil, en vez de hacer "mini

cascadas"

* Brinda un feedback mas frecuente en lo que se esta construyendo

* Reduce el riesgo de "construir la cosa equivocada"

* Incrementa la respuesta del equipo ante cambios en el negocio

* Le brinda al equipo mas oportunidades de analizar y adaptarse a la

forma que trabajan

Los objetivos y actividades del Sprint se planifican al comienzo de cada Sprint
en la reunion de Planificacion Del Sprint. Al finalizar el Sprint el equipo
demuestra lo que construyeron en la Revision Del Sprint, y analizan su propia
performance y deciden qué mejorar en la Retrospectiva Del Sprint.

La duracion de las reuniones del Sprint (Planificacion, Revision y
Retrospectiva) se escalan de acuerdo a la duracion del Sprint.
El progreso del Sprint se sigue con el Backlog Del Sprint y un grafico

Burndown.

Reglas del Sprint

* El Equipo puede buscar ayuda externa (consejos, recomendaciones,
informacion y soporte) durante el Sprint.

* Nadie del exterior debe proveer al Equipo con instrucciones,
comentarios o direcciones durante el Sprint. EI Equipo es el unico
responsable de si mismo: se auto-administra completamente, y cada
miembro del equipo es responsable por la gestion del mismo.

* El Equipo se compromete a resolver items del Backlog Del Producto
durante la reunion de Planificaciéon Del Sprint. Nadie fuera del Equipo
debe cambiar los items del Backlog Del Producto que el equipo ya
comprometio.

e Si el Sprint se torna no viable, el Scrum Master puede terminar

anormalmente el Sprint y organizar una nueva reunion de Planificacion
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Del Sprint para iniciar un Sprint nuevo. EI Scrum Master puede realizar
este cambio a su criterio, 0 a pedido del Duefio Del Producto o del
Equipo. El Sprint podria ser no viable si la tecnologia no funciona, las
condiciones del negocio cambian, o si alguien exterior interfiere con el
Equipo.

* Si el Equipo siente que no podra completar todos los items del Backlog
del Producto comprometidos en el Sprint, puede consultar al Duefio Del
Producto sobre qué items quitar. Si son demasiados los items a quitar, y
el Sprint pierde asi sentido, el Scrum Master puede terminar
anormalmente el Sprint.

* Si el Sprint requiere un 20% mas de trabajo que el planificado luego de
dos dias después de la Planificaciéon Del Sprint, se necesita planificar
mejor. Esto es algo para tratar en la Retrospectiva Del Sprint.

* Si el Equipo determina que puede resolver mas items del Backlog del
Producto de los que seleccion6 durante la Planificacion del Sprint, el
Equipo le puede consultar al Duefio Del Producto sobre otros items para
agregar al mismo Sprint.

* Los Miembros Del Equipo De Scrum tienen dos responsabilidades
administrativas durante el Sprint: tienen que asistir a la Reunién Diaria
De Scrum, y tienen que mantener actualizado el estado de los items del
Backlog Del Sprint (por ejemplo, estimado en horas restantes). Se
pueden agregar nuevas tareas al Backlog Del Sprint a medida que
vayan surgiendo.

* Silos miembros del Equipo informan el mismo item el mismo dia, tienen
que planificar mejor y descomponer las tareas con un mayor nivel de
granularidad.

* El Equipo tiene que adherir a los estandares y convenciones existentes

para el desarrollo, practicas y arquitectura.

Meta del Sprint

Asi como la Vision del Proyecto comunica el objetivo global y el espiritu del
proyecto, es también util contar con una vision para cada Sprint que encapsule
todas las tareas en una "Meta". Por ejemplo, en vez de que el "Sprint 6" sea un
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Sprint mas donde se construyen cosas, se podria convertir en el "Sprint del
sistema de pagos". Una meta del Sprint puede ser algo como:

* "En este Sprint se lograra que los usuarios puedan ingresar al sitio,
recuperar un password olvidado, y administrar su perfil"
La Meta del Sprint se acuerda durante la reunion de Planificacién Del Sprint al

comienzo del Sprint.

Cancelacion del Sprint

Un sprint puede ser cancelado antes de tiempo cuando:
* El equipo cancela un sprint si sienten que no pueden completar la Meta
del Sprint
* La gerencia puede cancelar el Sprint si circunstancias externas anulan el

valor de la Meta del Sprint

Cuando un Sprint se termina anormalmente, el proximo paso es realizar una
nueva reunién de Planificacion Del Sprint, en donde se revisa la razéon de

terminacion.

Decidiendo las Historias para el Sprint

Una de las principales actividades durante la planificaciéon de Sprint es decidir
qué historias se incluyen en el Sprint. Mas especificamente, qué historias de la
Pila de Producto copiar en la Pila de Sprint.
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PILA DE PRODUCTO PILA DE SPRINT 1

- m—

Figura 2.4: Seccionamiento de Historias de Usuario para el Sprint.

Observando la Figura 2.4, Cada rectangulo representa una historia, ordenadas
por importancia. La historia mas importante esta al principio de la lista. El
tamafo de cada rectangulo representa el tamafo de la historia (es decir, el
tiempo estimado en puntos de historia). La altura del corchete azul representa
la velocidad estimada del equipo, es decir, cuantos puntos de historia cree el
equipo que puede completar durante el préximo Sprint.

La Pila de Sprint de la derecha es una instantanea de las historias la Pila de
Producto. Representa las historias a las que el equipo se compromete durante
eser h. Egpmt e ahalisor ai oli 4enkSpit Nok

Duefio de Producto ni nadie mas.

Esto plantea dos cuestiones:
1. ¢Como decide el equipo qué historias incluir en el Sprint?
2. ¢Como puede el Duefio de Producto alterar la decision del equipo?
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Mockup

Desde la llegada de la web 2.0, las aplicaciones moviles, las redes sociales y la
interconexién entre todas estas cada vez se hace mas complejo el acceso y
utilizacién de las nuevas tecnologias. Por eso mismo es necesario, casi tanto
como buenas funcionalidades, hacerlas usables y faciles de utilizar. Aparece

entonces el concepto de Mockup, o lo que seria lo mismo una maqueta.

Mediante estos Mockups o maquetas lo que se pretende es hacer un boceto
preliminar de como seria la interfaz de nuestra aplicacion y la navegacion de
esta entre las diferentes secciones y vistas de nuestra aplicacién, para asi
tener de forma mas visual una imagen de todo el proceso, y poder dividir mejor
tareas, detectar errores en el disefio y poder incorporar cambios de forma
sencilla, asi como ver el impacto en el resto de la aplicacion y su forma de

trabajar con ella.

Muchas veces el éxito de una aplicacion puede residir en la forma en que se
presenta al usuario la informacion y como puede trabajar con ella. No es lo
mismo tener que hacer varios clicks para acceder a un listado de datos que,
por ejemplo, se sabe que son datos frecuentados disponer de accesos
directos. Esto cobra mucho mas sentido con el boom de las aplicaciones
moviles ya que no es posible mostrar toda la informacién en una misma vista y

hay que optimizar la navegacion.

Se dispone de herramientas tanto de escritorio como online, de pago y
gratuitas para poder realizar estos bocetos.

2.6 Bases de Datos

Definicion

Las bases de datos son el método preferido para el almacenamiento
estructurado de datos. Desde las grandes aplicaciones multiusuario, hasta los
teléfonos moviles y las agendas electronicas utilizan tecnologia de bases de
datos para asegurar la integridad de los datos y facilitar la labor tanto de

usuarios como de los programadores que las desarrollaron.



