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RESUMEN

En base a nuevas tecnologias y mejores maneras en las que el mundo
interactla de una forma mucho mas rapida, ha permitido tener como objeto
la elaboracién de este proyecto con el fin de poder entregar a la Empresa un
sitio Web dinadmico que permita tener un contacto seguro y equilibrado con el
usuario que requiera de un sitio que permita la visualizacion en lo que se
refiere a construcciones y acabados. De la misma manera la probleméatica
gue presenta el desarrollo Web de las grandes y medianas ciudades de
nuestro pais, se debe principalmente por la falta de planeacién y
organizacion empresarial adecuada y correcta, la no inversion y la falta de
conocimientos informaticos avanzados ocasionado que muchas empresas
todavia sigan estableciendo sus convenios y negociaciones de forma
tradicional, sin saber las ventajas que presta la informatica mediante la Web
en la actualidad.

Asi muchas empresas pierden tiempo en visitar a sus clientes, invirtiendo
recursos, tanto personales como materiales y esto a su vez representa
gastos financieros, que se podrian evitar con la creacion de un sistema
informatico que permita canalizar de mejor manera el aspecto publicitario en
el &rea inmobiliaria. Es asi como se desarrolla un sitio Web dinamico para la
inmobiliaria NEYRESA, el cual estard a disposicion de sus clientes que
deseen realizar cambios a sus propiedades ya sea interior como exterior de
todo tipo de acabados de la construccion, pinturas o texturas, closets,
puertas o ventanas, ademas de busquedas por ubicacion o por precio de un

bien inmueble por medio de éste.
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CAPITULO |

1. Planteamiento del Problema

Esta investigacion proyecta como base la carencia de un sitio Web Dinamico
integrado con un Gestor Base de Datos, para la Inmobiliaria “NEYRESA”, para
gue de esta manera la Inmobiliaria cuente con tecnologia actual y asi sus
clientes puedan tener facil visualizaciébn, y un acceso adecuado para la
adquisiciéon de algun inmueble, de esta manera la tecnologia formara parte

principal en la Inmobiliaria “NEYRESA”.

1.1. Delimitacion del Problema

El sitio Web para Construcciones y Acabados de la Inmobiliaria “NEYRESA” se
desarrollara para una mejor atencion al cliente en el area de acabados de
inmuebles en la ciudad de Ambato, es como se ha visto en la necesidad de
crear un simulador en tiempo real, en el cual el usuario puede afiadir diferentes
tipos de acabados a la construccion tanto interna como externamente. Ademas
el cliente podra hacer cambios estéticos de su domicilio en tiempo real como ya
se lo mencion6 anteriormente, y de esta manera se podra verificar que éstos,
estén de acuerdo a lo planificado, en lo que se refiere a la implementacion de
nuevas texturas de pinturas, modelos de pisos de acuerdo a su presupuesto y

ademas de nuevas fachadas tanto en pintura como en formas. Con esto el



usuario podra simplemente acceder al sitio Web de NEYRESA y hacer las
modificaciones que desee a su gusto, sin la necesidad de tener una cita previa
y visitar las instalaciones de la Inmobiliaria, con lo cual el cliente se ahorra

tiempo en relacidon a los cambios que desee hacer.

Espacio. Esta investigacion se llevara a cabo en la Inmobiliaria “NEYRESA”

ubicada en la provincia de Tungurahua, en el canton Ambato.

Lugar. Matriz Inmobiliaria “NEYRESA”

Tiempo. Esta investigacion esta proyectada hasta junio de 2009.

1.2. Importanciay Justificacién.

Este proyecto se lo va a realizar debido a que la empresa inmobiliaria
NEYRESA proyecta como base la carencia de un sitio Web dinamico integrado
con un Gestor Base de Datos, con el cual se pueda contar con tecnologia actual
y asi sus clientes puedan tener facil visualizacion, y un acceso adecuado para
la adquisicion de algun inmueble, es asi como de esta manera la tecnologia

formara parte principal en la Inmobiliaria “NEYRESA”.

Hoy en dia el uso de nuevas tecnologias es cada vez mas comun y en algunas



ocasiones hasta imperioso en las nuevas empresas. Siendo asi que, en la
actualidad, el Internet es una herramienta basica de trabajo en casi todas las
Instituciones, ya que se pueden presentar de mejor manera los productos que

éstas ofrecen.

Es por esto que el sistema planteado, mejora la comunicacion entre la
Inmobiliaria y el cliente, pudiendo éste estar enlazado el tiempo que necesite
para conocer y utilizar el sistema; el mismo que le ayudara a tener una idea
clara del presupuesto que necesita para realizar sus mejoras estéticas en el
inmueble que se desee. Esto le ayudara a la Empresa a tener mejores
posibilidades de crecimiento econémico, y a la vez llegar con sus productos
fuera del pais, incrementado asi rentabilidad y reduciendo gastos

operacionales.

Otra ventaja para la inmobiliaria es la de poder llevar un control de ventas y
posibles ventas, asi como también la de los clientes potenciales; por otro lado,
el hecho de que el sitio sea interactivo, le presenta una nueva ventaja al cliente,
el mismo que tendra la posibilidad de crear su propio paquete, uno que se
ajuste a sus necesidades y que a la vez se encuentre dentro del presupuesto
del que cuente el cliente, todo esto gracias a que el sitio Web esta disefiado
para realizar animaciones de creacion de disefio de interiores de la casa y
poder escoger modelos de ventanas, closet, puertas, colores; en lo exterior
podremos escoger el color de la fachada de la misma, ventanas, puertas, etc.

gue seran una ventaja, ahorro de tiempo y economia.



Con este Software, se ayudara al mejor control y actualizacibn de datos,
minimizar tiempos de ventas, organizacion y rapidez en todos sus procesos.

Asi mismo por estar el software en la Web ayudara a mantener un mejor
intercambio de la informacion entre cliente, comercializadora y producto final.
Pudiendo contar con respaldos digitales que permite facilitar la busqueda de
informacion de una manera mas rapida y eficiente, absorbiendo asi los registros

manuales que pudieran existir.

1.3. Objetivos

1.3.1. General

X Desarrollar e implementar un simulador en la Web para acabados

de la construccion, de la inmobiliaria NEYRESA de la ciudad de Ambato.

1.3.2. Especificos

X/

X Implementar nuevas tecnologias como lo es la de un simulador en
tiempo real en la Web para la inmobiliaria NEYRESA, logrando una mejor

atencion al cliente.

X Crear una interfaz de usuario, utilizando una plantilla de facil uso

gque contenga los productos, estilos, texturas y promociones a ofertarse por



parte de la empresa, para que el usuario pueda tener una idea clara del

inmueble y sus acabados.

<> Determinar las herramientas necesarias para el disefio del sitio

Web.

« Elaborar una base de datos que permita el registro de las transacciones

realizadas por los clientes.

1.4. Hipbtesis

Por medio del desarrollo e implementacion de un simulador de acabados de la
construccion, se podra manejar adecuadamente las necesidades de cada uno
de los usuarios que ingresen en el sitio Web, con el fin de que se obtenga
grandes beneficios y menor sea el gasto que realice la empresa Inmobiliaria

NEYRESA.

1.5. Metodologia de Investigacion

La metodologia de trabajo para este proyecto es Explorativa — Descriptiva.

<> Explorativa porque en la actualidad la inmobiliaria NEYRESA no cuenta

con un sitio Web dindmico que permita obtener informacion de sitios que



estén aptos para las construcciones y acabados. Dado que este tipo de
investigacion se lo realiza dentro del lugar de trabajo se ha determinado que
seria de gran ayuda, puesto que la documentacién e informacién se

encuentra Unicamente en la Inmobiliaria.

Descriptiva porque por medio de los datos obtenidos en la investigacion
podemos realizar una comparacion, agrupacion y andlisis de la utilizacion y

el manejo del sitio Web.



CAPITULO Il

2.  MARCO TEORICO

2.1. Internet

2.1.1. Origen

Los origenes de Internet se remontan a mas de veinticinco afios atras, como un
proyecto de investigacion en redes de conmutacion de paquetes, dentro de un
ambito militar. A finales de los afios sesenta (1969), en plena guerra fria, el
Departamento de Defensa Americano (DoD) llegé a la conclusién de que su
sistema de comunicaciones era demasiado vulnerable. Estaba basado en la
comunicacion telefénica (Red Telefénica Conmutada, RTC), y por tanto, en una
tecnologia denominada de conmutacion de circuitos, (un circuito es una
conexion entre llamante y llamado), que establece enlaces Unicos y en nimero
limitado entre importantes nodos o centrales, con el consiguiente riesgo de
quedar aislado parte del pais en caso de un ataque militar sobre esas arterias

de comunicacion.

Como alternativa, el citado Departamento de Defensa, a través de su Agencia
de Proyectos de Investigacion Avanzados (Advanced Research Projects
Agency, AzRPA) decidi6 estimular las redes de ordenadores mediante becas y
ayudas a departamentos de informética de numerosas universidades y algunas

empresas privadas. Esta investigacion condujo a una red experimental de



cuatro nodos, que arrancod en Diciembre de 1969, se denomind ARPAnet. La
idea central de esta red era conseguir que la informacion llegara a su destino

aungue parte de la red estuviera destruida.

2.1.1.1. ARPA

ARPA desarrollé una nueva tecnologia denominada conmutacion de paquetes,
cuya principal caracteristica reside en fragmentar la informacion, dividirla en
porciones de una determinada longitud a las que se llama paquetes. Cada
paquete lleva asociada una cabecera con datos referentes al destino, origen,
codigos de comprobacion, etc. Asi, el paquete contiene informacién suficiente
como para que se le vaya encaminando hacia su destino en los distintos nodos
que atraviese. El camino a seguir, sin embargo, no estd preestablecido, de
forma que si una parte de la red cae o es destruida, el flujo de paquetes sera
automaticamente encaminado por nodos alternativos. Los codigos de
comprobacion permiten conocer la pérdida o corrupcion de paquetes,
estableciéndose un mecanismo que permite la recuperacion. Este sistema de

transmision redane multiples ventajas:

¢ Fiabilidad, independiente de la calidad de lineas utilizadas y de las caidas de

red.



e Distribucion mas facil de los datos dado que al contener cada paquete la
informacion necesaria para llegar a su destino, tenemos que paquetes con
distinto objetivo pueden compartir un mismo canal o camino de

comunicaciones.

e Posibilidad de técnicas de compresion que aumentan la capacidad de
transmision y de encriptado que permiten una codificacion, de forma que se

asegure la confidencialidad de los datos.

Al igual que los equipos o las conexiones también se evolucioné en los servicios
que ofrecia ARPAnet, ya que si bien al principio so6lo permitia ejecutar
programas en modo remoto, en 1972 se introdujo un sistema de correo
electrénico, que liberd a los usuarios de la dependencia de los husos horarios
(algo de importancia evidente en Estados Unidos, por su gran extension), y
supuso un sorprendente aumento en el trafico generado, convirtiéndose en la

actividad que mayor volumen generaba, en contra de las previsiones iniciales.

2.1.2. Definicién

Internet es un conjunto descentralizado de redes de comunicacién
interconectadas, que utilizan la familia de protocolos TCP/IP, garantizando que
las redes fisicas heterogéneas que la componen funcionen como una red légica

Unica, de alcance mundial. Sus origenes se remontan a 1969, cuando se
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establecio la primera conexién de computadoras, conocida como ARPANET,

entre tres universidades en California y una en Utah, Estados Unidos.

Se puede definir a Internet como una red de redes, es decir, una red que no
sélo interconecta computadoras, sino que interconecta redes de computadoras
entre si. Una red de computadoras es un conjunto de maquinas que se
comunican a través de algun medio (cable coaxial, fibra éptica, radiofrecuencia,

lineas telefdnicas, etc.) con el objeto de compartir recursos.

De esta manera, Internet sirve de enlace entre redes mas pequefas y permite
ampliar su cobertura al hacerlas parte de una "red global". Esta red global tiene
la caracteristica de que utiliza un lenguaje comun que garantiza la
intercomunicaciéon de los diferentes participantes; este lenguaje comdn o
protocolo (un protocolo es el lenguaje que utilizan las computadoras al

compartir recursos) se conoce como TCP/IP.

Uno de los servicios que mas éxito ha tenido en Internet ha sido la World Wide
Web o "la Web"), hasta tal punto que es habitual la confusion entre ambos
términos. La Web es un conjunto de protocolos que permite, de forma sencilla,
la consulta remota de archivos de hipertexto. Esta fue un desarrollo posterior

(1990) y utiliza Internet como medio de transmision.
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Gréfico 2.1: Ejemplo de World Wide Web (WWW)

En la actualidad es una enorme red que conecta redes y computadoras
distribuidas por todo el mundo, permitiéndonos comunicarnos, buscar y
transferir informacion sin grandes requerimientos tecnolégicos ni econémicos

relativos para el individuo.

En esta red participan computadoras de todo tipo, desde grandes sistemas
hasta modelos personales descontinuados hace afios. En adicion, se dan cita
en ella instituciones gubernamentales, educativas, cientificas, sin fines de lucro
y, cada vez mas, empresas privadas con intereses comerciales, haciendo su

informacion disponible a un publico de mas de 30 millones de personas.
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Internet incluye aproximadamente 5000 redes en todo el mundo y mas de 100
protocolos distintos basados en TCP/IP, que se configura como el protocolo de

la red.

Los servicios disponibles en la red mundial de PC, han avanzado mucho
gracias a las nuevas tecnologias de transmision de alta velocidad, como DSL y
Wireless, se ha logrado unir a las personas con videoconferencia, ver imagenes
por satélite (ver tu casa desde el cielo), observar el mundo por Webcams, hacer
llamadas telefénicas gratuitas, o disfrutar de un juego multijugador en 3D, un

buen libro PDF, o 4lbumes y peliculas para descargar.

2.1.2.1. Métodos de acceso a la Internet

El método de acceso a Internet vigente hace algunos afios, la telefonia basica,
ha venido siendo sustituida gradualmente por conexiones mas veloces y
estables, entre ellas el ADSL, Cable M6dems, o el RDSI.

También han aparecido formas de acceso a través de la red eléctrica, e incluso
por satélite (generalmente, so6lo para descarga, aunque existe la posibilidad de

doble via, utilizando el protocolo DVB-RS).

Internet también esta disponible en muchos lugares publicos tales como

bibliotecas, hoteles o cibercafés y hasta en Shopping. Una nueva forma de
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acceder sin necesidad de un puesto fijjo son las redes inalambricas, hoy

presentes en aeropuertos, subterraneos, universidades o poblaciones enteras.