CAPITULO 2 MARCO TEORICO 32

Una base de datos (cuya abreviatura es BD) es una entidad en la cual se
pueden almacenar datos de manera estructurada, con la menor redundancia
posible. Diferentes programas y diferentes usuarios deben poder utilizar estos
datos. Por lo tanto, el concepto de base de datos generalmente esta
relacionado con el de red ya que se debe poder compartir esta informacion. De
alli el término base. "Sistema de informacion" es el término general utilizado
para la estructura global que incluye todos los mecanismos para compartir
datos que se han instalado.

¢ Por qué utilizar una base de datos?

Una base de datos proporciona a los usuarios el acceso a datos, que pueden
visualizar, ingresar o actualizar, en concordancia con los derechos de acceso
que se les hayan otorgado. Se convierte mas util a medida que la cantidad de
datos almacenados crece.

Una base de datos puede ser local, es decir que puede utilizarla s6lo un
usuario en un equipo, o puede ser distribuida, es decir que la informacion se
almacena en equipos remotos y se puede acceder a ella a través de una red.

La principal ventaja de utilizar bases de datos es que multiples usuarios

pueden acceder a ellas al mismo tiempo.

Administracion de la Base de Datos

Rapidamente surgio la necesidad de contar con un sistema de administracion
para controlar tanto los datos como los usuarios. La administracion de bases

de datos se realiza con un sistema llamado DBMS?.

El DBMS es un conjunto de servicios (aplicaciones de software) para
administrar bases de datos, que permite:

* Un facil acceso a los datos.

* El acceso a la informacién por parte de multiples usuarios.

* La manipulacion de los datos encontrados en la base de datos (insertar,

eliminar, editar).

2 (Database management system [Sistema de administracion de bases de datos]
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El DBMS puede dividirse en tres subsistemas:
* El sistema de administracién de archivos:
o Para almacenar informacion en un medio fisico.
* EIDBMS interno:
o Para ubicar la informacién en orden.
* EIDBMS externo:
o Representa la interfaz del usuario.

Base de datos Relacional

Una base de datos relacional es una base de datos que cumple con el modelo
relacional, el cual es el modelo mas utilizado en la actualidad para implementar
bases de datos ya planificadas. Permiten establecer interconexiones
(relaciones) entre los datos (que estan guardados en tablas), y a través de
dichas conexiones relacionar los datos de ambas tablas, de ahi proviene su

nombre: "Modelo Relacional".

Claves Primarias

Una clave primaria es una clave unica elegida entre todas las candidatas que
define univocamente a todos los demas atributos de la tabla, para especificar
los datos que seran relacionados con las demas tablas. La forma de hacer esto

es por medio de claves foraneas.

Solo puede existir una clave primaria por tabla y ningun campo de dicha clave

puede contener valores NULL.

Caracteristicas

* Una base de datos relacional se compone de varias tablas o relaciones.

* No pueden existir dos tablas con el mismo nombre ni registro.

» Cada tabla es a su vez un conjunto de registros (filas y columnas).

* La relacion entre una tabla padre y un hijo se lleva a cabo por medio de
las claves primarias y ajenas (o foraneas).

* Las claves primarias son la clave principal de un registro dentro de una

tabla y éstas deben cumplir con la integridad de datos.
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* Las claves ajenas se colocan en la tabla hija, contienen el mismo valor
que la clave primaria del registro padre; por medio de éstas se hacen las

relaciones.

Ventajas

* Provee herramientas que garantizan evitar la duplicidad de registros.
* Garantiza la integridad referencial, asi, al eliminar un registro elimina
todos los registros relacionados dependientes.

* Favorece la normalizacion por ser mas comprensible y aplicable.

Desventajas

* Presentan deficiencias con datos graficos, multimedia, CAD y sistemas
de informacion geografica.

* No se manipulan de forma manejable los bloques de texto como tipo de
dato.

« Las BDOO?® se propusieron con el objetivo de satisfacer las necesidades
de las aplicaciones anteriores y asi, complementar pero no sustituir a las

bases de datos relacionales.

Diseno de las Bases de Datos Relacionales

El primer paso para crear una base de datos, es planificar el tipo de
informacion que se quiere almacenar en la misma, teniendo en cuenta dos

aspectos: la informacién disponible y la informacion que necesitamos.

La planificacion de la estructura de la base de datos, en particular de las tablas,
es vital para la gestion efectiva de la misma. El disefio de la estructura de una
tabla consiste en una descripcion de cada uno de los campos que componen el

registro y los valores o datos que contendra cada uno de esos campos.

Los campos son los distintos tipos de datos que componen la tabla, por
ejemplo: nombre, apellido, domicilio. La definicibn de un campo requiere: el

nombre del campo, el tipo de campo, el ancho del campo, etc.

3 Bases de datos orientadas a objetos
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Los registros constituyen la informacién que va contenida en los campos de la
tabla, por ejemplo: el nombre del paciente, el apellido del paciente y la
direccion de este. Generalmente los diferentes tipos de campos que se pueden
almacenar son los siguientes: Texto (caracteres), Numérico (numeros), Fecha /

Hora, Légico (informaciones légicas si/no, verdadero/falso, etc.), imagenes.
En resumen, el principal aspecto a tener en cuenta durante el disefio de una
tabla es determinar claramente los campos necesarios, definirlos en forma

adecuada con un nombre especificando su tipo y su longitud.

En la Figura 2.5 se muestra un ejemplo de cdmo se construye una base de
datos relacional.

REQUISEZION . FACTURA

EMPLEADOS
. D_RBEQUISICION D_FACTURA . -_——E
[ARTICULOS | [Gave F = Cave.|
. ARTICULOS + oo gm_i Fecha C
e | | 302 —
T MNombre
- Cantxczad Direccion
De_scnpc!on Importe Sueld
EmsFenua N Comision
Precio_V Ares
Punto_R Clave_T

Figura 2.5: Diseio de las tablas en una base de datos relacional.
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CAPITULO 3 Desarrollo

3.1 Estructura de la aplicacion

El desarrollo se compone de los siguientes elementos

Entorno administrativo

O

O

Login: Ingreso al sistema por medio de un Usuario y Contraseia.
Entorno de desarrollo: Parte en la cual el disefador tiene la
vista de los controles y herramientas las cuales serviran para la
publicacion del boletin.

Galeria Imagenes: Modulo que servira para almacenar todas las
imagenes tanto principales como de secciones que se han
publicado o guardado.

Carga de imagenes: Modulo el cual estara destinado a cargar las
imagenes que se han guardado a lo largo de los desarrollos.
Envio de Email: Funcion que estara destinada al envio de correo
electrénico a los encargados del disefio y publicacion del boletin,
asi como al encargado por parte de Cinepolis.

Preview: Generara una vista previa del boletin.

Deteccion de coordenadas: Herramienta que servira para
identificar los puntos de acceso a las secciones del boletin.

Entorno Cliente

O

O

Boletin: Vista la cual tendran los visitantes del boletin.
Secciones: Vista de las secciones contenidas en el boletin.

Estos modulos son los que se construiran ya que son los requerimientos que

se pidieron en el desarrollo. Durante la examinacion de los médulos se crearon

y disefiaron los Mockup’s que se muestran en las siguientes figuras.

3.2 Historias de Usuario

Dentro del desarrollo se tuvieron que elaborar las historias de usuario, esto

para corroborar los requerimientos que el cliente quiere que se realicen en el
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sistema. Las siguientes tablas muestran las historias de usuario que se

elaboraron después de la entrevista.

US001

Login

medio

Creacion de un modulo que permita a

los usuarios del sistema ingresar por

de un Usuario y una

Contrasena.

Que el usuario no se repita en
los demas registros.

El Password debe ser de mas
de 6 caracteres.

Debe de mandar error si los
datos al ingresar son

incorrectos.

5 Hrs

uS002

Cerrar Sesion

Funcion que permita cerrar la sesién
del usuario y salga del entorno de
desarrollo.

Botén del lado superior
derecho del entorno de
desarrollo.

Al cerrar la sesioén debe de
salirse del sistema y llevarlo al

lado cliente.

2 Hrs
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uS003

Botén Nuevo Boletin

Funcion que servira para crear un

nuevo boletin.

Limpia el entorno de desarrollo.
Resetea el control del numero
del boletin.

Limpia el panel para los

botones de contenido.

3 Hrs

US004

Botén Eliminar Boletin

Funcion para la eliminacion de un

boletin cuando ya no se utilice.

El boletin sera eliminado de los
registros.

El boletin se elimina, mientras
que las imagenes insertadas
quedan en los registros de la
base de datos.

Las imagenes de link de
contenido también deben

permanecer.

2 Hrs

US005

38
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Galeria Imagenes

Ventana en la cual se mostraran las
imagenes que han sido almacenadas
para los boletines creados. Las
imagenes podran ser seleccionadas
ya sea para un nuevo boletin o para

una imagen de link de contenido.

- Laventana podra ser llamada
desde el panel de agregacion
de links de contenido o desde
el panel de disefno del boletin
principal.

- Ellistado de las imagenes
debe contener una vista previa
de la imagen, fecha de
agregacion y nombre.

- Ellistado debe de estar

paginado.

5 Hrs

US006

Vista Previa

Crear un botdn que permita generar
una vista previa del boletin principal
que se esta creando.

- Lavista previa debe de abrirse
en una ventana separada del

entorno de trabajo del boletin.

39
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2 Hrs

uSo007

Envio de Email

Esta funcion envia un correo
electrénico a los encargados de la
publicacion del boletin asi como a los
administradores del disefio.

- El correo debe contener el
boletin principal y un enlace a
la pagina del boletin como
contenido.

- El enlace debe contener “Si no
puedes ver esta imagen da

click aqui ”

4 Hrs

uS008

Deteccion de coordenadas para links
de contenido

Mientras se crea el boletin, el usuario
puede dar click en la imagen principal
y generarse una accion de captura de
coordenadas las cuales deben
corresponder al lugar de la imagen
donde se genero la accion del click.

- Las coordenadas deben de

mostrarse en numeracion.

40
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5 Hrs

uS009

Generacion de links de contenido de

forma dinamica.

El usuario puede agregar los links de
contenido que desee. Estos links se

generan de forma dinamica.

- Cada link de contenido debe
contener sus coordenadas en
la imagen.

- Cada link de contenido debe
contener la ruta de su imagen

contenido.

8 Hrs

uS010

Eliminar Link de Contenido

El usuario puede eliminar el link de

contenido.

3 Hrs

uS011

Boletines por Zona

El usuario podra seccionar los

41
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boletines por zona.

- Deberan existir las siguientes
zonas: Brazil, USA,
Corporativo, Mailing, LATAM,
India y Conjuntos.

- Cada zonatendra la

numeracion de los boletines.

4 Hrs

uS011

Lado Cliente

El cliente podra visitar la pagina
usando la direccion
hoy.cinepolis.com/ la cual mostrara el

boletin informativo.

- La pagina debe mostrar
siempre el ultimo boletin

creado.

8 Hrs

42
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3.3 Mockup’s del desarrollo de la aplicaciéon

De acuerdo a cada historia de usuario se disefaron los siguientes Mockups

para el desarrollo de la aplicacion.

. A

Hoy Cinepolis v1.0

Usuario:

Contrasena:

N y

Figura 3.1 Diseio del dialogo para iniciar sesiéon en la aplicacién.

Administracion
Boletin ACtU a| Bienvenido | [ Cerrar Sesion ]

Zona: | Corporativo |.| Boletin:|1 |v|| Nuevo |
n

Boletin

> Controles para
Secciones de Boletin

( )

~_—

Controles de Boletin

Figura 3.2 Diseio para el entorno de desarrollo de los disefadores.
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Imagen Nombre Imagen Fecha de Subida
Imagen 1 Boletin 2 12/02/12
Imagen 2 Boletin 1 11/03/11
Imagen 3 Seccion 1.1 10/09/10

<<Prev 1 2 3 4 5 6 7 8 9 1011 12 13 14 15 16 17 18 19 Next>>

| Aceptar| | Cancelar |
N /

Figura 3.3 Mockup del entorno de la galeria de imagenes.

> Boletin Principal

Figura 3.4 Mockup de la parte cliente donde se mostrara el
boletin final.
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Seccion
del Boletin

Figura 3.5 Mockup de la parte de la seccién de
un boletin.

3.4 Calendarizacion de los médulos para el desarrollo de la

aplicacion.

Los médulos se crearan de acuerdo a las historias de usuario y se dividen en
los siguientes puntos:

* Desarrollo de la Base de Datos (2 Dia)

* Accesos (2 Dia)

* Publicacion (5 Dias)

* Edicién (8 Dias)

* Lado Cliente (2 Dia)

* QA (2 Dias)

En el desarrollo de la base de datos, unicamente se realizara la insercion de
las tablas obtenidas en el analisis de los datos y que fueron mencionadas asi
como explicadas en el subtema anterior. En el caso del modulo Login, se
realizara la seccion en la que el administrador ingresara por medio de un

usuario y una contrasefa al editor de boletines. Este login sera accesado por
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medio de una direcciéon administrativa encriptada la cual sera definida de la
siguiente manera http://hoy.cinepolis.com/A2592BE117BAS8/.

El médulo de Edicion y Publicacidon sera en el que el usuario pueda subir las
imagenes, seleccionar las coordenadas de los que seran botones de las
imagenes contenido, envio de correo electronico a clientes para que puedan

realizar una vista previa del boletin publicado.

El moédulo Preview es donde los usuarios puedan realizar una vista previa de la

imagen inicial, asi como el acceso al contenido del boletin.

El modulo del Lado Cliente es simplemente el acceso a los visitantes del
boletin, en este el visitante puede acceder al contenido de cada link ya sea una

imagen contenido o un link externo.

3.5 Desarrollo de la Base de Datos

Realizando un analisis de las Historias de Usuario identificando las entidades y
elaborando una lista de los datos que necesitan ser almacenados para que el
proceso de elaboracion y publicacion de un boletin sea viable, el resultado
llega a ser el listado que se muestra a continuacion en la Figura 3.6.