Es una red de redes a escala mundial de millones de computadoras
interconectadas con un conjunto de procedimientos de conexion llamados
protocolos. Cuando se dice red de redes se hace referencia a que es una red
formada por la interconexidén de otras redes menores. Al contrario de lo que se
piensa comunmente, Internet no es sinébnimo de World Wide Web. La Web es
un sistema de informacion mucho mas reciente (1995) que emplea Internet

como medio de transmision

2.1.3. Ventajas del Internet

La evolucion y el acceso al Internet en estos ultimos tiempos ha crecido
enormemente y hoy hay mucha gente, especialmente las nuevas generaciones
ya nacieron con esto, por lo que dentro de un tiempo el Internet ya sera algo

intrinseco en nuestras vidas, y su crecimiento no lo podremos detener.

Ahora bien, similar a la dependencia del teléfono celular, el Internet ha hecho
que muchas cosas se mejoren, haciendo procesos mas eficientes, busquedas
de informacion mucho mas sencilla, comunicacion a distancia en tiempo real, y
especialmente que ha economizado mucho los costos de los envios de

mensajes que anteriormente solo se daba por correspondencia.
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Internet ofrece, entre otras, las siguientes ventajas:

e Permanencia en contacto con amigos, parientes y colegas alrededor del
mundo, a una fraccion del costo de una llamada telefénica o correo aéreo.

e Discusién sobre cualquier tema, desde la arqueologia a la zoologia, con la
gente en varios idiomas diferentes.

e Exploracion en millares de bibliotecas y bases de datos de informacion
globalmente.

e Acceso a una amplia gama de documentos, diarios, reservas y programas.

e Servicio de Noticias de cualquier tipo, desde deportivas hasta informacion
meteoroldgica.

e Juegos en vivo y en tiempo real de inmediato con docenas de personas
alrededor del mundo.

e Conectarse a la Red hoy toma, en un sentido, algo de aventura. Se necesita
la predisposicion para aprender y una capacidad de tomar un habito
profundo cada vez superior en poco tiempo. Visitar la Red, hoy en dia, es
como viajar al extranjero.

e Su publicacion no se limita a una zona o comarca.

e La Informacioén esta disponible las 24 horas de los 365 dias del afio.

e Con pocos conocimientos informaticos, Ud. podra actualizar varias veces al
dia su cartera de productos. Ningun otro medio puede ofrecerle esa
flexibilidad.

e Internet le aportara valor afiadido al servicio que ofrece a sus clientes.
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e Con cada una de las diversas fotografias de la propiedad, Ud. podra incluir
una descripcion que ayude a decidirse al futuro propietario.

e Proporciona al futuro propietario el medio de hallar la propiedad que busca
de acuerdo con sus requisitos (tipo de propiedad, lugar, precio, etc.).

e Es un medio de comunicaciéon de dos vias que permite al interesado en
determinada propiedad rellenar un cuestionario que le sera remitido a Ud. al

instante.

2.1.4. Desventajas del Internet

La fascinaciéon que les provoca el ir de un lado para otro con un simple
movimiento de dedo puede generarles una curiosidad casi compulsiva. La
inmediatez con que se ejecutan los cambios de rumbo dentro de la red, les crea
la necesidad de una urgente gratificacion y de una constante retro-alimentacion.
El no obtener esto de forma satisfactoria puede provocarles ansiedad y

nerviosismo.

Otros factores de riesgo que no debemos menospreciar es que puedan acceder
a contenidos y materiales graficos no aptos para nifios como: pornografia,

violencia explicita, terrorismo.
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Genera una gran dependencia o vicio al Internet, la cual provoca el
descuido de muchas cosas personales o laborales.

Hace que los estudiantes se esfuercen menos en hacer sus tareas, debido a
la mala préactica del copy/paste.

El principal puente de la pirateria es el Internet.

Distrae a los empleados en su trabajo. Pues su puesto de trabajo deja de
ser utilizado con la frecuencia de siempre y esto ocasiona un bajo
rendimiento en la empresa.

Dependencia de procesos. Si hay un corte de Internet, hay muchos
procesos que se quedan varados por esa dependencia.

Dependencia de energia eléctrica. Si hay un corte de energia en la casa, el
Internet deja de ser utilizado obligatoriamente (no es el caso de la telefonia
convencional).

Hace que nazcan otros males tales como el spam, el malware, la

proliferacion de los virus, el phising, etc.

Latest Spam

These are the latest comments identified as spam by Akismet.
submission. If you wish to recover a comment from spam, sim

Search

Gréfico 2.2: Aparicién de spam
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2.1.5. Uso adecuado

Una de las caracteristicas que hace tan popular a la tecnologia Web es su
facilidad para mostrar contenidos de manera grafica y para vincular documentos
de diferentes origenes. No obstante, para que esta simpleza pueda darse
efectivamente, es necesario que quienes desarrollen sitios y contenidos en esta
plataforma, que aseguren que la mayor parte de los usuarios puedan ver lo que

se publica.

Para ello, es de suma importancia que los sitios que se construyan cumplan
efectivamente con ciertas caracteristicas de publicacion que permitan conseguir

dos objetivos muy concretos:

< Que las paginas se desplieguen rapidamente y sin dificultades técnicas en
los computadores de los usuarios;
< Que las paginas puedan ser visualizadas por los usuarios de la misma

manera en que sus autores las han construido.

Para conseguir ambos objetivos, es necesario que quienes construyan los Sitios
Web hagan uso de un conjunto de buenas practicas que se han obtenido de la
experiencia en la construccion de este tipo de contenidos digitales, y también,
gue se aseguren de cumplir con estdndares mundiales en este ambito, los que

seran presentados en este capitulo.
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2.2. Simulacion

La simulacion es la representacion grafica, en la pantalla del computador, de un
programa simulado. Se basan en una herramienta interactiva que permite
capacitar y entrenar a los participantes en un entorno muy similar al real. En él
los usuarios pueden analizar opciones, ejecutar procedimientos, tomar

decisiones, y equivocarse las veces necesarias para aprender de los errores.

En informatica la simulacion tiene todavia mayor significado especializado: Alan
Turing uso el término "simulacion” para referirse a lo que pasa cuando una
computadora digital corre una tabla de transicion de estado (corre un programa)
que describe las transiciones de estado, las entradas y salidas de una maquina

Sujeta a discreto-estado. La simulacién computarizada de una maquina sujeta.

Los simuladores pueden ser usados para interpretar la ingenieria de seguridad
o la prueba de disefio de légica VLSI, antes de que sean construidos. En
informatica tedrica el término "simulacién" representa una relacion entre los
sistemas de transicion de estado. Esto es usado en el estudio de la semantica

operacional.

En el area de las ciencias son de gran ayuda ya que lo relacionan conceptos
abstractos con reales (el choque de moléculas) y también ayuda en el sentido
de los recursos ya que solo se tiene que disponer con un par de computadores

y no con todo el aparataje de un laboratorio entero.
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Gréfico: 2.3: Imagen de un simulador

2.2.1. Origen de la Simulacion

Las primeras versiones de los simuladores han sido creadas en 1999 y desde
esta fecha, han sido desarrolladas regularmente para adoptar una mejor

ergonomia, funcionalidades mas potentes y una seguridad mas elevada.

2.2.1.1. Entorno Web dentro de la simulacion.

Por lo general los simuladores financieros estan dirigidos basicamente a un
entorno Web: Internet, intranet, extranet y Web local. Funcionan ya sea en un
servidor Web con su lenguaje de "script" o0 como autébnomos desde el ordenador

del cliente. Los lenguajes utilizados son:
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e PHP

e ASP

e JSP

e Java

e Flash.

Gréfico 2.4: Visualizacién de un simulador

2.2.2. Simulador.

Héctor Bustamante de la O la define asi: "Simulacion es una técnica numerica
para conducir experimentos en una computadora digital. Estos experimentos
comprenden ciertos tipos de relaciones matematicas y logicas, las cuales son
necesarias para describir el comportamiento y la estructura de sistemas
complejos del mundo real a través de largos periodos de tiempo™. Una
definicion mas formal realizada por R.E. Shannon es: "La simulacion es el
proceso de disefiar un modelo de un sistema real y llevar a término
experiencias con él, con la finalidad de comprender el comportamiento del
sistema o evaluar nuevas estrategias dentro de los limites impuestos por un
n 2

cierto criterio o un conjunto de ellos para el funcionamiento del sistema".”.

1. http://es.wikipedia.org/wiki/Simulaci%C3%B3n
2. http://es.wikipedia.org/wiki/Simulaci%C3%B3n
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Los Simuladores son un grupo especializado en la realizacion de operativos de
simulacién. Cuatro socios constituyen un equipo que busca la solucion a los
problemas que les plantean sus clientes, y para ello, organizan un sofisticado
simulacro y crean una realidad falsa encarnando cada uno de ellos una funcién
clara y definida. Tanto los personajes como el desarrollo de los propios
simulacros cuentan con un tratamiento visual que auna la sofisticacion y la

ternura.

Los Simuladores son muy profesionales y se dedican muy seriamente a lo que
hacen. Parten de la base de que en el mundo actual los cédigos éticos estan
muy invertidos y eso provoca sufrimiento a los mas débiles. Ellos se encargan
de revertir la situacion en favor de sus clientes y siempre hacen objeto del

engafo a la persona éticamente mas cuestionable.

Los Simuladores no se mueven por fines altruistas, ni tienen como objetivo
cambiar el mundo. Sus motivaciones son estrictamente econdmicas, y no se
cuestionan si lo que van a hacer es correcto 0 no, sino que responden a las

necesidades de sus clientes.

Los simuladores son una herramienta muy util en las distintas fases de vida de

un producto o proceso:
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Fase de concepto: para definir la funcionalidad y uso de un producto,
solo o como parte de un sistema complejo; para analizar y evaluar un

proceso antes de estar disefiado o implantado.

Fase de disefio de producto: para prototipado y verificacion.

Fase de implantacion de un proceso: para aprender, medir y mejorar

rutas y métodos.

Fase de venta de un producto: para presentacion funcional, disponible en

forma de aplicacion informética, tanto hacia técnicos como compradores.

2.2.3. Clasificacion de los Simuladores

Los simuladores pueden clasificarse dependiendo de la actividad que se realice,

tales como:

Simuladores graficos interactivos: Sobre un fondo de simulacion a modo
de escenario, se superpone un sistema de interaccion con el usuario basado
en botones invisibles, indicadores de colores, mensajes de visualizacion,

sonidos, aparicion/desaparicion de elementos.

Simuladores de célculo: Mediante la definicion de parametros de

funcionamiento, simula de forma automatica cualquier periodo real de
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trabajo de un sistema en periodos de tiempo reducidos donde han tenido
lugar los mismos eventos que en el sistema real, con una medicion y
evaluacion de los recursos empleados. Se generan informes automaticos en

tiempo real y logs de incidencias.

o Simuladores de evaluacion de procesos, costes y rutas.

o Simuladores predictivos de consumo y costes

Simuladores de producto. Son aquellos que permiten analizar antes de su
disefio su funcionalidad y prestaciones. Ayudan a los responsables de
gestion de producto a definir una especificacion funcional en la fase de
concepto, con gran rapidez y con antelacion a la realizacién de prototipos.
En la fase de venta, permiten presentar el producto mediante una aplicacion

informaética.

Simuladores  contra-producto.  Permiten  verificar el correcto
comportamiento 'y funcionalidad de un producto simulando el
comportamiento del entorno y del resto de productos o sistemas contra los
que interactua, "enfrentandose" a ellos, bien mediante una conexion fisica o
por software. Son muy utiles para asegurar una correcta funcionalidad del
producto en fase de disefio, como ayuda durante las pruebas unitarias de

producto.
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El simulador actua, frente al producto a verificar, simulando el entorno real en el
gue se va a encontrar, creando incluso situaciones de "maxima carga" que
garanticen su correcta respuesta en casos muy desfavorables.
Estos simuladores ayudan tanto en tareas de disefio (pruebas) como de

entrenamiento y formacion.

e Simuladores de sistemas. Permiten analizar el comportamiento corporativo
de varios productos que interactian entre si. Engloban el concepto de
simulador de producto e incorporan la posibilidad de deteccién de bloqueos

mutuos, esperas infinitas y otros comportamientos no deseados.

2.2.4. Caracteristicas del Simulador

La oferta de programas simuladores de ambientes y colores, es una tendencia
cada vez mayor. Claro que para los usuarios esto es una gran ventaja, pues
estas aplicaciones, son una especie de herramienta a la hora de decorar y

reformar la casa.

En el momento de realizar un cambio en nuestra decoracién, sea incorporar un
nuevo mueble, cambiar el color de las paredes, o los suelos, es bastante dificil
imaginarse ese cambio plasmado en la realidad. Ya que hasta que la
modificacion no se concretd, y la podemos visualizar, no podremos apreciar

bien cual es el efecto que produjo tal modificacion en un espacio determinado.
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Asi que afortunadamente ciertas empresas dedicadas al area de decoracion de
interiores y exteriores, cuentan entre sus servicios con programas de
simulacién, en algunos casos online y en otros de descarga, que permiten
recrear de un modo Vvirtual varios tipos y situaciones de ambientes,

decoraciones y estilo de una casa.

Ciertamente este tipo de software resulta muy Gtil ya que nos asisten en la tarea

de decoracion de los ambientes.

Algunos mas completos y complejos que otros, con mas o menos aplicaciones,
pero todos en general, pueden servir para crear esa imagen visual que nos falta

para definir nuestra decision de cambio en la decoracion de una casa.

2.3. Disefio de sitios Web

Como es sabido hoy en dia se tiene muchos disefiadores Web y Webmaster
diseflando sitios para empresas 0 personas con conocimientos bastante
limitados en lo que se refiere a la optimizacion interna de sitios Web, esto sin
hablar que los que contratan dichos servicios poseen conocimientos casi nulos
en el tema, teniendo como objetivo principal solo el figurar en Internet,
solicitando disefios estéticamente presentables pero sin efectividad en los
buscadores. Se debe recordar que no es lo mismo figurar en los primeros
lugares dentro de los buscadores que en la posicion numero tres mil, sin dejar

de mencionar que después de la gran inversidbn hecha en una pagina Web
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ademas de tener presencia en el ciber espacio esta deberia cumplir por lo
menos con la imperiosa funcion de elevar y atraer mas ventas aparte de ser la

cara visible de la empresa.

Lo que se desea es plantear que en una pagina exista presencia y ademas que
pueda generar el treinta por ciento de las ventas. Y solo se piensa que se
podrian reducir los costos en forma sustancial y una fuerza de venta solo se
dedicara a la atencion especifica de atender los llamados de clientes que
llegaran solo por el hecho que la empresa se encontrara posicionada en los
primeros tres lugares en Google u otros buscadores, ¢(Qué no seria eso
excelente a la hora de aminorar los costos? Y reducir las horas hombres. Ahora

bien.

Los buscadores o Motores de busqueda (spider o crawler) se encargan de
analizar o escanear los sitos por la informacion que estos entregan en su
contenido junto con sus palabras claves catalogandolos por la utilidad que
prestan a los miles de usuarios que navegan a nivel mundial en Internet,
entendiendo que las empresas pierden alrededor de un setenta por ciento de
las visitas que podrian convertirse en ventas si estas se encontraran

optimizadas internamente como externamente.
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2.3.1. Historia del Disefio Web

El disefio Web original fue mejorando y pasando por distintas generaciones,
principalmente debido a mejoras en la tecnologia, hardware y software. Estos

cambios han generado al dia de hoy 5 generaciones del disefio Web.