[ Table | Em [ Datecreated |
aspnet Applications 02/05/2012 11:28:42 AM
=
aspnet_Membershlp dbo 02/05/2012 11:28:42 AM
|
aspnet_Paths dbo 02/05/2012 11:28:43 AM
aspnet_PersonaIiutionAllUsers dbo 02/05/2012 11:28:43 AM
aspnet_PersonalizationPerUser dbo 02/05/2012 11:28:43 AM
aspnet_Profile dbo 02/05/2012 11:28:42 AM
aspnet_Roles dbo 02/05/2012 11:28:43 AM
aspnet_SchemaVersions dbo 02/05/2012 11:28:42 AM
aspnet_Users dbo 02/05/2012 11:28:42 AM
aspnet_UserslnRoles dbo 02/05/2012 11:28:43 AM
aspnet_WebEvent_Events dbo 02/05/2012 11:28:43 AM
ContentGallery dbo 02/22/2012 11:15:13 AM
Externall.inks dbo 02/22/2012 11:19:36 AM
lndexGallery dbo 02/22/2012 11:16:30 AM
Paﬂs dbo 02/22/2012 11:14:46 AM
Zones dbo 02/22/2012 11:15:47 AM

Figura 3.6 Muestra las tablas correspondientes a la aplicacion de
publicaciéon de Boletin.
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Primeramente se estudié la parte de la imagen inicial del boletin, la cual, para

que los boletines o imagenes de inicio sean almacenadas se elabor6 la

siguiente tabla con sus campos correspondientes como se muestra en la

Figura 3.7
mm“mmmmmmmmm—
Q IdIndexGallery uniqueidentifier 16 0 False False 0 False

Name nvarchar 250 0 0 False False 0 0 False
Path nvarchar 250 0 0 False False 0 0 False
DateUpload date 3 10 0 False False 0 0 False
IdZone uniqueidentifier 16 0 0 False False 0 0 False
NoNewsletter int 4 10 O True False 0 0 False

Figura 3.7 Muestra los campos de la tabla IndexGallery que serviran

para el almacenado de las imagenes principales del boletin.

La tabla consta de los campos que se van a explicar a continuacion:

R/
**

R/
A X4

R/
A X4

X/
L X4

X/
°

X/
°

IdIndexGallery: ID o identificador de tipo GUID* el cual nos servira como
valor unico de cada registro y asi poder identificarlo en las busquedas.
Name: Nombre que se le asignara a la imagen al momento de guardar un
registro en ella.

Path: Ruta de la imagen principal del boletin, la cual es almacenada en
forma encriptada.

DateUpload: Fecha en que la imagen fue registrada.

IdZone: Identificador y llave foranea que hara relacién con la zona a la cual
pertenece el boletin.

NoNewsletter: Numero del boletin al cual pertenece la imagen.

Dentro de la tabla la llave foranea se muestra en la Figura 3.8

=-IndexGallery Relationships

BE-IFK IndexGa llery Zones IndexGallery Zones

IdZone IdZone Uniqueldentifier

Figura 3.8 Muestra la llave foranea IdZone en la tabla IndexGallery
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Esta llave foranea nos ayudara a relacionar la zona a la cual pertenece cada

uno de los boletines.

En la Figura 3.9 se muestra la tabla ContentGallery que es consecuente de la

anteriormente mostrada; en esta tabla se almacenaran las imagenes de los

contenidos del boletin, asi como la configuracion de su acceso por el medio

electronico.

Q IdContentGallery unigueidentifier 16 0 0 False False 0 0 False
Name nvarchar 250 0 0 False False 0 0 False
Path nvarchar 250 0 0 False False 0 0 False
DateUpload date 3 10 O False False 0 0 False
IdindexGallery  unigueidentifier 16 0 0 False False 0 0 False
X1Button int 4 10 0 False False 0 0 False
Y1Button int 4 10 O False False 0 0 False
X2Button int 4 10 0 False False 0 0 False
Y2Button int 4 10 O False False 0 0 False

Figura 3.9 Tabla ContentGallery la cual almacena las imagenes

A continuacion se explicaran los campos que contiene esta tabla:

X/ X/
> ° °

o
*

X/
°

X/
°

Path: Ruta de la imagen contenido.

contenido del boletin.

Name: Nombre de la imagen a ser almacenada.

IdContentGallery: ID o identificador unico del registro.

DateUpload: Fecha en la cual la imagen es cargada al servidor.

imagen principal a la que corresponde la imagen contenido insertada.

X/
°

IdIndexGallery: ID o identificador unico el cual hace referencia hacia la

X1Button, Y1Button, X2Button, Y2Button: Corresponden a las coordenadas

en la imagen principal la cual servira como acceso a las imagenes

contenido, creando con éstas coordenadas de los links en la imagen

principal.
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La Figura 3.10 muestra la llave foranea la cual hace el enlace hacia la tabla de
IndexGallery ya que con ella relacionamos la imagen contenido con la imagen

principal en el boletin.

Relationship Primary key table | Foreignkeytable |  Type |
l:élFK_Ir\dchallery_Coni:cM:(;aIlery ContentGallery IndexGallery
IdIndexGallery IdIndexGallery Uniqueldentifier

Figura 3.10 Llave foranea hacia IndexGallery que contiene la imagen
principal del boletin.

De acuerdo a que los boletines tienen que ser clasificados por zonas ya que los
requerimientos asi fueron, se decide crear una tabla de Zonas que unicamente
almacene las Zonas disponibles para los boletines y asi sean organizados por
los administradores de la aplicacion. La tabla se muestra en la Figura 3.11

mmmmmmﬂmmmmmm—

Q IdZone uniqueidentifier 16 0 False False 0 False
IdPath  uniqueidentifier 16 0 0 False False 0 0 False
Name nvarchar 250 0 0 False False 0 0 False

k* Zones Indexes
mmmm-m--l
group

IdZone True True False False False PRIMARY
PK Zones

=-Zones Relationships

|____Relationship____| __ Primarykeytable | __ Foreignkeytable | ___ Type |

B5'.1!’!(_20nes_l’atl'u Zones Paths

IdPath IdPath Uniqueldentifier

Figura 3.11 Muestra la tabla Zone y su Foreign key hacia Path.

La tabla Path corresponde a una serie de datos los cuales permiten tener
diferentes directorios, organizando asi las imagenes de acuerdo a su zona,
esto quiere decir que las imagenes seran organizadas por medio de carpetas
con el nombre encriptado y que cada una correspondera a una zona especifica
que contendra las imagenes de los boletines. La figura 3.12 muestra la tabla

resultante del analisis de la informacion.
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mmmmmmmmmmmm—

Q IdPath uniqueidentifier 16 0 False False 0 False
DecryptPath nvarchar 250 0 0 False False 0 0 False
EncriptPath nvarchar 250 0 0 False False 0 0 False

Figura 3.12 Tabla de Path que contendra las rutas de las imagenes por
zona.

Dentro de los requerimientos se pidid que en las imagenes de boletin tanto
principales como de contenido, tendria que tener la posibilidad de ingresar links
externos, es decir, que habria algunos botones que redireccionaran a otras
paginas en una ventana por separado. Para ello se cred la tabla de

ExternalLinks, la cual se muestra en la figura 3.13.
mmmmrmmmmmmmm—|

Q IdExternallink  uniqueidentifier 16 0 False False 0 0 False
IdContentGallery uniqueidentifier 16 0 0 False False 0 0 False
Link nvarchar 350 0 0 False False 0 0 False
X1Button int 4 10 0 False False 0O 0 False
Y1Button int 4 10 O False False 0 0 False
X2Button int 4 10 O False False O 0 False
Y2Button int 4 10 O False False O 0 False

E# ExternalLinks Indexes
mmmm-m--l
group

IdExternalLink True True  True False False False PRIMARY d
PK ExternalLinks

== ExternalLinks Relationships

Relationship | Primary key table | Foreignkeytable |  Type |
BgFK_Externall.inks_OontentGaIlery ExternalLinks ContentGallery
IdContentGallery IdContentGallery Uniqueldentifier

Figura 3.13 Tabla ExternalLink mostrando la llave foranea hacia
ContentGallery ya que esta relacionada con la imagen contenido.

Con estas tablas y datos la parte de base de datos es cubierta y con ello la
edicidn asi como la publicacién puede ser almacenada. El siguiente paso seria
la calendarizacion de los médulos a programar la cual se explica en el siguiente

capitulo.
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3.6 Desarrollo del Software

Una vez terminada la elaboracién de la base de datos se continua con lo que
sera la codificacion del proyecto, en base a las historias de usuario y a la
prioridad que se les dio al momento de elaborarlas es como se iniciara la

construccion de los moédulos.

3.6.1 Login
Como se habia comentado el login sera el acceso al sistema de edicion, en la
base de datos se insertd solo un registro como usuario administrativo el cual
seria:

- Usuario: HCAdmin

- Contrasena: SuperAHC

Las restricciones que se tiene al acceder al sistemas son las mismas que se
tienen en cualquier sistema administrativo, en la siguiente lista tenemos los
criterios los cuales se valoran al momento de ingresar al sistema.

- Coincidencia en usuario y contrasefia

- Usuario no debe de ser vacio

- Contraseria no debe ser vacia

Tras tener estos criterios el Ul qued6 como se muestra en la figura 3.14

Hoy Cinepolis v1.0

Usuario

Contrasefia

]

Figura 3.14 Interfaz Login terminada.
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Las validaciones que se mencionaron anteriormente se realizan en el BE*, y se
manifiestan en el Ul como se muestra en la figura 3.15 en donde se ilustra los
mensajes que seran visualizados si es que ocurre un error o un intento de

ingreso erroneo.

Hoy Cinepolis v1.0

Usuario

admin

Contrasefa

]

Figura 3.15 Login con error de validaciéon de entrada.

Cabe senalar que la sesion esta abierta por un periodo de 5 minutos, si en ese
tiempo el usuario tiene inactividad, el sistema automaticamente cerrara la

sesidn y pedira de nuevo el ingreso por medio del usuario y la contrasefa.

3.6.2 Edicion

De acuerdo a las US que se escribieron en la entrevista donde se realizé la
recopilacion de requerimientos, el proceso de edicion en el sistema sera como
se ilustra en el diagrama de la Figura 3.16, en donde se plasman los pasos que
seguiran los disefiadores al momento de crear un nuevo boletin o de realizar

una edicidén de uno ya creado anteriormente.

4 Back End (Programacién Logica de la Aplicacion)
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Inicio

Carga Nuevo
Boletin

Selecciona

Abre Galeria Nuevo / Editar Boletin Creado

Insertar Imagen /
Abrir Imagen

Insertar Img
c——
Guarda Imagen > Pone Imagen
en BD en Editor »
T —— T
Carga datos

-

Inicio de deteccién de
coordenadas en la
imagen

Fin

Figura 3.16 Diagrama de procesos de la edicién para un boletin
informativo.

Basandose en el diagrama de procesos para la edicion y siguiendo la
calendarizacion, se comenzo6 a programar la parte de la Galeria de Imagenes y

es la que se explica en el siguiente subtema.

3.6.2.1 Galeria de Imagenes

La galeria de imagenes se encargara de almacenar y de organizar las
imagenes ya sean principales del boletin 6 imagenes contenido. Dentro de los
requerimientos de la creacion de la galeria estan los siguientes:

- Ordenamiento por fecha.
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- Imagen de Preview.

- Ventana con las siguientes columnas: Imagen Preview, Nombre de
Imagen, Fecha de registro de la imagen.

- Paginacion.

- Busqueda de imagenes por nombre y/o fecha de subida.

Una vez desarrollada la UI° el resultado queda como se muestra en la Figura
3.17 donde se ilustra la galeria de imagenes con algunos registros con las

especificaciones de las columnas que se pidieron.

Galeria Imagenes

GRID IMAGENES
Nombre Imagen Fecha Subida ~
GUERRAeGUERRA 4/28/2012 12:00:00 AM
digitalizacionBRASIL 4/28/2012 12:00:00 AM
spiderMAN 4/28/2012 12:00:00 AM
gerentesREGIONALES 4/28/2012 12:00:00 AM

concursoDIBUJO 4/26/2012 12:00:00 AM

Formacion instructores 4/26/2012 12:00:00 AM

Pagina de4|~ ~ D Mostrando 1 - 6 de 23

Aceptar Cancel

Figura 3.17 Galeria de Imagenes en la edicién del boletin.

3.6.2.2 Cerrar Sesién

Al momento de iniciar la sesidon o entrar al sistema, el usuario cuenta con 5
minutos como tiempo limite de inactividad para que el sistema le vuelva a pedir

que ingrese un usuario y contrasefia para reanudar la sesion.

5 User Interface (Interfaz de Usuario)
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Otra de las formas en la que el usuario puede cerrar el sistema y evitar que el
boletin sea modificado es por medio del botén de “Cerrar Sesion” que se
ingresod en la parte superior derecha de la pantalla. Con ello el sistema cierra la
pagina de edicidn y redirecciona a la pagina principal del boletin, es decir, a la

visualizacion del ultimo boletin que se cred.

En la Figura 3.18 se muestra donde se coloca el botdn de cerrar sesion en la

pantalla, y la redireccién al ultimo boletin creado.

do HCAdrHin! [ Cerrar Sesidn )

Coojustos : : m

Figura 3.18 Muestra el botén al cierre de sesion.

3.6.2.3 Nuevo Boletin

El siguiente modulo de creacion en la calendarizacion es la elaboracion de un
nuevo boletin. Por medio del botén “Nuevo” es como el usuario puede crear un
boletin desde cero. De acuerdo a las especificaciones y al proceso la l6gica se
define de la siguiente manera:

1. Limpia Imagen de edicion y habilita el boton de “Crear Boletin”.
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2. El usuario puede insertar imagen nueva o selecciona imagen ya
existente en la galeria de imagenes.

3. Al presionar el boton de “Crear Boletin” el sistema genera nuevo registro
del boletin con un numero consecutivo al de la seccion en la que se
encuentra y le asigna el nombre que el usuario desee.

4. El sistema notifica que se ha guardado con éxito el boletin y habilita el
panel para la deteccion de coordenadas de links externos o imagenes
contenido, Actualizacion del boletin, Eliminacion del boletin, Vista
Previa, Envio del boletin por E-Mail.

En las siguientes imagenes se muestra el proceso que se explica

anteriormente.

Crear Boletin

Figura 3.19 Muestra la plantilla limpia después de presionar el botén de
“Nuevo” y habilita el boton de Crear Boletin en la parte inferior derecha.
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Hoy CinépOliS Conj untOS ‘onquis@ tus miedos y te prometo que conquistaras

2 muerte'
No. 35 23 de febrero de 2012 Alcjandro Magno, /

(,épolls- sera sede del Festival Internacional
2° International p de Cine en Guadalajara (FICG27)

Summit

—

Del 15 al 17 de febrero los [| Reconocen mejores pricticas 2012:

directores de los paises donde 9 RH Ciaépolis Ao de crecimiento internacional
tenemos presencia sesionaron

en Morelia, con el objetivo de dar ﬂ—_

seguimiento a la estrategia ~'i}_

internacional Cinépolis' y alinear Lag)

los objetivos del negocio. »

Chick para ver video >>

\DE PrNZdZOI E —lai“ SN

tra estrategia
J. la Asodaciin Civil Mexic ans Prmv y Saternacional
h (lnrpnll pn-wnun—-nmr m.nl
pasad 0

\ 2 brero en ba ¢ n.nhd | fiexico a 28 se consolida
B ‘.De Panzazor. o

1 Cinbpoll. ﬁcmépolis.

Nombre:

Tmogen toee TR

Url Imagen o Link Externo:

http://www.kaizen-innova.com/qa/hoycinep JEETLELS (ER )] Crear Boletin

Figura 3.20 Mostrando la imagen seleccionada de la galeria ya cargada
en el area de edicion, en el nombre se le puso BoletinAdrixKi

Atencion!