2.3.1.1. Primera generacion de disefio Web

El primer disefio Web de una pagina se realiza en 1993, la pagina Web tenia el
nombre Mosaic, y en menos de un afio habia recibido 2 millones de visitantes.
El navegador Web era capaz de mostrar tanto imagenes como textos, aunque
con una limitacion muy alta a la hora de diagramar la informacién de la pagina

Web.

El disefio Web de estas paginas era lineal y estaba orientado para cientificos
que eran los usuarios que compartian su informacion alrededor de todo el
mundo mediante estas paginas Web. La tecnologia de los navegadores Web
era limitada y no disponia de la capacidad de transmitir informacion grafica para

la comunicacion visual.

Las principales caracteristicas de esta primera generacion de disefio Web eran
las velocidades de transmision de datos, ya que era conexion via MODEM, lo
gue limitaba el peso de las paginas Web. Otro detalle era el uso de monitores

monocromos. Respecto al disefio Web en particular, la estructuracion era
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bastante desordenada con imagenes dispuestas horizontalmente y lineas de

texto separadoras.

Debido a este caos en el disefio Web, un afio mas tarde se establecié un
consorcio para establecer unas normas y pautas para el futuro desarrollo de la
Web, el W3C. Se comenzaron entonces a desarrollar unos estandares de
lenguaje html para una unificacién del disefio Web que trajo consigo la aparicién
de una serie de navegadores Web con el constante desarrollo de nuevas

funcionalidades y progresos en este ambito.

2.3.1.2. Segunda generacion de disefio Web

El disefio Web de esta generacion esta basado en los conceptos de la primera
salvo por que empieza a utilizar iconos en lugar de algunas palabras, las
paginas Web comienzan a poseer imagenes de fondo, aparece el disefio y uso
de botones con relieve para la navegabilidad, el uso de banners en lugar de
cabeceras, la estructuracion de texto de forma jerarquica mediante mends o

listados, propiedades del cédigo html Standard definido.

La aparicion de estos elementos gréaficos en el disefio Web generd un deseo de
todos los disefiadores de afiadir estos archivos en sus paginas Web, pero sin
control, lo que generd una saturacion en las paginas Web, sin tener en cuenta
la accesibilidad ni la usabilidad. Aun asi seguian habiendo algunos disefiadores
gue utilizaban estos elementos de manera correcta para generar unos disefios

innovadores y elegantes, llenos de elegancia, usando correctamente tanto
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etiquetas como el resto del cédigo html. Se comenzaron a usar tablas para la
organizacion de los contenidos, posicionamiento de los elementos y generaciéon

de disefio y maquetacion similar a libros o revistas.

En esta generacién esta la aparicibn de monitores y tarjetas graficas con
mayores resoluciones y definicion de color, lo cual generd la consecuente

mejora en la calidad del disefio Web.

Pero aparecio un problema, la diferencia en la adaptacion de estandares de los

2 principales navegadores: Internet Explorer y Netscape Navigator.

2.3.1.3. Tercera Generacion del disefio Web

En la tercera generacion, el disefio Web sigue teniendo muchas restricciones
con el uso del lenguaje para los dos navegadores Web. El diseiio Web se
orienta en esta generacion a los disefiadores, los cuales tienen mucho mas
dinamismo al aparecer el plugin de Macromedia Flash, el cual revolucionaria la

concepcion de disefio Web.

Es una era de enfocar las paginas Web segun el objetivo de las mismas: vender
productos o servicios, comunidades, informacion, noticias. Para esta
especializacion del disefio Web de acuerdo al objetivo de las paginas se
necesita ayudar al usuario a encontrar la informacion, generando una

navegabilidad estructurada e intuitiva.
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La gran mayoria de paginas Web que aparecen en esta generacion son de
publicidad y venta de productos y servicios, con lo que es este el disefio mas
utilizado. Conseguir acercarles al producto, que deseen ver mas paginas del

sitio Web.

2.3.1.4. Cuarta Generacion de disefio Web

En la cuarta generacion, el disefio Web ya esta enfocado totalmente a la
multimedia, integrando en las paginas Web los elementos multimedia de uUltima

generacion.

Con usuarios de todos los tipos, cualquiera tiene una pagina Web al dia de hoy
y la variedad de disefio es enorme debido a todas las posibilidades que ofrecen
las ultimas tecnologias para los programadores. A esto le podemos afadir que
las ultimas versiones de los navegadores soportan muchas mas prestaciones y

elementos en las paginas Web.

2.3.1.5. Quinta Generacién de disefio Web

Se podria afadir una ultima generacion de diseiio Web que representaria el
auge de las paginas de television ip o televisidbn online. La integracion de
television en la Web para empresas, ayuntamientos 0 asociaciones representa

el movimiento mas notable del disefio Web en la actualidad. Un ejemplo de
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empresas de disefio que ya ofrecen la posibilidad de integracién de television

en Web es Hooping.net mediante su plataforma de televisién IP Hooping.tv.

2.3.2 Generalidades

2.3.2.1. Usabilidad

Un aspecto muy importante que permite también garantizar el éxito de un sitio
Web, es llevar a cabo pruebas de usabilidad, entendida como la medida de la
calidad sobre las experiencias de los usuarios cuando interaccionan o utilizan
algun producto o sistema (sitio Web, aplicacion de software, tecnologia movil,
dispositivo operado por usuarios, etcétera), es decir, basicamente tiene que ver
con el disefio de interfaces, que incluye la combinacién de los factores que

afectan la experiencia de los usuarios con un producto o sistema:

e Facilidad de aprender. Sencillez para que el usuario aprenda a utilizar el

sistema.

e Eficiencia en el uso. ¢Qué tan rapido lleva a cabo el usuario las tareas o

pruebas asignadas?

e F&cil de recordar. Una vez que el usuario ha utilizado el sistema, ¢qué

tanto recuerda del mismo?
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e Frecuencia y severidad de los errores. ¢Qué errores esta cometiendo el

usuario y con qué frecuencia?

e Satisfaccion subjetiva. ¢ Qué tanto les gusto a los usuarios el sistema?

La importancia de la usabilidad radica en que las investigaciones, en este
aspecto, demuestran que los usuarios no pueden encontrar la informacién que
buscan en los sitios Web casi el 60% de las veces, lo que produce pérdida de
tiempo, reduce la productividad, incrementa la frustracion, provoca visitas

repetidas y genera una pérdida de dinero.

La estructura de navegacion y los comentarios de ayuda son necesarios para
evitar confusion, y deben proveerse tanto en la estructura del sitio como en las
paginas individuales. A los usuarios les gusta sentir que son parte de una
comunicacién en dos sentidos, con un sitio soportado por personas reales y no

sélo por maquinas.

No es una tarea sencilla el lograr un sitio Web exitoso, pero apoyados en los

elementos anteriores, esta labor puede generar mejores resultados.

2.3.2.2. Beneficios

La creacion de una pagina Web y su puesta en Internet tiene muchos

beneficios para su empresa:
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e Un nuevo y cada vez mas usado canal para su empresa. Hoy en dia se hace
inconcebible una empresa sin pagina Web en Internet.

e Publicidad constante y 24h para su empresa, la cual puede actualizar en
tiempo real segun sus necesidades.

e Su mercado potencial es global. Mas de 9 millones de internautas en todo el
planeta pueden saber de sus existencias. La publicidad para llegar a estos
potenciales clientes le seria mucho mas costosa que el propio disefio de sus
paginas Web.

e Mejora de la comunicaciones de su empresa y reduccion de costos. Un
punto de encuentro con sus clientes y proveedores.

e Generacion y potenciacion de su imagen tanto para sus clientes como para
sus proveedores. Una Web disefiada y adecuada a su negocio mejorara su
imagen notablemente. Cada dia aumenta mas el niumero de personas que
conocen empresas por sus paginas Web. La primera impresion de su
empresa hacia sus clientes es su pagina Web. De todo esto se desprende
la importancia de un buen disefio de paginas Web.

e El uso de la Web por parte de su empresa mejorara la comunicacién con

otros departamentos, sedes o delegados.

Lo mas importante y beneficioso de tener su propia Web es un aumento de

volumen de negocio y por tanto de ventas.
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2.3.3. Elementos del Disefio Web

Una forma de evaluar el éxito en el disefio de sitios Web es calificandolo de una

manera practica, al menos en cuatro aspectos:

Navegacion. Es la facilidad con la que un visitante accede y encuentra el
contenido o servicio que sea de su interés.

Estética. Comprende los aspectos de apariencia y composicion de las
paginas Web. En el caso de un portal, es menos importante que cuando se
trata de un sitio Web de comercio electronico, sin llegar a considerarlo feo,
pero enfocado a una navegacion lo mas sencilla posible.

Busqueda. Es la capacidad de localizar o ubicar el contenido de interés
para los usuarios de acuerdo con sus propios criterios, tanto dentro como
fuera del sitio. La busqueda es vital en un portal.

Contenido. Es la calidad y cantidad de informacion de utilidad para el
visitante. En un portal, el contenido debe mantenerse al minimo, a menos
que se provean datos mediante vinculos especificos. Una vez que el usuario

localiza el material deseado accede al sitio destino.
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2.3.3.1. Inicios de la programacion de sitios Web.

Tras la publicaciéon de las especificaciones del lenguaje HTML 3.2, la de
JavaScript 1.2 y las hojas de estilo en cascada dinamicas en el verano de 1997,
y posteriormente la apariciéon de los navegadores Netscape 4.0 e Internet
Explorer 4.0 que implementan tales especificaciones, el panorama de la
creacion de paginas Web ha experimentado un cambio cualitativo. Por primera
vez se permitia el posicionamiento de los elementos de una pagina Web, la
creacion de contenido dinamico dentro de la misma, la interaccion del usuario
con tales contenidos, y, en resumen, todos los elementos que se suelen usar en

creacion multimedia.

La creacién de paginas Web dindmicas precisa el conocimiento de un lenguaje
de programacion, el JavaScript, cuyo codigo esta integrado dentro de la propia
pagina. Desde este lenguaje de programacion se puede acceder a todos los
elementos de la pagina para cambiarlos dinamicamente, e incluso crearlos y

destruirlos.

Un sitio Web puede ser el trabajo de una persona, una empresa u otra

organizacion y esta tipicamente dedicada a algun tema particular o propésito.
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Cualquier sitio Web puede contener hiperenlaces a cualquier otro sitio Web, de
manera que la distincidn entre sitios individuales, percibido por el usuario,

puede ser a veces borroso.

No se debe confundir sitio Web con pagina Web, esta ultima es so6lo un archivo
HTML, y forma parte de un sitio Web. Al ingresar una direccién, como por
ejemplo www.wikimedia.org, siempre se estd haciendo referencia a un sitio
Web, que tiene una pagina HTML inicial, que es lo primero que se visualiza. La
basqueda en Internet se realiza asociando el DNS ingresado con la direccién
IP del servidor que contenga el sitio Web en el cual esta la pagina HTML

buscada.

Los sitios Web estan escritos en HTML (Hyper Text Markup Language), o
dindmicamente convertidos a éste y se acceden usando un software llamado
navegador Web, también conocido como un cliente HTTP. Los sitios Web
pueden ser visualizados o accedidos desde un abanico de dispositivos con
disponibilidad de Internet como computadoras personales, computadores

portatiles, PDAs y teléfonos moviles.

2.3.3.2. Lenguajes de disefio de sitios web.

Para crear una pagina web se pueden utilizar varios programas especializados

en esto, como por ejemplo, el Microsoft Front Page o el Macromedia

DreamWeaver 3. Otra forma de disefiar un archivo .html, es copiar todo en el
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Bloc de Notas del Windows, ya que este sencillo programa cumple con un
requisito minimo que es la posibilidad de trabajar con las etiquetas con las que

trabaja este lenguaje.

2.3.3.2.1 PHP

PHP es un lenguaje de programacion interpretado, disefiado originalmente para
la creacion de paginas Web dinamicas. Es wusado principalmente en
interpretacion del lado del servidor (server-side scripting) pero actualmente
puede ser utilizado desde una interfaz de linea de comandos o en la creacién
de otros tipos de programas incluyendo aplicaciones con interfaz gréafica

usando las bibliotecas Qt o GTK+.

PHP es un acrénimo recursivo que significa PHP Hypertext Pre-processor
(inicialmente PHP Tools, o, Personal Home Page Tools). Fue creado
originalmente por Rasmus Lerdorf en 1994; sin embargo la implementacion
principal de PHP es producida ahora por The PHP Group y sirve como el

estandar de factor para PHP al no haber una especificacién formal.

Publicado bajo la PHP License, la Free Software Foundation considera esta

licencia como software libre.
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Grafico 2.5: Logo de PHP

2.3.3.2.2. Visi6én General de PHP frente a otros software

El gran parecido que posee PHP con los lenguajes mas comunes de
programacion estructurada, como C y Perl, permiten a la mayoria de los
programadores crear aplicaciones complejas con una curva de aprendizaje muy
corta. También les permite involucrarse con aplicaciones de contenido dinamico

sin tener que aprender todo un nuevo grupo de funciones.

Aunque todo en su disefio esta orientado a facilitar la creacién de pagina Web,
es posible crear aplicaciones con una interfaz grafica para el usuario, utilizando
la extension PHP-Qt o PHP-GTK. También puede ser usado desde la linea de
ordenes, de la misma manera como Perl o Python pueden hacerlo, a esta

version de PHP se la llama PHP CLI (Command Line Interface).

Cuando el cliente hace una peticion al servidor para que le envie una pagina
Web, el servidor ejecuta el intérprete de PHP. Este procesa el script solicitado
que generara el contenido de manera dindmica (por ejemplo obteniendo
informacion de una base de datos). El resultado es enviado por el intérprete al

servidor, quien a su vez se lo envia al cliente. Mediante extensiones es también
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posible la generacion de archivos PDF, Flash, asi como imagenes en diferentes

formatos.

Permite la conexién a diferentes tipos de servidores de bases de datos tales
como MySQL, Postgres, Oracle, ODBC, DB2, Microsoft SQL Server, Firebird y

SQLite.

PHP también tiene la capacidad de ser ejecutado en la mayoria de los sistemas
operativos, tales como UNIX (y de ese tipo, como Linux o Mac OS X) y
Windows, y puede interactuar con los servidores de Web mas populares ya que

existe en version CGIl, médulo para Apache, e ISAPI.

PHP es una alternativa a las tecnologias de Microsoft ASP y ASP.NET (que
utiliza C# VB.NET como lenguajes), a ColdFusion de la compaiiia Adobe (antes

Macromedia), a JSP/Java de Sun Microsystems, y a CGl/Perl.