El Boletin ha sido creado
con éxito!

Figura 3.21 Muestra el mensaje de que el boletin ha sido guardado y
creado con éxito.
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Una vez que el boletin ha sido creado el panel para la deteccién de
coordenadas es visible en la parte derecha, la cual se muestra en la figura 3.22

+ Afadir nuevo Link

inépolis Conjuntos - “Conquista tus miedos y te prometo que conquistaras

S la muerte”
. Alejandro Magno, Alejandro Magno.

Cinépolis' serd sede del Festival Internacional
de Cine en Guadalajara (FICG27)

Url Imagen o Link Externo:

oBocen m
de RH Cinépolis

0
do
| K
4 » Posiciones:
w
. y

- X1: Yi:
ﬂ g X 2

xcintpols ¢{Cinépolis. Sfem  Mmdno

Imagen Nueva  Galeria

Eliminar Boletin
Url Imagen o Link Externo:

http://www.kaizen-innova.com/qa/hoycinep JLCLLELS (UER T Actualizar

Figura 3.22 Muestra la interfaz con el boletin creado; del lado derecho el
panel de deteccion de coordenadas y la posibilidad de aiadir imagenes
contenido o links externos al boletin.

Imagen Nueva  Galeria

Eliminar Boletin
Url Imagen o Link Externo:

http://www.kaizen-innova.com/qa/hoycinep JEELTELS (uET 1) Actualizar

Figura 3.23 Muestra las opciones de Eliminaciéon de boletin,
Actualizaciéon de boletin, Vista previa y envio de boletin por E-Mail.

Por medio del boton de “Afadir Nuevo Link” que se encuentra ubicado en la
parte derecha de la pantalla de edicion, el usuario tiene la posibilidad de
agregar nuevas imagenes contenido o links externos, en las siguientes figuras

se ilustra esta accion.
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+ Anadir nuevo Link

Link 1 - Nuevo*

Nombre:

Nueva ‘ Galeria

Url Imagen o Link Externo:

Asignar Imagen

Posiciones:
X1: Y1:
X2: Y2:

Crear Link
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3.24 Panel de imagenes contenido o links externos.

Por medio del panel ilustrado en la figura 3.24 es como el usuario puede

agregar N cantidad de imagenes o links externos al boletin. En la Figura 3.25

se muestra el proceso de agregar una imagen contenido ya sea de la galeria 6

de un archivo que el usuario suba, asi como el asignar dentro de la imagen

principal las coordenadas de una imagen contenido o link externo.

<|» || 23 @ m | iml || 2= v || (& Escritorio D

l FAVORITOS
I #% Aplicaciones

E] Documentos
{C.] Dropbox
o Descargas
l {2} apiedra
MULTIMEDIA

J7 Masica

@) Fotos

i1 Ppeliculas

Fecha de modificacién
hoy 14:29

+ Afadir nuevo Link

Link 1 - Nuevo*

Nombre:
Ajedrez

Nueva | Galeria

Nueva Imagen:

ajedrez

Posiciones:
X1: Y1:
X2: Y2:

Crear Link

P e [

| Cancelar | Elegir

Figura

contenido.

3.25 Ventana al seleccionar una imagen nueva para la imagen
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3.6.2.4 Deteccion de coordenadas

La deteccion de coordenadas en la imagen se da mediante un disparador o
trigger en jquery que nos da el pixel de la imagen en coordenadas (X,y)
empezando desde la esquina superior izquierda la cual seria (0,0). Para el

mapeo de links en la imagen se utilizo el tag de HTML llamado <map>.

+ Afadir nuevo Link

Conquista tus miedos y te prometo que conquistaras ] e T

o la muerte”
Alejandro Magno, Alejandro Magno.
Nombre:

Ajedrez

Nueva Galeria

Nueva Imagen:

B ajedrez

Reconocen mejores pricticas
de RH Cinépolis*

. “T_ Posiciones:
1] ' = x1: B Y1i: ¥R
: x2: BTN Y2: P

»

arioac -
Crear Link
=
If i uestra estrategia

internacional
se consolida

—~—

NuiEieinemas

Figura 3.26 Muestra la deteccion de la coordenada en la imagen para
indicar donde se creara el link.

Este tipo de tag puede hacer que parte de la imagen sea un enlace a otra
pagina, es decir, puede hacer un mapa sobre la imagen de manera que
secciones de la imagen sean enlaces. Las tags usadas para esto son:

1. Las tags <map>.....</map> identifican que se va a crear un mapa de
imagenes. Generalmente, lleva asociado el atributo name= al que le
sigue entre comillas el nombre del mapa.

2. La tag <area> define las areas que se pueden activar en esa imagen. A
esta tag le acompafian los siguientes atributos:

a. shape= Entre comillas estableceremos el tipo de area a definir.
Puede tratarse de rect (rectangular), poly (poligonal) o circle
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(circular). En nuestro caso realizamos un tipo de shape

rectangular.

. Coords= Entre comillas se indicaran los pares de coordenadas de

cada punto del area a activar. Estas coordenadas se ajustan
desde el sistema mediante la operacibn de deteccion de
coordenadas que se desarrollo y que se explico previamente. En
las areas rectangulares deben especificarse las coordenadas de
la esquina superior izquierda y las de la esquina inferior derecha.
Href= Como ya sabe, indica la direccion, entre comillas, de la
pagina web a la que accede si se hace click en un area
determinada, en nuestro caso, direccionara a la imagen que
seleccionamos anteriormente en la galeria de imagenes, link

externo o a la imagen contenido que hayamos subido al sistema.

En la figura 3.27 muestra una imagen de las coordenadas segun una imagen
de 100 x 80 pixeles.

(0,0) e +X
oS

(X,Y)

o
+Y (100,80)

El recuadro es una supuesta
imagen de 100x80 pixels

Figura 3.27 Mapeo de imagen de 100 x 80 pixeles.



CAPITULO 3 DESARROLLO 62

Como habiamos mencionado anteriormente, usamos un tipo de shape RECT
que dibuja un rectangulo como link que es el que se muestra en la figura 3.28.

(X1,Y1)

[ ]

(X2,Y2)

Figura 3.28 Rectangulo con las coordenadas [x1, y1], [x2, y2] para
formar el link.

3.6.2.5 Insercion de Links Externos

Una de las peticiones del cliente fue que se pudiera realizar la insercion de N
links a una pagina diferente del boletin, para ello dentro del panel de disefio se
implemento un campo de texto en el cual el usuario puede ingresar una
direccion URL de una pagina fuera del sitio del boletin, como se muestra en la
figura 3.29.

+ Anadir nuevo Link

Link 1 - Nuevo*

Nombre:

Nueva ‘ Galeria ‘

Url Imagen o Link Externo:
http://www.google.com

Asignar Imagen

Posiciones:
X1: BECI  Y1: EZK]
PR 066 ERPH 457

Crear Link

Figura 3.29 URL externa en el link del boletin.
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Atencion!

A El Link se creo con Exito!