Aunque su creacion y desarrollo se da en el ambito de los sistemas libres, bajo
la licencia GNU, existe ademas un IDE (entorno de desarrollo integrado)
comercial llamado Zend Studio. Recientemente, CodeGear (la division de
lenguajes de programacién de Borland) ha sacado al mercado un entorno

integrado de desarrollo para PHP, denominado Delphi for PHP.
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2.3.3.2.3 Caracteristicas de PHP

Ventajas

e Es un lenguaje multiplataforma.

e Capacidad de conexiéon con la mayoria de los manejadores de base de
datos que se utilizan en la actualidad, destaca su conectividad con MySQL.

e Capacidad de expandir su potencial utilizando la enorme cantidad de
modulos (llamados ext's o extensiones).

e Posee una amplia documentacién entre la cual se destaca que todas las
funciones del sistema estan explicadas y ejemplificadas en un unico archivo
de ayuda.

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

e Permite las técnicas de Programacion Orientada a Objetos.

¢ Biblioteca nativa de funciones sumamente amplia e incluida.

e No requiere definicion de tipos de variables.

¢ Tiene manejo de excepciones (desde PHP5).

Desventajas

Si bien PHP no obliga a quien lo usa a seguir una determinada metodologia a la

hora de programar (muchos otros lenguajes tampoco lo hacen), aun estando
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dirigido a alguna en particular, el programador puede aplicar en su trabajo
cualquier técnica de programacion y/o desarrollo que le permita escribir codigo

ordenado, estructurado y manejable.

Un ejemplo de esto son los desarrollos que en PHP se han hecho del patron de
disefio Modelo Vista Controlador (o MVC), que permiten separar el tratamiento
y acceso a los datos, la légica de control y la interfaz de usuario en tres

componentes independientes.

2.3.3.3. My SQL

MySQL es un sistema de gestion de base de datos relacional, multihilo y
multiusuario con mas de seis millones de instalaciones. MySQL AB desde enero
de 2008 una subsidiaria de Sun Microsystems desarrolla MySQL como software

libre en un esquema de licenciamiento dual.

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

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

Al contrario de proyectos como Apache, donde el software es desarrollado por
una comunidad publica y el copyright del cédigo esta en poder del autor
individual, MySQL es propietario y esta patrocinado por una empresa privada,

gue posee el copyright de la mayor parte del cédigo.



42

Esto es lo que posibilita el esquema de licenciamiento anteriormente
mencionado. Ademas de la venta de licencias privativas, la compafiia ofrece
soporte y servicios. Para sus operaciones contratan trabajadores alrededor del
mundo que colaboran via Internet. MySQL AB fue fundado por David Axmark,

Allan Larsson, y Michael Widenius.
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Gréfico 2.6: MySQL Server

2.3.3.3.1. Definicién

SQL (Lenguaje de Consulta Estructurado) fue comercializado por primera vez
en 1981 por IBM, el cual fue presentado a ANSI y desde ese entonces ha sido

considerado como un estandar para las bases de datos relacionales.

Desde 1986, el estandar SQL ha aparecido en diferentes versiones como por
ejemplo: SQL: 92, SQL: 99, SQL: 2003. MySQL es una idea originaria de la
empresa opensource MySQL AB establecida inicialmente en Suecia en 1995 y
cuyos fundadores son David Axmark, Allan Larsson, y Michael "Monty"
Widenius. El objetivo que persigue esta empresa consiste en que MySQL

cumpla el estandar SQL, pero sin sacrificar velocidad, fiabilidad o usabilidad.
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Michael Widenius en la década de los 90 traté de usar mSQL para conectar las
tablas usando rutinas de bajo nivel ISAM, sin embargo, mSQL no era rapido y
flexible para sus necesidades. Esto lo conllevé a crear una APl SQL
denominada MySQL para bases de datos muy similar a la de mSQL pero mas

portable.

La procedencia del nombre de MySQL no es clara. Desde hace mas de 10
afos, las herramientas han mantenido el prefijo My. También, se cree que tiene
relacion con el nombre de la hija del cofundador Monty Widenius quien se llama
My.

Por otro lado, el nombre del delfin de MySQL es Sakila y fue seleccionado por

los fundadores de MySQL AB en el concurso “Name the Dolphin”.

Este nombre fue enviado por Ambrose TWebaze, un desarrollador de Open
source Africano, derivado del idioma SiSwate, el idioma local de Swazilandia y
corresponde al nombre de una ciudad en Arusha, Tanzania, cerca de Uganda la

ciudad origen de Ambrose.

2.3.3.3.2. Lenguajes de programacién

Existen varias APIs que permiten, a aplicaciones escritas en diversos lenguajes

de programacion, acceder a las bases de datos MySQL, incluyendo C, C++, C#,

Pascal, Delphi (via dbExpress), Eiffel, Smalltalk, Java (con una implementacion
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nativa del driver de Java), Lisp, Perl, PHP, Python, Ruby, Gambas, REALbasic
(Mac), (x)Harbour (Eaglel), FreeBASIC, y Tcl; cada uno de estos utiliza una API
especifica.

También existe un interfaz ODBC, llamado MyODBC que permite a cualquier
lenguaje de programacion que soporte ODBC comunicarse con las bases de
datos MySQL. También se puede acceder desde el sistema SAP, lenguaje

ABAP.

2.3.3.3.3. Aplicaciones

MySQL es muy utilizado en aplicaciones Web como, Drupal o phpBB, en
plataformas  (Linux/Windows-Apache-MySQL-PHP/Perl/Python), 'y  por
herramientas de seguimiento de errores como Bugzilla. Su popularidad como
aplicacion Web esta muy ligada a PHP, que a menudo aparece en combinaciéon
con MySQL. MySQL es una base de datos muy rapida en la lectura cuando
utiliza el motor no transaccional MylISAM, pero puede provocar problemas de

integridad en entornos de alta concurrencia en la modificacién.

En aplicaciones Web hay baja concurrencia en la modificacién de datos y en
cambio el entorno es intensivo en lectura de datos, lo que hace a MySQL ideal

para este tipo de aplicaciones.
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2.3.3.3.4. Caracteristicas de MySQL

Un amplio subconjunto de ANSI SQL 99, y varias extensiones.

Soporte a multiplataforma

Procedimientos almacenados

Triggers

Cursores

Vistas actualizables

Soporte a VARCHAR

INFORMATION_SCHEMA

Modo Strict

Soporte X/Open XA de transacciones distribuidas; transacciéon en dos fases
como parte de esto, utilizando el motor InnoDB de Oracle

Motores de almacenamiento independientes (MyISAM para lecturas rapidas,
InnoDB para transacciones e integridad referencial)

Transacciones con los motores de almacenamiento InnoDB, BDB Y Cluster;
puntos de recuperacién (savepoints) con InnoDB

Soporte para SSL

Query caching

Sub-SELECTSs (o SELECTs anidados)

Réplica con un maestro por esclavo, varios esclavos por maestro, sin
soporte automatico para multiples maestros por esclavo.

Indexing y buscando campos de texto completos usando el motor de

almacenamiento MyISAM
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Embedded database library
Soporte completo para Unicode
Conforme a las reglas ACID usando los motores InnoDB, BDB y Cluster

Shared-nothing clustering through MySQL Cluster

2.3.3.3.5. Plataformas

MySQL funciona sobre multiples plataformas, incluyendo:

AIX. (Advanced Interactive eXecutive) es un sistema operativo UNIX System
V propietario de IBM. Inicialmente significaba "Advanced IBM Unix" pero
probablemente el nombre no fue aprobado por el departamento legal y fue
cambiado a "Advanced Interactive eXecutive"

BSD. son las iniciales de Berkeley Software Distribution (en espafiol,
Distribucién de Software Berkeley) y se utiliza para identificar un sistema
operativo derivado del sistema Unix nacido a partir de los aportes realizados
a ese sistema por la Universidad de California en Berkeley.

FreeBSD. es un sistema operativo libre para computadoras basado en las
CPU de arquitectura Intel, incluyendo procesadores 386, 486 (versiones SX
y DX), y Pentium. También funciona en procesadores compatibles con Intel
como AMD y Cyrix. Actualmente también es posible utilizarlo hasta en once
arquitecturas distintas®”? como Alpha, AMD64, IA-64, MIPS, PowerPC y

UltraSPARC.
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HP-UX. Es la versién de Unix desarrollada y mantenida por Hewlett-Packard
desde 1983, ejecutable tipicamente sobre procesadores HP PA RISC y en
sus ultimas versiones sobre Intel Itanium (arquitectura Intel de 64 bits); a
pesar de estar basada ampliamente en System V incorpora importantes
caracteristicas BSD.

GNU/Linux. es el término empleado para referirse al sistema operativo
similar a Unix que utiliza como base las herramientas de sistema de GNU y
el ndcleo Linux. Su desarrollo es uno de los ejemplos mas prominentes de
software libre; todo el cédigo fuente puede ser utilizado, modificado y
redistribuido libremente por cualquiera bajo los términos de la GPL de GNU
(Licencia Publica General de GNU) y otras licencias libres.

Mac OS X. (pronunciado Mac O-Ese Diez) es una linea de sistemas
operativos computacionales desarrollada, comercializada y vendida por
Apple Inc..

NetBSD. es un sistema operativo de la familia Unix (en si no se le puede
llamar "un Unix", ya que ésta es una marca comercial de AT&T, pero se
denomina como "sistema de tipo UNIX" o "derivado de UNIX"), open source
y libre, y, a diciembre de 2008, disponible para mas de 56 plataformas
hardware.!

Novell Netware. es un Sistema operativo de red. Es una de las plataformas
de servicio mas fiable para ofrecer acceso seguro y continuado a la red y los

recursos de informacioén, sobre todo en cuanto a servidores de archivos.
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OpenBSD. es un sistema operativo libre tipo Unix, multiplataforma, basado
en 4.4BSD. Es un descendiente de NetBSD, con un foco especial en la
seguridad y la criptografia.

0S/2 Warp. es un sistema operativo de IBM que intentdé suceder a DOS
como sistema operativo de los PC. Se desarrollé inicialmente de manera
conjunta entre Microsoft e IBM, hasta que la primera decidid seguir su
camino con su Windows 3.0 e IBM se ocup6 en solitario de OS/2.

QNX. (pronunciado Q.N.X. o Q-nix) es un sistema operativo de tiempo real
basado en Unix que cumple con la norma POSIX. Es desarrollado
principalmente para su uso en dispositivos empotrados. Desarrollado por
QNX Software Systems empresa canadiense. Estd disponible para las
siguientes arquitecturas: x86, MIPS, PowerPC, SH4 (incluida la
videoconsola Dreamcast con una version muy limitada de este), ARM,
StrongARM y xScale.

SGI IRIX

Solaris

Windows 95, Windows 98, Windows NT, Windows 2000, Windows XP,
Windows Vista y otras versiones de Windows.

OpenVMS. El sistema operativo OpenVMS (Sistema de Memoria Virtual) es
un sistema multiusuario y multiproceso disefiado por Digital, ahora parte de
Hewlett-Packard, para su utilizacion en entornos de tiempo compartido,
tiempo real, procesamiento por lotes y procesamiento de transacciones.
Conocido inicialmente como VMS, se ejecutaba sobre sistemas VAX,el

nombre cambié a OpenVMS en 1990.
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2.3.3.4. Animaciones Flash

Flash se ha convertido en una gran herramienta para los animadores. Puede
utilizarse flash para animar dibujos, recortes de foto, plastilina, para realizar
animaciones experimentales mezclando todo tipo de técnicas, asi que la
sugerencia es ver a Flash como una herramienta de animacion, en la que se
tiene la libertad, no estamos obligados a hacer las llamadas “animaciones tipo
Flash” que ahora abundan en multiples Webs, se refiere a aquellas
animaciones de personajes horribles, con una animacion (si se le puede llamar
animacion) limitadisima. Se puede hacer eso, nadie lo prohibe, de hecho
cuando se esta aprendiendo se puede hacerlo, pero no se debe arrastrar por la

moda de hacer las cosas con poco esfuerzo y dudoso humor.
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Grafico 2.7: Pantalla principal de Macromedia Flash
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2.3.3.4.1. Definicién

Adobe Flash es una aplicacién en forma de estudio de animacién que trabaja
sobre "Fotogramas" destinado a la produccion y entrega de contenido
interactivo para diferentes audiencias alrededor del mundo sin importar la
plataforma. Es actualmente escrito y distribuido por Adobe Systems, y utiliza
graficos vectoriales e imagenes raster, sonido, cédigo de programa, flujo de
video y audio bidireccional (el flujo de subida so6lo esta disponible si se usa
conjuntamente con Macromedia Flash Communication Server). En sentido
estricto, Flash es el entorno y Flash Player es el programa de maquina virtual

utilizado para ejecutar los archivos generados con Flash.

Los archivos de Flash, que tienen generalmente la extension de archivo SWF,
pueden aparecer en una pagina Web para ser vista en un navegador, o pueden
ser reproducidos independientemente por un reproductor Flash. Los archivos
de Flash aparecen muy a menudo como animaciones en paginas Web vy sitios
Web multimedia, y més recientemente Aplicaciones de Internet Ricas. Son

también ampliamente utilizados en anuncios de la Web.

2.3.3.5. Action Script 3
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Flash es un programa de edicion multimedia con varias finalidades crear

animaciones, contenido multimedia, juegos, etc.

Es cierto que la interfaz de programacion de Flash esta basada en JavaScript,
pero con base en este lenguaje, fue creado ActionScript. Puede parecer a
simple vista que JavaScript y ActionScript son iguales, pero no lo son. Por una
parte, JavaScript es un lenguaje de programacién estructurada (también
llamada programacion modular, debido a la caracteristica de poder armar por
partes el script) y ademas se utiliza principalmente para agregarle interactividad

a paginas Web.

Por otra parte, ActionScript, desde su version 2.0, pasa de ser de programacion
estructurada a programacion orientada a objetos, que trata de ver el entorno de
programacion como el mundo real, donde cada objeto tiene propiedades como
el color, la forma, su ubicacion, y métodos (borrar un texto, parar la linea de
tiempo, cargar variables u hojas de estilo), y ademas nos encontramos con un
lenguaje mas estricto y mas amplio donde usted puede crear sus propias

clases.

Desde Flash 6 se integran los flotadores, es decir las ventanas de
herramientas, como las de colores, componentes, ayuda (que en las ultimas
versiones, ha tenido su propio panel, y llamar a éste es tan facil con presionar la

tecla F1).
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Los componentes, son similares a los MovieClips, ya construidos que vienen de
varios tipos, como los uiComponentes, o los componentes de interfaz, todos

estos creados por el equipo de Macromedia, para simplificar y ahorrar tiempo.

Una vez listo el archivo ".fla", se procede a compilarlo, que es el proceso donde
se junta, tanto la pelicula como el cédigo, para crear el ejecutable, o el.swf, o
mas si se quiere, ya que flash puede exportar la pelicula final de varias
maneras, desde sacar la pagina.html, con el codigo para incrustar el swf,

pasando por exportar".png”,".jpg", y ".gif" (archivos de imagen) hasta exportar el

" swf" o un ".exe" o incluso a formato de video ".avi".