Figura 3.30 Mensaje de confirmacion del registro del link al presionar el
botén de “Crear Link”

Si el usuario requiere agregar un link adicional al boletin, lo puede realizar por
medio del botdn de “AAadir nuevo Link” ubicado en el panel de imagenes
contenido como se indica en la figura 3.31
SRS+ Anadir nuevo Link
© Link#1 - NuevolLink

Link 2 - Nuevo*

Nombre:

LinkSecundario

\ .
Nueva Galeria ‘

Url Imagen o Link Externo:

Asignar Imagen

Posiciones:
X1: Y1i:
X2: Y2:

Crear Link

Figura 3.31 Muestra la creacién de un nuevo campo para otro link o
imagen contenido por medio del control de “Anadir nuevo Link”
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3.6.2.6 Actualizacion del boletin.

En algunos casos el boletin llega a cambiar de imagen, aun ya creado. Para
ello se realizé la funcidon de actualizacién de boletin, en ella el usuario puede
realizar cambios a la imagen y volverla a subir, asi las coordenadas de la
imagen siguen siendo las mismas. Muchas veces los cambios son minimos,
tipos de letra, colores, logos, etc. Sin embargo muy poco cambia la posicion de
los botones en el lugar que los designaron, es por ello que la imagen puede
cambiar pero las coordenadas siguen estando donde se asignaron la primera
vez, con ello el usuario puede hacer los cambios que desee sin preocuparse de
volver a elaborar los links y posicionar las coordenadas de los botones de

nuevo.

En la figura 3.32 puede mostrarse el cambio de una imagen a otra mediante el

boton que se ilustra en la imagen ya mencionada.

Hoy CinépOliS Conjuntos J :g:llqel;llsela tus miedos y te prometo que conquistaras

No. 35 23 de febrero de 2012 Alejandro Magno, Alejandro Magno.

2° International
Summit

~ -, A
' 4
’ |

Del 15 al 17 de febrero los dRe?;;o‘g.en,melj_t{fespn‘cucu
directores de los paises donde e inépolis
tenemos presencia sesionaron

en Morelia, con el objetivo de dar ' D—’g
seguimiento a la estrategia m"‘ =
internacional Cinépolis’ y alinear v
los objetivos del negocio.

S O

Click para ver video >> arioac
]

: Nuestra estrategia
’ la Asociacion Civil Mexican 1
Z)y Cinépolis', presentaron en rue nsa o
‘i - pasado 7 de febrero en la ciudad de México al
documental “;De Panzazo!".

| 'ifg i Cinspolisip NEEETEE

Imagen Nueva | Galeria

Eliminar Boletin
Url Imagen o Link Externo:

http://www.kaizen-innova.com/qa/hoycinep QG ELETS (L ELEY] Actualizar

I

Figura 3.32 Muestra la imagen actual del boletin.
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“Conquista tus miedos y te prometo que conquistaras

Hoy Cinépolis' Conjuntos A e

No. 35 23 de febrero de 2012 O Alcjandro Magno, Alejandro Magno
Cinépolis' sera sede del Festival Internacional

2° International de Cine en Guadalajara (FICG27)

Summit

Reconocen mejores practicas
de RH Cinépolis

"

La Asockacion Civil Mexicanos Primero )

Cmepolis, presentaron en rueda de prensa of
pasade 7 de febirero en la cudad de Mevico of

documental “jDe Panzazel”

s ST Cinépolis. s

Imagen Nueva Galeria

Eliminar Boletin

Url Imagen o Link Externo:

http://www.kaizen-innova.com/qa/hoycinepEET[aETS G ] Actualizar

Figura 3.33 Al asignar la nueva imagen en la galeria (recuadro rojo)
podemos proceder a actualizar el boletin con la nueva imagen (recuadro
azul)



CAPITULO 3 DESARROLLO 66

Atencion! x

A El Boletin se ha actualizado
con éxito!

Figura 3.34 Muestra el mensaje de confirmacion ya con la imagen
actualizada al presionar el botén de “Actualizar”

3.6.2.7 Eliminacioén de boletin.

Simplemente la eliminacién es una funcién que todos los tipos de operacién
requieren, sin ser la excepcion los boletines también necesitan ser borrados si
es que se requiere iniciar de ceros. Para ello la funcion de Eliminar esta
disponible en el sistema. Unicamente lo que se tiene que hacer es dar click en
el boton de Eliminar Boletin que se encuentra en la pantalla de edicion. El

proceso se ilustra en las siguientes figuras:
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Zona: (Comporatvo 3] Boletin: o=

Hoy Cinépolis® Brasil

Gerentes Regionais do Brasil
se capacitam no México Cinépolis 4 DX

No.2 30 de abril de 2012

da primeira
Os gerentes regionais Cinépolis 4 DX e a
estiveram capacitando primeira sala

nas regioes | IMAX fora do México r
12 e 15 do México. - -

Prémio Especial: Cinépolis Lagoon

The Spectacular sediou a estréia
Spider-Man na

Guerra ¢ Guerra
Em marco de 2012, a Cinépolis Brasil & 4 & |Cin€polis 51 Brasil
comecou a primeira etapa do processo ge -0 0Y Lagoon
de digitalizacao do circuito.

Clique para mals>> |

| *fh‘nﬁ X CinépolisVIP 3% Cinépolis. “:‘{ Cinépolis D na

Nombre:

Imagen Nueva | Galeria

N¥minar Boletin
Url Imagen o Link Externo:

http://www.kaizen-innova.com/qa/hoycinep L ETS (1 EL Y] Actualizar

O G

3.35 Muestra (marcado con rojo) la opciéon de Eliminacion.

Figura

Borrar Boletin

A (Esta seguro que desea eliminar el
boletin y su contenido?

Eliminar Cancel

Figura 3.36 Muestra el mensaje de confirmacion de eliminacion del

boletin.
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corpoa ) [Boletre > g = Hoeve )

Hoy Cinépolis' Corporativo

No. 136 6 de marzo de 2012

Culmina con éxito Taller Lider Inspirador
~en nuestros Conjuntos

El Concurso liderado por Fundacion Cinepolis® y

on Fundacion BBVA Bancomer expone propuestas
favorables al medio ambiente.
Ver mis

iFeliz €

8 Familia!

Antivirus F-Secure
Internet Security 2012

<X Cinépolis \kCiﬂépOliS Ne it ieiaemes

Nombre:
el Imagen Nueva  Galeria

Eliminar Boletin
Url Imagen o Link Externo:

http://www.kaizen-innova.com/qa/hoycinep LI LET [ EF ) Actualizar

Figura 3.37 Como se observa en el recuadro rojo, el numero de boletin
es el anterior del que se estaba editando, ya que al eliminar el boletin
actual el sistema carga el anterior o en caso de ser el primero, el sistema
deja vacio el espacio.

3.6.2.8 Preview

Dentro de la edicion del boletin el usuario quiere ver como es que se
visualizaria el boletin con los avances que lleva, por su puesto esto lo puede
realizar el sistema mediante la opcion de preview que se encuentra en la parte
inferior derecha del area donde se realiza la edicion del boletin principal, como
se muestra en la figura 3.38
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Zona: [ Corporativo ¢ | Boletin: 3 + m

Hoy Cinépolis® Corporativo

No. 136 6 de marzo de 2012

Culmina con éxito Taller Lider Inspirador 4° Concurso Universitario
n nuestros Conjuntos “Hazlo en Corto-metraje”
[ - gt ot 33 7L
4 El Concurso liderado por Fundacion Cinépolis’ y
”"5" Fundacion BBVA Bancomer expone propuestas
C favorables al medio ambiente.

de Politiea y
al Personal seceién Fondo de Retiro V4.0.2

Encuéntrala la siguiente ruta de Intranet:
llevaron a cabo el taller que

1 - B V] dad/N: tividad Méxieo/ P o
desarrolla lideres competentes atie es jids CurpAABT YO,
para mejorar los resultados Pondo de Pensiones
del negocio. :
¥, TRIVIA DE | OS

A POI 1S* 0010
5 Concurso de Innovacion
Cinépolis® 2012
bemos e o - .
Iniciamos con las sesiones creativas ica ey i e e T
e 0o busnas en Corporativo y 20 Conjuntos Antivirus F-Secure

participantes. Internet Security 2012
Ver mas >>

| %m 4% Cinépolis VIP ﬁ

Nombre:

newCORPORATIVOL3E Imagen Nueva | Galeria

Eliminar Boletin
Url Imagen o Link Externo:

http://www.kaizen-innova.com/qa/hoycinep Qi E T LEIS (i EL L Actualizar

¥ Enviar

Figura 3.38 Indica la opcion de Preview (Vista Previa) para la
visualizacion del boletin.

Hoy Cinépolis® Corporativo

No.136 6 de marzo de 2012

Culmina con éxito Taller Lider Inspirador 4° Concurso Universitario
en nuestros Conjuntos “Hazlo en Corto-metraje”

RENE

El Concurso liderado por Fundacién Cinépolis® y
Fundacion BBVA Bancomer expone propuestas
favorables al medio ambiente.

Hoy Cinepolis - Boletin

Gerentes de las 19 r|
llevaron a cabo el ta|
desarrolla lideres con
para mejorar los res|
del negocio.

No. 136 6 de marzo de 2012

Culmina con éxito Taller Lider Inspirador 4° Concurso Universitario
en nuestros Conjuntos “Hazlo en Corto-metraje”
— —— i -

"‘Glj:“ 0
Ver mis >3
TR s o i o o o]
al Personal seceién Fondo de Retiro V4.0.2 celeb . Ql Dll. de ll F:

e il 12 ©
Familia!

El Concurso liderado por Fundaciéon Cinépolis® y
F i0 A one 314
favorables al medio ambiente.

Ssbemos e

b cabeza
Tlena de busnas

es competent Ver mis 33|

para mejorar los resultados Promiacién Trivia de los Oscares Cinépolis 2012

del negocio. ‘f -
Concurso de Innovacién Manual de Servicios i . !

Cinépolis® 2012 Corporativo Ver mas >3|

newCORPORATIVO136

Iniciamos con las sesiones creativas Encuéntralo y descérgalo en Intranet:

en Corporativo y 20 Conjuntos Antivirus F-Secure

Concurso de participantes. Burska/DescurgublesServisios al Bersomslly |[nterpet Secumity, 2012
2012 Ver mas >3

<% Cinépolis VIP {‘{CNW" % Cinépolis

Figura 3.39 Muestra en una ventana por separado la vista previa del
boletin.
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3.6.2.9 Envio de Email

El cliente lo que pide es tener conocimiento de la elaboracion del boletin, el
avance que se tiene por parte de la empresa y muchas de las veces el cliente
quiere tener la posibilidad de ver cual es el resultado que se tiene actualmente.
Para notificarle al cliente sobre estos datos, el sistema permite enviar un e-mail

con el boletin integrado en el cuerpo del mensaje.

La figura 3.40 muestra el cuerpo de un mail el cual es un ejemplo de lo que
recibiria el cliente en caso de que se le enviara una notificacion del avance de

Su proyecto.

Fwd: NewslLetter::Corporativo::No.149::149 — Entrada

- < > = [

Si no puedes ver esta imagen haz click aqui
0 yd 0

Hoy Cinepolis: | y,

eh” EAGLEARWARDS

International Advertising Festival

Corporativo No. 149, 18 de mbre de 2012
. . £

Cinépolis® Lider en los
Medios de Comunicacién

Bl
Seguimiento al 1er

Concurso de Diseno Nuestras Asistentes de
201 z, Direccién se capacitan

\ER MAS
Participa en la segunda
etapa del Concurso, ubica

B = y selecciona el papel que Ubica correctamente a las
15,000 cirugias de catarata pueda reutilizarse regiones 6 y 7 con sede

iGracias por hacerlo posible! <O\ en Monterrey

Figura 3.40 Cuerpo del correo electréonico con el boletin.

Como se muestra en la figura anterior, muchas de las bandejas de entrada en
algunos servidores de correo electronico mandan este tipo de correos a
correos no deseados, spam 6 simplemente no muestran la imagen del boletin;
es por ello que se afnadié un link en la parte superior el cual indica que si la
imagen no puede ser visible el cliente pueda ingresar por medio de un link, esto
permite que el cliente pueda observar el boletin por medio del navegador.
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El boletin también funciona dentro del mismo cuerpo del correo, sin embargo al
ingresar a algun link de contenido, éste abrira una ventana del explorador
predeterminado, mismo que mostrara la pagina con la seccion del boletin que

abrid en el correo electrénico.
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Conclusion

El sistema ha reducido en mas de un 50% del tiempo que se llevaba en la
publicacion del boletin, en cuestién relacibn con los usuarios que disenan,
ahora tienen mas organizacion en los diagramas, ya que tienen identificadas
las imagenes que corresponden a cada edicion de boletin. El cliente ahora
puede tener una idea de los avances que se tienen de su producto antes de ser
lanzado, esto beneficia directamente al cliente ya que anteriormente se
enviaban solo bocetos sin tener una idea de como estaria visualizado en una
pagina como boletin. Dentro de la misma implementacion se ha visto que
también el interés dentro de los mismos usuarios ha sido incrementado en usar

tecnologia de este tipo.

Posteriormente a la implementacion ha habido propuestas de desarrollo dentro
de la misma aplicacién para hacerla aun mas grande y poder explotar mas el
desempeno de la misma, tal es el caso de implementar funciones de envi6 de
correo masivo con los boletines generados, agregar video dentro de los
boletines, etc.

Otra de las funcionalidades que se concluyé puede ser potencial en este
proyecto fue el poder llevarlo a la red en forma de servicio. No cerrarlo solo a
una aplicacion sino poder enfocar el proyecto a un software como servicio
dentro de un dominio publico de tal manera que pueda ser utilizado por otras
empresas. Esto conllevaria a que el desarrollo de la aplicacién tendria que ser

modificado teniendo una estructura multiempresa con multiusuarios.

Los datos en el desempefio del sistema en la implementacion fueron
recabados de acuerdo a una entrevista que se le realizo al cliente que solicitd
el sistema. Con la aplicacion los disefadores después de realizar los disefios
es muy facil desarrollar el boletin y publicarlo, teniendo en cuenta que no tienen
conocimiento técnico de la estructuracion HTML y disefio de etiquetas dentro
de correo electronico o en una pagina web, con lo que un usuario sin

experiencia en el desarrollo puede publicar el boletin de forma intuitiva.
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Glosario de Términos

Cloud Computing: Tendencia a basar las aplicaciones en servicios alojados
de forma externa, en la propia web sin la necesidad de instalar elementos en la
PC.

TI: Siglas que hacen referencia a Tecnologias de la Informacion

.NET: Framework creado por Microsoft para el desarrollo rapido de

aplicaciones en la que contiene también herramienta para la creacion web.

MVC: Patron de disefio para el desarrollo de aplicaciones que separa en 3
capas los moédulos a programar: Datos, Interfaz y Logica de Negocio.

Asincrono: Propiedad que tiene la transferencia de datos al no depender de

una respuesta para procesarse.