Flash CS3 ya emplea la versién 3.0 de Action Script con varios cambios sobre

la anterior version.

2.3.3.5.1 Estructura

Flash esta compuesto por objetos, con su respectiva ruta dentro del swf. Cada
uno de estos en ActionScript pertenece a una clase (MovieClip, Botones,

Vectores (Arrays), etc.), que contiene Propiedades y Métodos.

e Propiedades: Dentro del archivo raiz de la clase, estan declaradas como

variables (_alpha, useHandCursor, length).
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e Métodos: Dentro del archivo raiz de la clase, estan declaradas como

funciones (stop(), gotoAndPlay(), getURL()).

2.3.3.5.2. Ventajas

ActionScript 3.0 aumenta las posibilidades de creacion de scripts de las
versiones anteriores de ActionScript. Se ha disefiado para facilitar la creacion
de aplicaciones muy complejas con conjuntos de datos voluminosos y bases de
codigo reutilizables y orientadas a objetos. Aunque no se requiere para el
contenido que se ejecuta en Adobe Flash Player 9, ActionScript 3.0 permite
introducir unas mejoras de rendimiento que sélo estan disponibles con AVM2, la
nueva maquina virtual. El codigo ActionScript 3.0 puede ejecutarse con una

velocidad diez veces mayor que el cédigo ActionScript heredado.

La version anterior de la maquina virtual ActionScript (AVM1) ejecuta cédigo
ActionScript 1.0 y ActionScript 2.0. Flash Player 9 admite AVM1 por

compatibilidad con contenido existente y heredado de versiones anteriores.

2.4. Tipos de disefio Web.

El disefio Web contiene un amplio abanico de posibilidades, lo que lleva a una
amplia variedad de tipos de disefio Web. A continuacion veremos algunos de

estos tipos de disefio y su publico objetivo.
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2.4.1. Disefio Web avanzado

Es el tipo de disefio Web orientado a profesionales, aquellos que quieren contar
con las nuevas tecnologias en el disefio de sus paginas Web. El disefio Web
avanzado es demandado principalmente por empresas tecnolédgicas o clientes

relacionados con el mundo audiovisual.

2.4.2. Diseiio Web clasico

Es el disefio Web tradicional, utilizando los elementos bésicos: texto e
imagenes. Este disefilo Web prescinde de elementos como flash, video

streaming o cualquier tecnologia avanzada.

2.4.3. Diseiio Web industrial

El disefio Web industrial se encarga de las paginas Web para industrias,

presentando unas Webs corporativas cuyo objetivo es representar la imagen de

la empresa.
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Gréfico 2.9: Elementos de sitios Web

2.5. Desarrollo de un sitio Web

2.5.1. Generalidades

Una pagina Web es un objeto multimedia digital disefiado para presentarse
(imprimirse, desplegarse en pantalla) en cualquier dispositivo digital,
normalmente un navegador Web, ademas esta codificada en Lenguaje de
Marcado de Hipertexto (Hypertext Markup Language, HTML) y algunas otras
como Hojas de Estilo en Cascada (Cascade Style Sheets, CSS), Lenguaje de
Marcado de Hipertexto Extendido (Extended Hypertext Markup Language,
XHTML) y el Lenguaje de Marcado Extendido (Extended Markup Language,

XML).
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Un sitio Web es un conjunto de paginas Web interconectadas de manera légica
y que son manejadas como una sola entidad. Existen varias clasificaciones de
acuerdo con su ambito de aplicacién, los hay desde sitios de comercio

electrénico, de contenido y promocionales, hasta portales de gobierno.

Un portal es un término comercial utilizado para describir un sitio Web que tiene
la intencién de ser el sitio de inicio del usuario. Los portales generalmente
incluyen una herramienta de busqueda y algunos ofrecen servicios adicionales
como correo electrénico, charlas y hospedaje Web; popularmente se les conoce
como “la puerta de entrada” o “el punto de entrada” a la Web. El ejemplo mas

comun son los buscadores como Google.com y Yahoo.com.

Una forma de garantizar el éxito de un proyecto de un sitio Web involucra la
planeacion hasta la puesta en operacion, por lo cual hay que definir la audiencia

objetivo y el contenido organizado y accesible, con imagenes manejables.

Aunado a lo anterior, se requiere de un disefio efectivo adecuado con su
audiencia. Lo mas importante es que el usuario encuentre la informacion que

busca.

2.5.2. Fases del Diseiio Web

El disefio Web es un proceso elaborado que estd formado por varias fases.

Cuanto mas grande es el proyecto, mas fases puede tener.
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A continuacién se habla de las fases basicas del disefio Web, aquellas con las que

cuentan todos los proyectos.

2.5.2.1. Andlisis y definiciéon del disefio Web

En esta fase del disefio se estudia la imagen que debe tener la pagina Web de

acuerdo al objetivo que desea cumplir.

Es la fase en la que se genera una primera vision del disefio que presentaran

las paginas Web del sitio.

2.5.2.2. Creacion de la pagina Web de acuerdo al disefio Web establecido

Después de aprobar el boceto del disefio Web en la fase anterior se procede a

la implementacion de este disefio como pagina Web, con sus cabeceras,

menus, animaciones e imagenes.

2.5.2.3. Programacién de la navegabilidad de las paginas Web del sitio

Una vez creadas y estructuradas las paginas Web, se procede a programar su
navegabilidad y su funcionalidad para una correcta presentacion de las paginas

Web tal y como se define en el disefio Web original.
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2.5.2.4. Disefio para el acceso rapido

Una de las caracteristicas que hace tan popular a la tecnologia Web es su
facilidad para mostrar contenidos de manera grafica y para vincular de manera
facil documentos de diferentes origenes. No obstante, para que esta simpleza
pueda darse efectivamente, es necesario que quienes desarrollan sitios y
contenidos en esta plataforma, cumplan con ciertos estdndares que aseguren

que la mayor parte de los usuarios podran ver lo que se publica.

Para ello, es de suma importancia que los sitios que se construyan cumplan
efectivamente con ciertas caracteristicas de publicacion que permitan conseguir

dos objetivos muy concretos:

e Que las paginas se desplieguen rapidamente y sin dificultades técnicas en
los computadores de los usuarios;
e« Que las péaginas puedan ser visualizadas por los usuarios de la misma

manera en que sus autores las han construido.

Para conseguir ambos objetivos, es necesario que quienes construyan los Sitios
Web hagan uso de un conjunto de buenas practicas que se han obtenido de la
experiencia en la construccion de este tipo de contenidos digitales, y también,

que se aseguren de cumplir con estdndares mundiales en este ambito.
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2.5.2.5. Normas minimas para facilitar el acceso via conexion telefénica

La visualizacion de los Sitios Web depende de la transmisién de datos entre dos
computadores, por lo que es importante optimizar la cantidad de informacion
que se envia entre ambos, de tal manera que quien la recibe pueda verla

adecuadamente.

Lo anterior se expresa en cinco areas de recomendaciones muy concretas:

2.5.2.5.1. Peso de las Paginas

Los Sitios Web deben tener un peso maximo permitido por pagina que no
supere una cantidad razonable de kilobytes (kb) que impidan su visualizacion.
En este sentido, lo razonable dependera directamente del tipo de sitio que se
esté desarrollando y de la conexién con la que cuente la mayor parte de los

usuarios.

Por ejemplo, si se trata de un sitio dedicado a usuarios de regiones extremas
que tienen una conexion muy lenta, 50 kb sera un tamafo considerable,
respecto de si se compara eso con usuarios que se conecten en una ciudad del

centro del pais.

No obstante, se puede estudiar cuanto se demora en que una pagina llegue

completamente al computador de un usuario si se calcula lo siguiente:
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1. Si un médem transmite a 56 kbps (kilobytes por segundo) significa que
por cada segundo de transmisién, en condiciones ideales, es capaz de
enviar 7 kb (kilobytes) de informacién.

2. Siuna péagina pesa 70 kb, en condiciones ideales demorara 10 segundos
en aparecer completa en el computador del usuario.

3. Aunque no hay informacién técnica consistente para establecer la
velocidad promedio de un mdédem, puesto que depende de diversas
variables técnicas, la experiencia indica que éstos se conectan
habitualmente a la mitad de su valor declarado. Entre las variables que
afectan la calidad de la conexion se cuentan la capacidad del
computador, la congestion de las redes y el nivel de visitas del servidor,
entre otras.

4. Dado lo anterior, la pagina de 70 kb sefialada en el ejemplo anterior,

tardaria 20 segundos en desplegarse completamente.

Con esa evidencia, la pregunta que debe hacerse cualquier desarrollador de
sitios, es si sus usuarios estaran dispuestos a esperar todo el tiempo que se

demora una pagina Web en bajar completamente.

Como lo mas probable es que la paciencia de los usuarios se agotara mas
rapido que su deseo por acceder a la pagina que tarda en desplegarse, es
necesario preocuparse de que el tamafio de las paginas siempre tienda a bajar

y N0 a aumentar.
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Las normas internacionales al respecto indican que un usuario no esperara mas

de:

e 5 segundos para que aparezca algo visible en la pantalla
e 10 segundos para que aparezca algo legible en la pantalla
o 30 segundos hasta hacer un click hacia otra parte del sitio o hacia otro

sitio.

2.5.2.5.2. Diagramacion de las Paginas

Aunque existen nuevas tecnologias para la diagramacion de las paginas Web
(como las Hojas de Cascadas de Estilo o CSS), lo habitual es que los
contenidos que se muestran se dispongan en tablas con el fin de que cada

elemento ocupe el lugar que se le ha asignado dentro de la pagina.

Al respecto se recomienda construir una estructura de presentacion de los

contenidos que se pueda fragmentar en varias tablas:

De esa manera, cuando el sitio se presente en el programa visualizador del
cliente, siempre mostrara la primera tabla (que normalmente llevara el logotipo y
la identificacion del sitio) de manera rapida, dando al usuario la sensacion de
haber llegado al destino elegido. Luego en las siguientes tablas se van

poniendo los restantes elementos del sitio.



62

En el grafico 2.11 se puede ver que el sitio estd4 construido en tres tablas, de

acuerdo al siguiente orden:

o Tabla 1: Muestra el logotipo de la institucion, la fecha y el menu del sitio.

o Tabla 2: Muestra las Secciones del Sitio mas los contenidos de diferente
nivel.

o Tabla 3: Muestra el pie de la pagina con la identificacion corporativa de la

institucion.

{3 Tabla 1

47 Tabla 2

¢ Tabla 3

Graéfico 2.10: Ejemplo de tablas para separar contenidos y conseguir despliegue rapido.

Hay que recordar que los estudios sobre acceso a Sitios Web indican que el
usuario espera que al primer segundo después de haber hecho clic sobre un
enlace o haber ingresado una direccién en un programa visualizador, ya quiere

ver alguna reaccién y notar que algo esta ocurriendo.
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Por lo anterior se debe evitar a todo lugar las tablas generales que incluyen en
si mismas a otras (tablas anidadas), ya que el programa visualizador usara una
parte del tiempo en calcular esa relacion de dependencia entre las tablas, antes

de mostrar algo util en la pantalla.

En el gréfico 2.12 se puede ver que el sitio esta construido en tres tablas
interiores, que son agrupadas por una tabla general; también en la zona de

Contenido 1 se dispuso una tabla que permite incluir una foto junto al contenido:

{1 Tabla 1

£ Tabla 2

1 Tabla 4

€A Tabla 3

{1 Tabla §

Gréfico 2.11: Ejemplo de tablas anidadas que dificultan el despliegue rapido.

2.5.2.5.3. Uso de Presentaciones en Flash

Si se desea hacer una presentacion en tecnologia Flash de Macromedia para la
portada del sitio, se recomienda no hacerlo directamente en la portada. Un

ejemplo concreto de hacerlo se muestra en la siguiente imagen:



64

Ingrese al Sitie

Presentacion Flash Saltar Presentacion

Obtener Flie-in

Gréfico 2.12: Ejemplo de pagina inicial para evitar la Presentacion en Flash

La razon para evitar el uso de Flash en la portada es que su uso recarga la
presentacion del sitio y si la presentacion no esta bien hecha, puede impedir el
acceso de los robots de busqueda al interior del mismo. Si eso ocurre, los
contenidos del sitio no seran indexados en los buscadores que emplearan los
usuarios para buscar informacion sobre los temas que la institucion desea

comunicar.

La buena practica en este sentido es ofrecer una portada con la identificacion
de la institucién y dos enlaces: uno para ver la presentacion y otro para ingresar
directamente al sitio. Adicionalmente se debe ofrecer la informacion que sea
necesaria para que los usuarios puedan ver el contenido sin experimentar
problemas; dentro de esto se cuenta con un enlace para obtener el plug-in

necesario.



65

Dado lo anterior y como pocos usuarios estaran dispuestos a ver repetidamente
la presentacién, se recomienda utilizar esos recursos en el interior del sitio, para
mostrar con una tecnologia de animacion aquellos contenidos en los que desee
poner énfasis o para explicar procesos que graficamente resulten atractivos y

gue en texto sea dificil dar a conocer.

2.5.25.4. Uso de Marcos o Frames

La tecnologia de marcos o frames consiste en agrupar varios archivos para que
se desplieguen de manera simultdnea, permitiendo a los usuarios ver varios

contenidos al mismo tiempo.

En el ejemplo siguiente se puede ver graficamente como se hace el despliegue

de dichos archivos:

Frame Top: Logotipo + Fecha

Frame Menu:
Secciones

del Sitio Frame Contenido

Frame Bottom: Pie de Pagina

Graéfico 2.13: Ejemplo de uso de frames para desplegar contenidos simultaneos.
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Esta tecnologia tiene aspectos positivos y negativos, que se detallan

brevemente a continuacion:

Positivos:

e Permite tener ciertos contenidos presentes todo el tiempo, como un cabezal
0 menu.
« Facilita la navegacion ya que el usuario nunca pierde de vista donde se

encuentra.

Negativos:

o Impide que el usuario pueda marcar una pagina como favorita (bookmark)
porque nunca se le muestra cudl es su direcciéon Web.

e Cuando un usuario llega a un contenido desde un enlace provisto por un
buscador, vera el sitio sin los otros marcos y no sabra como navegar en él.

e La existencia de varios archivos en uno genera una carga mayor para el
usuario que llega al sitio; eso lo obliga a esperar a que aparezcan todos los

contenidos de los archivos para poder usarlo.

Debido a lo anterior y salvo que sea muy necesario, esta forma de organizar los
Sitios Web debe desecharse para pasar a sitios de interfaz contenida en un

solo archivo.
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2.5.2.5.5. Uso de Imégenes de background

Una tecnologia muy popular que se puso de moda en el afio 1996 cuando el
software Netscape Navigator lo implementd, fue el uso de imagenes como

fondos o backgrounds de las paginas Web.

Salvo casos en que sea estrictamente necesario, esta practica debe ser dejada
de lado porque su uUnico efecto es el de agregar un paso excesivo a los sitios,

afectando el tiempo de descarga y acceso a la informacion.

2.5.2.5.6. Uso de meta tags Adecuados

Los meta tags son marcas en lenguaje HTML que van en la parte superior del
cbdigo fuente de cada pagina, a través de las cuales se entrega a los sistemas
de indexacion y busqueda, la informacion minima para hacer una correcta

indexacion del contenido que incluye.

2.5.2.5.7 Normas para incorporar elementos graficos y multimediales

Cuando en un Sitio Web se incorporan elementos graficos y multimediales, se
deben seguir normas muy concretas para evitar que su peso afecte el

desempenio de la pagina cuando sea solicitada por los usuarios del Sitio Web.

A continuacion se entrega algunas recomendaciones tendientes a asegurar la

correcta inclusion de dichos elementos:
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Optimizar el peso de las imagenes: Se debe bajar al maximo posible el
peso de las imagenes; cuando esto no sea posible hacerlo por su tamario,
se debe reducir el nimero de colores disponibles y la resolucion (72 dpi es
la norma).

Elegir el formato adecuado: Ante un mismo tamafo de imagen, el peso
varia dependiendo de si son procesadas para desplegarse en formato GIF
respecto del formato JPG. Normalmente una imagen con colores planos
(como un icono) tendra un peso menor si se guarda en GIF respecto de si es
guardada en JPG. Lo contrario ocurrira con una imagen con muchos colores
diversos (como una foto). Se recomienda probar ambos formatos para
determinar el éptimo.

Ubicacién de imagenes: Se recomienda usar un solo directorio para
almacenar las imagenes repetidas, tales como los iconos y otros elementos
gréficos que son utilizados en diferentes paginas del sitio. Al ubicarlos en un
directorio Unico se puede aprovechar la funcion de caché del programa
visualizador para mejorar el rendimiento de las paginas. Para efectos de
seguridad, se recomienda impedir que un programa visualizador pueda ver
el contenido de dicho directorio o cualquier otro dentro del sitio.

Usar el atributo ALT en imagenes: En el cédigo HTML se debe usar el
atributo ALT (texto alterno) en las imagenes para que éste se despliegue
antes que las imagenes y facilite de esta forma la comprension del contenido
a los usuarios.

Imagenes con alto y ancho: Las imagenes (dibujos, fotos, iconos, botones)

deben tener tamafio para el ancho y el alto, para que el programa
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visualizador pueda dejar reservado el espacio para dicho contenido antes de
gue se realice su despliegue visual.

o Ofrecer plug-ins: Cuando se utilizan archivos multimediales que requieren
el uso de plug-ins (programas visualizadores especiales) para revisarlos, se
recomienda poner el programa para ser bajado u ofrecer un enlace a lugares
donde obtenerlo. Esto es especialmente valido en sitios que ofrecen
presentaciones de portada en tecnologia Flash, las cuales deben ser
anunciadas para que el usuario tenga la opcién de verlas o avanzar directo
al sitio.

e Indicar el peso de los archivos: Cuando se ofrecen elementos graficos o
audiovisuales para que sean bajados al computador personal por el usuario
(especialmente en Video, Audio, Flash u otros), se recomienda indicar el
peso de los mismos, con el objeto de ofrecerle informacion util para efectuar

la operacion.

2.5.2.5.8. Interoperabilidad

Dado que los Sitios Web pueden ser accedidos sin problemas desde
computadores que utilizan diferentes sistemas operativos, en un sitio de
Gobierno Electronico se debe cuidar ese aspecto de la diversidad. Para ello se
debe asegurar de que desde la mayor parte de ellos las paginas pueden verse

sin mayores contratiempos.

Para asegurar esto, las recomendaciones son las siguientes:
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o Utilizar cdédigo HTML estandar, no mejorado para un visualizador en
especial.

e Probar el sitio con las versiones para diferentes sistemas operativos de
diversos visualizadores de péaginas (browsers); especialmente hacerlo con
versiones de Microsoft Internet Explorer, Netscape Communicator, Mozilla,
Operay Safari.

o Asegurarse de que el sitio puede ser visualizado de alguna forma cuando no
se cumplen ciertas condiciones minimas, por ejemplo, cuando se usan
versiones antiguas de un programa visualizador que no soporta las nuevas
caracteristicas del lenguaje HTML (por ejemplo Netscape Navigator version

4.6).

2.5.3. Método SOHDM

Es un Método que Desarrolla Disefio en panoramas (scenario) Orientada a
Objetos en Hipermedia (Scenario - based Object-oriented Hypermedia Design
Methodology). Presenta la necesidad de disponer de un proceso que permita

capturar las necesidades del sistema. Para ello, propone el uso de escenarios.

Es una de las primeras propuestas para la web y brinda mas importancia a la

tarea de tratamiento de requisitos.

En el area de creacion de una pagina Web y el desarrollo de aplicaciones,
desde el momento en que se inicia la relacion con un cliente, la metodologia

SOHDM define los siguientes pasos a segulir:
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Recoleccién de requerimientos del cliente: El cliente elije, con nuestro
asesoramiento, el contenido, disefio de pagina Web y la arquitectura del
sitio.

Analisis. En esta primera etapa se analizan los requerimientos basicos del
cliente, se define el objetivo del sitio y se estudia la factibilidad del proyecto.
Considerando esto se elabora una propuesta en la cual se determina el
alcance, y se estiman plazos y costos. Si bien esta es una primera
aproximacion sirve de limite para las siguientes etapas.

Presentacion de una oferta econOmica: Con el disefio acordado se
confecciona un presupuesto y se procede a su revision con el cliente.
Planteamiento. Reunion con el cliente para definir los objetivos del
proyecto. Utilizar el FreeMind para organizar las ideas.

Inicio de la fase de desarrollo: Si el cliente estd de acuerdo con el
presupuesto se inician las fases de disefio y/o desarrollo de la péagina y
pruebas off-line (sin publicar en la Web).

Disefio. Se define el sitio con maximo nivel de detalle, se generan modelos
del aspecto grafico, del contenido, y del funcionamiento.
Estos modelos son prototipos del sitio y lo reflejan con exactitud, se trabaja
con el cliente evolucionandolos hasta que quede satisfecho con todos los
aspectos.

Es fundamental la aprobacion del cliente para seguir avanzando, pues los
cambios en etapas posteriores serdn mas costosos.

Codificacion. Se hace realidad el modelo de disefio, es decir que se

elaboran y adaptan los elementos gréaficos y multimediales, se codifican las
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paginas, los programas y scripts, se definen y preparan las bases de datos
para que el sitio quede en funcionamiento. En esta etapa hay que realizar
pruebas exhaustivas para asegurar el perfecto funcionamiento del mismo, se
prueba la integracién con los sistemas internos del cliente, todo esto se hace
primero en el ambiente de desarrollo y luego en el servidor de Internet en el
gue realmente funcionara.

e Pruebas y depuracion. Se realiza Pruebas Off line y Pruebas On line.

« Documentacion. La documentacion se llevara a cabo durante todas las
fases

e Publicacion: Una vez superada la fase de pruebas y con el consentimiento
explicito del cliente se publican los documentos que compondran el sitio. Se
entrega al cliente un CD-ROM con el codigo fuente y la documentacion final

del producto.

2.5.4. Programacion de Sitios Web

El HTML no es mas que una aplicacion del SGML (Standard Generalized
Markup Language), un sistema para definir tipos de documentos estructurados

y lenguajes de marcas para representar esos mismos documentos.

El término HTML se suele referir a ambas cosas, tanto al tipo de documento

como al lenguaje de marcas.
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CAPITULO Il

3. Metodologia para creacion de aplicaciones Web.

3.1. Requisitos de la metodologia

La metodologia que se eligié es SOHDM, ya que por medio de ésta se pueden
cumplir con requerimientos que desea la empresa, en este caso la Inmobiliaria
Neyresa; ademas el hecho de incorporar varios modelos de desarrollo de
aplicaciones Web, presta un sin numero de ventajas, los cuales resultan utiles a
la hora de desarrollar el Simulador para la Inmobiliaria, sin dejar de lado que
éste modelo es exclusivo para el desarrollo Web, lo que garantiza que el
simulador aproveche de todas las ventajas que presta en Internet y en si los

sitios on-line.

De esta manera se desea obtener gran ventaja en lo que se requiere a la
implantacion de un sitio dinamico y con grandes beneficios para los usuarios,
quienes estan interesados en la obtencion de cualquier tipo de vivienda, sea
esta con todos los acabados o simplemente en obra muerta y después poderla

revalorar con sus acabados.
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SITIO WEE | DISEROS
E-MARKETING
SOLUCIONES A MEDIDA

El cliente elige el tipo
de servicio y los
lineamienos generales.

Cliente e —
SUGEREMCIAS ¥ d| g
RECOMEMDACIOMES
DE LO5 CLIENTES Muestra Propuesta
CICLO DE
DISEND
. =
¥R N

Correcciones, Modificaciones, Producto
actualizaciones del proyecto Terminado

Grafico 3.1. Metodologia SOHDM

3.2. Fases de la Metodologia

3.2.1. ANALISIS

3.2.1.1. Recolecciéon de lainformacién

Tanto Gerencia, Subgerencia y Asesores Comerciales de la Inmobiliaria
NEYRESA quieren contar con un sitio web que les permita generar imagenes
reales de acabados de la construccién, ya que a futuro la empresa no sélo
contara con el servicio de compra y venta de bienes inmuebles, sino también

dar un servicio adicional en lo que se refiere en acabados de la construccion.
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Para ello se ha creido conveniente realizar una reunién que permita detallar las
necesidades de la empresa en un sitio web; obteniendo los siguientes

resultados:

3.2.1.2. Planteamiento

El simulador para Construcciones y Acabados de la Inmobiliaria “NEYRESA” se
desarrollard para una mejor atencioén al cliente en el area de acabados de
inmuebles en la ciudad de Ambato, en el cual el usuario puede afiadir diferentes

tipos de acabados a la construccién tanto interna como externamente.

Ademas el cliente podra hacer cambios estéticos de su domicilio, como ya se lo
menciond anteriormente, y de esta manera él podra verificar que éstos, estén
de acuerdo a lo planificado, en lo que se refiere a la implementacién de nuevas
texturas de pinturas, modelos de pisos de acuerdo a su presupuesto y ademas

de nuevas fachadas tanto en pintura.

Con esto el usuario podra simplemente acceder al sitio Web de NEYRESA y
hacer las modificaciones que desee a gusto, sin la necesidad de tener una cita
previa y visitar las instalaciones de la Inmobiliaria, con lo cual el cliente se

ahorra tiempo en relacion a los cambios que desee hacer.
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3.3. REQUERIMIENTOS

La Empresa NEYRESA en la actualidad cuenta con un sitio Web, pero para
comodidad de los usuarios de la inmobiliaria se desea crear beneficio adicional
para este sitio Web en el cual el usuario tendra la facilidad de realizar los
acabados necesarios en la construccién generandose una idea clara de cémo

se verian éstos acabados, con la finalidad de verificar, satisfacer los gustos y

presupuesto del cliente; todo esto gracias a la implementacion de un Simulador.

\ NEYRESA

Principal

Antecedentes
Visién

Servicios

Contactenos

‘ (5903) 3 2823614
&D TelEfonos: ce3) 3 2411876

NOSOTROS CATALOGOD SERVICIOS CONSULTAS SIMULADOR

v i Servicios

Gréfico 3.2: Sitio Web de NEYRESA

» El simulador de NEYRESA le permitira al usuario de forma interactiva
decorar su hogar, permitiendo asi ver como quedaran sus futuros

cambios a realizar.
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» Podra seleccionar entre una extensa gama de colores e interactuar entre
diferentes ambientes: cocina, habitaciones, bafos, sala, comedor,

fachadas de casas.

» Podra también incorporar nuevas texturas, generar cambios de
ambientes incorporando closets, puertas, ventanas y manipular la

fotografia hasta satisfacer el gusto del cliente.

» Con las herramientas que cuenta el simulador el usuario podra pintar,
cortar, copiar, pegar, pegar escalado, mover, borrar, las partes que

hayan sido seleccionadas en la imagen.

» Ademas existird una opcidén que nos permitird guardar la imagen, también
se podra redimensionar, recortar, rotar, reflejar, realizar cambios en el
brillo y/o contraste, perfilar y pixelar para que sea mas facil tratar la

misma.

» Finalmente imprimir su bosquejo con un estimado del costo de la
remodelacion y es asi como NEYRESA asegura un mayor grado de

satisfaccion en su usuarios.

De esta manera es como al portal inicial de NEYRESA se adicionara un link del
Simulador de acabados de la construccién pudiendo asi el usuario tener mas

opciones para la decoraciéon de su Hogar.
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La pagina estara disefiada para todo tipo de usuarios.

Con la finalidad de que todos los clientes/usuarios tengan las mismas ventajas
en el uso del sitio Web y un adecuado resultado, se consideran los siguientes

aspectos para un correcto desarrollo del simulador:

e F&cil uso para los tipos de usuarios el cual debe aportar confianza con la
finalidad de que sea de gran ayuda y aportacion en lo que se refiera a los
acabados de la construccion.

e Adecuado manejo de las tareas existentes obteniendo satisfaccion de los
clientes que ingresen y cumplan con sus objetivos propuestos en el sitio

Web.

3.4. Disefio

3.4.1. Disefo visual

Para el disefio visual se han tomado varios aspectos principales y los mas

sobresalientes que debe tener la pagina Web de NEYRESA con la finalidad de

obtener un sitio muy bien estructurado, son colores, apariencia, imagenes,

letras entre otros.
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3.4.1.1. Apariencia del Sitio

Al momento que el usuario ingrese al sitio Web de NEYRESA se encontrara con
una pagina muy actual, con una pequefia animacién al momento de tener
acceso con el unico objetivo de que el usuario tenga una grata visualizacién,

facil manejo e interaccién con la pagina.

Ié 593) 3 2823614
$ TEIEfoN05 c92) 3 2411876

NOSOTROS CATALOGOD SERVICIOS CONSULTAS SIMULADOR

Grafico3.3 Grafico Pagina inicio NEYRESA

3.4.1.2. Colores

Los colores que predominan son los colores corporativos de la empresa como

son: el azul eléctrico y el celeste en dos tonos.
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3.4.1.3. Fuente

La que se ha utilizado en este caso es una fuente que sea factible de leer para
los usuarios y sobre todo que no exista ningun tipo de errores caligraficos o de
ortografia con la finalidad de presentar un sitio muy bien adecuado a las

necesidades que se requieren.

Trabajando 20 anos a su servicio

HOSOTROS CATALOGO SERVICIOS CONSULTAS

EQUIPO DE TRABAID

¢ ' Servicios

Gréfico3.4 Grafico Tipos de letras

3.4.1.4. Imagen

Las imagenes que poseen tanto el sitio Web como el simulador de NEYRESA
son ya imagenes predisefiadas tanto de edificios, casas, terrenos pero ademas
el usuario tiene la opcion en la parte del simulador de poder cargar o subir sus
propias fotos de alguna construccién que esté en obra muerta, para de esta

manera poder ayudarse con el simulador en los acabados y en su presupuesto.

3.4.1.5. Animaciones

Las animaciones con las que cuenta el sitio Web de NEYRESA son realizadas

en flash y se las utiliz6 para una mejor presentacién en el sitio ya que por
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medio de éstas se puede tener una mejor presentacién y una mejor interaccién

con el usuario.

Esta animacion debe cumplir con los requisitos basicos los cuales son video,
sonido, imagenes y éstos cumplir con los estandares y normas de calidad para
creacion de sitios Web. Los cuales si estdn aprobados por el cliente de la

inmobiliaria segun las normas y estandares de uso.

NEYRESA

Gréfico3.5 Animacion NEYRESA

3.4.2. DISENO DE DATOS (BASE DE DATOS)

Para el desarrollo del presente Simulador se ha partido de un Diagrama Entidad

—Relacion, basico para la creacion de una base de Datos; tras su elaboracion,
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se ha llegado a desarrollar las siguientes tablas que entraran en funcionamiento

en la aplicacion propiamente dicha.

Usuario Propiedad Propuestas
Utiliza Ver Zonas Costos
Zonas
Simu_usu Fotos Utiiza
Gener Proyectos
Estimado

Grafico 3.6 Diagrama Entidad Relacion del simulador de NEYRESA

% codproy : int{15)

# codzona : int{15)

[ fecha : date

i€l nombre : varchar{100)
iZ direccion : warchar(250)
El descripcion : text

T n=es oo Zonas

|% codzona : int(15)

Il pais : varchar{200)

E provinga : varchar{200) |

£l descripcicn : varchar(50)
+ reyTEss o0 costozona

# codcostoz : int(15)

# codzona : int{15)

|\ # costo : double

4] cod- '_;f:;E} = x&“‘ﬂﬂ ne = = .bien
usu : int( "l LR

iE login : varchar({30) E codbien 5_'!"“:_15}

I clave : varchar(30) codzona : int(15)

WG} nsyress com tipo
1% codtipo @ int{11)
|E descripcion : varchar{50)

1El perfil : varchar(15) # codtipo : int(15)
IEl descripcion : text

2l Mombres : varchar({50)
IE! Apelidos : varchar({50)
il Direccién @ varchar{100)
IEl Teléfono : varchar{14)
El Celular = varchar{14)

12} mail : varchar(50)

nombre 1 varchar{255)

—d
% id 2 int(255)
1
@ wuni : varchar{255)

£} r=ioss oo estimade

|A fecha : date

\E direccion : varchar(2500
B} descripcion = text

\# metresterrenc : double
# metroscanst : double

$# precic : double

| promodionar 1 char(2)

MLk o=yr=22 o propuestas |
2 codpro : int(15)

|# codbien : int{15)

12l nombires : varchar{200)

12 apelides : varchar(200)

i€ telefono : varchar(50)

2 telefonol : varchar(50)

i email : varchar(100)

# walor @ double

vre==_com. folos
? codfotos : int(15)

# codbien : int{15)

=l tipo : char(1)

El nombre : varchar{100}

Gréfico 3.7 Tablas de la Base de Datos



Diccionario de Datos:

‘costozona ‘
‘ Campo H Tipo H Nulo H Predeterminado ‘
‘codcostoz ‘ ‘Int(lS) ‘ ‘No ‘ ‘ ‘
‘codzona ‘ ‘Int(15) ‘ ‘Si ‘ ‘NULL ‘
‘costo ‘ ‘double ‘ ‘Si ‘ ‘NULL ‘
Tabla 3.8 Tabla costozona
‘estimado ‘
‘ Campo H Tipo H Nulo H Predeterminado ‘
id |int@25)  [|no | |
‘nombre ‘ ‘Varchar(255)‘ ‘No ‘ ‘ ‘
‘vuni ‘ ‘Varchar(ZSE)‘ ‘No ‘ ‘ ‘
Tabla 3.9 Tabla estimado
‘fotos ‘
‘ Campo H Tipo H Nulo H Predeterminado ‘
‘codfotos ‘ ‘Int(15) ‘ ‘No ‘ ‘ ‘
‘codbien ‘ ‘Int(lS) ‘ ‘Si ‘ ‘NULL ‘
‘tipo ‘ ‘Char(l) ‘ ‘No ‘ ‘ ‘
‘nombre ‘ ‘Varchar(lOO)‘ ‘No ‘ ‘NULL ‘

Tabla 3.10 Tabla fotos
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‘propuestas ‘
‘ Campo H Tipo H Nulo H Predeterminado ‘
e N R |
‘codbien ‘ ‘Int(lS) ‘ ‘Si ‘ ‘NULL ‘
‘nombres ‘ ‘Varchar(ZOO) ‘ ‘No ‘ ‘ ‘
‘apellidos ‘ ‘Varchar(ZOO) ‘ ‘Si ‘ ‘NULL ‘
‘telefono HVarchar(SO) HSi HNULL ‘
‘telefonol HVarchar(50) HSi HNULL ‘
‘email ‘ ‘Varchar(lOO) ‘ ‘Si ‘ ‘NULL ‘
‘valor ‘ ‘double ‘ ‘Si ‘ ‘NULL ‘

Tabla 3.11 Tabla propuestas

‘bien ‘
‘ Campo H Tipo H Nulo HPredeterminado
T N

‘codzona ‘ ‘Int(lS) ‘ ‘Si ‘ ‘NULL

‘codtipo ‘ ‘Int(lS) ‘ ‘Si ‘ ‘NULL

‘fecha Hdate HSi HNULL
‘direccion ‘ ‘Varchar(250) ‘ ‘Si ‘ ‘NULL

‘descripcion ‘ ‘text ‘ ‘Si ‘ ‘NULL
‘metrosterreno ‘ ‘double ‘ ‘Si ‘ ‘NULL

‘metrosconst ‘ ‘double ‘ ‘Si ‘ ‘NULL

‘precio ‘ ‘double ‘ ‘Si ‘ ‘NULL ‘
‘promocionar ‘ ‘Char(Z) ‘ ‘No ‘ ‘ ‘

Tabla 3.12 Tabla bien

‘proyectos ‘
‘ Campo H Tipo H Nulo H Predeterminado ‘
T (T TR |
‘codzona ‘ ‘Int(15) ‘ ‘No ‘ ‘O ‘
‘fecha ‘ ‘date ‘ ‘Si ‘ ‘NULL ‘
‘nombre ‘ ‘Vartchar(lOO)‘ ‘Si ‘ ‘NULL ‘
‘direccion HVarchar(ZSO) HSi HNULL ‘
‘descripcion ‘ ‘text ‘ ‘Si ‘ ‘NULL ‘

Tabla 3.13 Tabla proyectos
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‘Simu_usu ‘
‘ Campo H Tipo H Nulo H Predeterminado ‘
T T T |
‘Iogin ‘ ‘Varchar(BO) ‘ ‘No ‘ ‘ ‘
‘clave ‘ ‘Varchar(30) ‘ ‘No ‘ ‘ ‘
‘perfil ‘ ‘Varchar(lS) ‘ ‘No ‘ ‘ ‘
‘descripcion ‘ ‘text ‘ ‘Si ‘ ‘0 ‘
‘Nombres ‘ ‘Varchar(50) ‘ ‘No ‘ ‘NULL ‘
‘Apellidos HVarchar(SO) ‘ ‘No ‘ ‘ ‘
‘Direccién ‘ ‘Vartchar(lOO)‘ ‘No ‘ ‘ ‘
‘Telefono ‘ ‘Varchar(14) ‘ ‘No ‘ ‘ ‘
‘Celular ‘ ‘Varchar(14) ‘ ‘No ‘ ‘ ‘
‘mail HVarchar(SO) ‘ ‘No ‘ ‘ ‘
Tabla 3.14 Tabla simu_uso
‘tipo ‘
‘ Campo H Tipo H Nulo H Predeterminado ‘
wdin _|jman e || |
‘descripcion ‘ ‘Varchar(SO) ‘ ‘Si ‘ ‘NULL ‘
Tabla 3.15 Tabla tipo
‘zonas ‘
‘ Campo H Tipo H Nulo H Predeterminado ‘
‘codzona ‘ ‘Int(lS) ‘ ‘No ‘ ‘ ‘
‘pais HVarchar(ZOO) HNO H ‘
‘provincia HVerchar(ZOO) HNO H ‘
‘descripcion HVarchar(SO) ‘ ‘Si ‘ ‘NULL ‘

Tabla 3.16 Tabla zonas
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La interaccién de Php y Mysql es sincrénica por lo cual se debe seguir ciertos

esquemas de trabajo ya definidos.

En la aplicacién se utiliza Php para realizar las transacciones con la Base de
Datos de Mysgl es decir cuando el usuario ingresa los datos para ingresar al

simulador.

Las caracteristicas del servidor en donde se encuentra alojada la pagina web

nos crea las siguientes reglas de trabajo:

Para poder interactuar con la base de datos Mysql se necesita un lenguaje que
procese las acciones o0 peticiones requeridas por el usuario y sean
almacenadas o ejecutadas para recibir o enviar informacion por lo cual el
lenguaje a nivel de servidor es php el cual tendrd las sentencias necesarias

para realizar las acciones antes citadas.

Esquema:

Para que se visualice en un navegador web es necesario que el formato sea
universal o de estandar para la traduccion del navegador por lo cual se crea dos
posibilidades de trabajo la una es generar html y embebido php o php vy

embebido html en nuestro caso es html embebido php.
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3.4.3. DISENO DE NAVEGACION (Mapa del Sitio)

El disefio de navegaciéon esta construido en un modo jerarquico el mismo que
determina las acciones que el usuario podré realizar una vez que éste haya
ingresado en la pagina de NEYRESA y a su vez en el Link del Simulador, con la
finalidad de aclarar el modo mediante el cual se podra hacer uso de todas las

herramientas del Simulador.

Obteniéndose asi el siguiente esquema del Sitio:

USUARIO
—» Registro —»  Introducir Datos
Ly Login

—» Uso Aplicacion

Simulador de
Acabados
—» Guardar

—» Acciones

—» ACABADOS PUERTAS
—» ACABADOS VENTANAS
—» ACABADOS CLOSETS
—» ACABADOS TEXTURAS
L ACABADOS CERAMICAS

Seleccionar

Simulador Color
y Modificacion
—» Paleta de Colores —»Cotizar
—» Lapiz
—» Gotero L Imprimir
L—» Recortar

—» Linea

—» Varita magica

— Tarro de pintura
—» ARCHIVO

—» EDITAR

—» TRANSFORMAR
—» AJUSTES
—»EFECTOS

—» ACERCA
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3.4.4. DISENO DE INTERFAZ

Hay que recordar que la aplicacion del Simulador se anexara en la pagina ya
existente de NEYRESA, por lo que en este apartado no retomaremos los temas

de color ni distribucién de elementos dentro de la pagina.

Una vez que el usuario ingrese a la pagina de NEYRESA, éste se encontrara

con el siguiente esquema:

MENU
ANIMACION FLASH

SIMULADOR

Ingreso de usuario

Ingreso de la contrasefia

Registrarse ahora

Grafico 3.17 Ingreso Simulador

En donde debera identificarse, para acceder a la aplicacién y a las posibles

modificaciones que desee realizar en la fotografia de su inmueble; ya validada
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su identificaciébn podra subir la fotografia que desee, como lo muestra el

siguiente esquema:

Subir la imagen que mas se asemeje a su proyecto

Subida de imagen

[ ] Examinar Enviar

Ver listado de Archivos

Grafico 3.18 Subir Imagen

Tras haber subido la imagen deseada, el usuario tendra que seleccionar que
tipo de simulado desea realizar (Acabados o colores), o a su vez eliminar la
imagen seleccionada para subir una nueva; todo esto lo realizara en un

esquema como el que se muestra a continuacion:

LISTADO DE ARCHIVOS SUBIDOS

IMAGEN Simulador de acabados color y modificacion de imagen
Eliminar imagen

IMAGEN Simulador de acabados color y modificacion de imagen
Eliminar imagen

Grafico 3.19 Listado de Archivos Subidos

En el caso de escoger “Simulador de Acabados” se desplegara la imagen que

hayamos escogido, y en parte derecha de la misma se visualizard una ventana
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de barra de herramientas con las diversas opciones de acabados, ya sea

puertas, ventanas, closets, texturas, ceramicas.

Ademas, la opcion de guardar la imagen, y visualizar los bordes de los

acabados para que sea mas facil la visualizacion de los mismos.

Barra de Herramientas

Guardar

IMAGEN A
TRATAR

Acciones

Seleccion Puertas

Seleccién Ventanas

Seleccién Closets

Seleccion Texturas

Seleccion Ceramicas

Gréfico 3.20 Simulador de Acabados

Una vez que se haya escogido todos o algun tipo de acabados se procedera a
guardar la imagen en la ubicacién que se desee, para posteriormente abrirla en
el simulador de “Color y modificacion de imagen” en el cual se podra poner los
acabados seleccionados y pintar si se lo requiere.

El Simulador de “Color y modificacién de imagen” presentara un esquema que

se muestra asi.
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SIMULADOR Costos

ARCHIVO

EDITAR

TRANSFORMAR

AREA DE
AJUSTES TRABAJO

EFECTOS

ACERCA DE

Gréfico 3.21 Simulador de color y modificacion de imagen

Una vez ingresado al simulador se cargara la imagen a tratar y se podra montar
en la imagen los acabados que posteriormente escogimos, ademas aqui

tendriamos la opcion de aplicar colores que deseemos en nuestra imagen.

Una ves terminada la modificacion el siguiente paso seria la opcién “costos” en
ésta podremos cotizar todo cuando le hayamos aumentado a nuestra imagen.

En la cotizaciéon tendriamos una ventana como esta:
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ESTIMADO DE COSTOS

PINTURA
Metros Pared V. unitario Total 1 mano Total 2 mano
ACABADOS
PUERTAS # de puertas V. Unitario V. Total
VENTANAS # de ventanas V. Unitario V. Total
CLOSETS # de closets V. Unitario V. Total
CERAMICAS mts de ceramicas V. Metro V. Total
TEXTURAS mts de texturas V. Metro V. Total
IMPRIMIR IMAGEN Y ESTIMADO TOTAL

Gréfico 3.22 Estimado de costos

En la pantalla de estimado se podra visualizar el valor unitario de la pintura y el

costo de la misma si se desea una o dos manos, siempre y cuando el usuario

ingrese los metros de pared a pintarse.

En lo referente a acabados se visualizaran valores unitarios y valores totales de

cada uno de los acabados escogidos, en un total general.

Por ultimo el boton “Imprimir Imagen y estimado” imprimira el trabajo realizado.
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3.5. Codificacion

En esta fase se hizo realidad el modelo de disefio, es decir que se elaboraron y
adaptaron los elementos graficos y multimedia, se codificaron las paginas, los

programas y scripts, para que el sitio quede en funcionamiento.

Ademas se realizaron las pruebas exhaustivas para asegurar el perfecto
funcionamiento del Simulador, se probd la integracion con los sistemas internos
del cliente, todo esto se los hizo primero en el ambiente de desarrollo y luego en

el servidor de Internet en el que realmente funcionara.

Tomandose en cuenta los siguientes pasos que el usuario seguira:

3.5.1. Inicio de Sesidén

Mediante ésta opcion al momento de ingresar al portal de NEYRESA el usuario
debera elegir el link de simulador, una vez ingresado en este link si es primera
vez la que ingresa el usuario debera registrarse, esto se lo ha hecho con la
finalidad de que cada usuario tenga su propia cuenta en la cual puedan realizar
todos las actividades que desee en lo que se refiere a los acabados de la

construccion.



v | Simulador

ﬁ (o
D

El simulador de neyresa nos permite de forma interactiva decorar nuestro hogar, permitiendo asi ver como quedaran tus futuros cambios a realizar.
Podrds seleccionar enfre unas largas gamas de colores e interactuar entre diferentes ambientes: cocina. habitaciones efc. podrds también pinfar,
borrar, hasta incluso luego imprimir tu bosquejo con un estimado del costo de la remodelacidn o los acabados y nosotros podemos hacerla realidad.

PARA UN CORRECTO FUNCIONAMIENTO ESTA PASINA SE DEBE ABRIR EN FIREFOX 2.0+ [Descargar)

Ingreso a simulador

Usuario:

Contraseiia:

Ingresar

Para utilizar el simulador debes ser usuario registrado RESISTRARSE AHORA

Gréfico 3.23 Inicio de Sesién

3.5.2. Cargar laimagen

Una vez ya ingresado el usuario a su sesion la primera actividad que debe
realizar es subir el archivo al que desea realizar los cambios cabe recalcar que
el simulador acepta solamente archivos con extensiones (*.gif *.Jpg *.png).

Caso contrario la aplicacion le permite al usuario elegir alguna imagen subida

anteriormente por medio de una lista algunas opciones de imagenes.

¢ | Simulador

Subir la imagen que mas se asemeje a su proyecto.

suhida de Archivos

| examinar Enviar

Ver listado de Archivos

Gréfico 3.24 Cargar Imagen
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3.5.3. Modificacion de la imagen

Mediante esta opcion el usuario ya podra empezar a realizar todos los cambios
necesarios a su imagen a ser tratada o modificada, esta opcién tiene tres sub

opciones las cuales son:

e Simulado de acabados. Mediante esta opcion el usuario podra agregar
los acabados que requiera a su imagen como son: puertas, ventanas,
pisos, etc.

e Color y modificado de imagen. En esta opcién el usuario tiene la
eleccion en sus colores de paredes, definir la tolerancia en la nitidez de
la imagen, etc.

e Eliminar imagen. Elimina todos los cambios que el usuario realiza en

una imagen.

Listado de Archivos Subidos

m Simulador de acabados, color y modificacion de imagen
.

Eliminar Imagen
q Simulador de acabados, color y modificacion de imagen

Eliminar Imagen

Gréfico 3.25 Pantalla de modificacion de imagenes
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3.5.4. Simulador de Acabados

El simulador de acabados presentara una gran gama de opciones como:
e Puertas

e Ventanas

e Closets

e Ceramicasy

e Texturas

En las cuales el usuario podra tener la opcién de elegir la que cumpla con sus
necesidades, ademas cuenta con una barra de herramientas en las cuales
existe opciones de afadir puertas, ventanas, closets entre otros acabados como

ceramicas, texturas.

Barra de herramientas

(archivo

Guardar en JPEG

Guardar en PNG (Pesado)

| lListado de archivos
lAcciones

~ Ver esquinas

Acabados
’7 # Ninguno _ Borde _) Frame

[Acabados => Puertas

[selector de puerta: puertall =

|Acabados => Ventanas

[Selector de Ventanas: Ventanad
lAcabados »>Closets

[selector de closets: | Closet 4 =
(Acabados »>Texturas

[selector de texturas: Concreto »
(Acabados »>Ceramicas

[celector de ceramica: Ceramica 2 =

Gréfico 3.26 Pantalla de la Barra de Herramientas
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Dentro de esta barra de herramientas existe la opcién “mover esquinas” que
permiten ubicar el objeto elegido en la parte requerida, para que asi el usuario
pueda adecuarlo con exactitud en la parte que se lo requiera.

En la opcion acabados el usuario podra elegir en adicionar un borde o un marco
o frame, dependiendo de su gusto.

Por dltimo el usuario podra elegir dos tipos de formatos en los cuales se pueden

guardar la imagen modificada.

Gréfico 3.27 Imagen modificada con una puerta

3.5.5. Color y modificacién de Imagen

En esta opcion el usuario afiade nuevamente la imagen a ser tratada o
modificada y se le permite guardarla, ademas de las opciones de editar,
transformar, ajustes, efectos y otras alternativas muy Utiles para el usuario.
Como también el costo promedio en el que puede estar valorado los cambios

realizados a su inmueble.
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Subir :: Listado :: Costos :: Cerrar Sessién

AREA DE TRABAJO

ARCHIVO

Lo Im G
b Guardar

! PT® Imagen Subida
+ e

| Eoimar |
TRANSFORMAR
| Erectos
[ acERca |

Grafico 3.28 Pantalla principal del Simulador de colores

3.5.6. Presupuesto

Los costos estimados que realiza la Inmobiliaria NEYRESA son en pintura y

acabados de la construccion.

En pintura por metro cuadrado y si se desea dar una o dos manos de pintura.

En acabados es todo cuanto tiene que ver con puertas, ventanas, closets y

ceramicas.
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ESTIMADO DE COSTOS

Para garantizar la calidad del pintado se recomienda dos manos de pintura.

Pintura

Metros de pared 'V_Unitario Total 1 mano de pintura Total 2 manos de pintura
2 Délares Délares Délares.

Acabados

Puertas V.Unitario

Numero de puertas: _ Délares
Ventanas

Numero de Ventanas: _ Dolares
Closets

Nimero de Closets: || | | AR Délares

Ceramica

Metros de Ceramica:

Grafico 3.29 Pantalla del presupuesto estimado de acabados

3.6. Pruebasy depuracion

Cada una de las pruebas y depuraciones se las realizaron a medida en que el
simulador se fue presentando en prototipos a la empresa, ya que como la
metodologia requiere que todas las necesidades se cumplan en cada fase para

seguir en los pasos siguientes.

Todas las fases poseen requerimientos minimos y depuraciones de los mismos

que deben cumplirse y fueron aceptadas por la Inmobiliaria.
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3.7. Documentacién

La documentacidén esta realizada en cada paso anterior a éste con el fin de
detallar cada una de las fases del modelado SOHDM y los cumplimientos que
se realizan en el mismo, de esta manera se tienen detallados cada uno para

poder verificar que todas las fases cumplan los requisitos que se detallan.

Ademas se cuenta con el manual de usuarios repectivo, con la finalidad de que
el usuario pueda adquirir una mejor destreza en el manejo del Simulador, para

revisar dicho Manual, por favor referirse al ANEXO 1.
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CAPITULO IV

4. Conclusiones y Recomendaciones

4.1. Conclusiones

La Inmobiliaria NEYRESA no posee un simulador en su pagina Web de
acabados para la construccion, por lo que tras la recoleccién de informacion,
se acuerda agregar ésta nueva herramienta de trabajo en la pagina Web ya
existente, obteniendo asi un mayor grado de satisfaccién en sus clientes, los
mimos que pueden hacer uso del simulador sin costo alguno y a gusto y

medida del cliente.

Con la creacién del Simulador de Acabados de la Construccion, desarrollado
para NEYRESA, se ha cumplido con el objetivo de incorporar nuevas
tecnologias, tanto para el cliente como para la arquitectura del sitio mismo
de la Empresa, ya que el simulador trabaja con una tecnologia orientada a

objetos, lo cual facilita el proceso de simulacién.

El hecho de que los usuarios deban manipular el simulador por su cuenta,
hace necesario que uno de los objetivos cumplidos sea el desarrollo de
interfaces amigables y faciles de manejar por cualquier tipo de usuarios,
tanto principiantes como expertos, obteniendo ambos grupos de usuarios,
acabados de primera categoria que le ayudaran a tomar las decisiones

necesarias en la incorporacion de acabados para sus inmuebles.
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La incorporacion de ésta nueva herramienta de trabajo, hizo necesario la
utilizacion de nuevas tecnologias de desarrollo de software, mostrando
apropiado el desarrollo basado en Objetos, con la metodologia SOHDM,
incorporando asi en una sola herramienta, bases de datos, desarrollo en

paginas web, animaciones Flash y utilitarios Canvas .

Ya que el desarrollo del Simulador estd basado en objetos, también se
crearon las diferentes clases relacionadas a dichos objetos, como por
ejemplo el objeto puerta, ventana, ceramica, etc.; gracias a la creacion de
dichas clases, se pudo desarrollar una mejor implementacién de la
aplicacion, asegurando una cotizacidén correcta de los acabados simulados

dentro de la aplicacion.

Se desarroll6 una base de datos muy util para la aplicacion, ya que ésta
utiliza la informacion tanto de usuarios, asi como también de las posibles
alternativas de acabados, cumpliendo asi el objetivo de desarrollar una base
de datos consistente y segura que permita la correcta interaccién de usuario

con el simulador de NEYRESA.

4.2. Recomendaciones

Usar Opera, Mozilla Firefox 2.0 o superior como navegador para un uso

adecuado en la visualizacion del simulador.
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Implementar un simulador en el sitio web de NEYRESA para que de esta
forma los usuarios puedan realizar modificaciones en su propiedad de

acuerdo a sus gustos.

Mejorar continuamente el simulador ya sea en nuevas opciones, en su

interfase con usuario, la usabilidad.

Publicitar el simulador para que de esta forma se de a conocer la aplicacion

ya que en la actualidad es poco usado este tipo de herramientas.

Capacitar a los asesores inmobiliarios para que sean ellos los que puedan

manejar de la manera mas adecuada el simulador.

Revisar peridodicamente el simulador para conocer las necesidades y gustos

del cliente.

Actualizar las opciones que posee el simulador de acuerdo a las nuevas

tendencias que se van adquiriendo.

Utilizar con mayor frecuencia este tipo de aplicaciones que aumentan la

creatividad de los usuarios.
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GLOSARIO.

A..

Active X. Componente de software que se puede insertar en una pagina Web
para ofrecer una funcionalidad que no esta disponible en HTML. Los controles
Active X se pueden implementar en diferentes lenguajes de programacion y
deben descargarse al disco duro del computador para que los documentos que

los utilizan puedan visualizarse.

Apache. Apache Web Server, es un servidor de paginas Web desarrollado por
la Apache Sotfware Fundation, organizacion formada por miles de voluntarios

que colaboran para la creacion de software de libre distribucion.

Archie. Aplicacion que permite buscar archivos dentro de los servidores FTP
que permiten acceso anénimo (Anonymous). Eran muy utilizados antes de que
surgiera el WWW. Actualmente Archie cuenta con un spider que visita cada sitio

FTP y lee sus directorios ya archivados, para luego indexarlos.

Avatar. ldentidad representada graficamente que adopta un usuario que se

conecta a un canal de conversacion (chat), con capacidades graficas.
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B.

Buscador. Sitios en la red que acttan como herramientas que recopilan y
estructuran sistematicamente la informacion contenida en ella. Ayudan a los
usuarios a buscar datos especificos, para lo cual se organizan en buscadores
por palabras o indices y buscadores tematico o0 directorios.

http://www.searchenginewatch.com/

C.

Client. Cliente, Computador o programa que accede a los servicios ofrecidos
por otro computador o programa denominado servidor. Todas las aplicaciones
de Internet que tienen los computadores personales para usar los servicios de

la red son clientes.

Client/Server. Cliente/Servidor, Sistema sobre el que funciona Internet y que
implica la separacién de computadores o programas en dos categorias: servidor

(ofrece informacion) y clientes (piden y reciben esta informacion).

E.
En linea. On-line. Traduccioén literal del término On-line, que indica que la
aplicacion o el sistema permanece conectado a otro computador o a una red de

computadores.
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Explorador. Programa de aplicacion que proporciona una interfaz grafica
interactiva para buscar localizar, ver y administrar la informacion a través de

una red.

F.

Flash. Tecnologia desarrollada por Macromedia que hace posible Ila
reproduccion de animaciones audiovisuales en Internet. Tiene un alto grado de
comprension, sin pérdida de nitidez. Utiliza gréficos vectoriales en lugar de

mapa de bits.

Frame. Marcos. Posibilidad que ofrece el lenguaje HTML de incluir en una sola
pagina Web, varias paginas en forma simultdnea. Cada una de estas secciones

independientes o frames puede tener un contenido distinto a las demas.

FreeWare. Software que se puede utilizar y distribuir de manera gratuita

mientras se reconozcan los derechos de propiedad intelectual sobre el software.

HTML. Sigla de HyperText Markup Language. Lenguaje en que se escriben las
paginas Web a que se accede a través de los navegadores Web. Fue

desarrollado en el CERN por Tim Berners-Lee.
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HTTP. HyperText Transfer Protocol. Protocolo de comunicacién usado en World

Wide Web entre clientes y servidores, para la transferencia de documentos.

Interfaz. Circuito electrénico que gobierna la conexion entre dos dispositivos de
hardware y los ayuda a intercambiar informacién de manera confiable. Es

sinénimo de Puerto.

Internet. Es la red de redes. Conjunto de redes de computadores que conecta y
comunica a millones de personas en todo el mundo. Es una red no comercial
gue naciéo en Estados Unidos en 1969 y esta integrada por millones de
computadores, llamados servidores, que comparten un lenguaje comun. Los
computadores personales que se conectan y consultan datos de los servidores

se denominan clientes.

J.

Java. Lenguaje de programacion orientado a objeto parecido al C++,
desarrollado por Sun Microsystems para la elaboraciébn de aplicaciones
exportables a la red y capaces de operar sobre cualquier plataforma a traves,
normalmente, de visualizadores WWW. El programa Java se descarga desde el
servidor Web y lo interpreta un programa que se ejecuta en el equipo que

contiene el explorador de Web.
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Java script. Lenguaje de comandos multiplataforma que es interpretado por la
aplicacion cliente, normalmente un navegador (Browser). Desarrollado por
Netscape, el cbédigo de JavaScript se inserta directamente en una pagina
HTML. JavaScript no es un lenguaje de programacién propiamente dicho, sino
un lenguaje script u orientado a documento usado para mejorar paginas Web
con acciones tales como revision de formularios, efectos en la barra de estado,
entre otras. JavaScript y Java son dos cosas distintas, s6lo comparten la misma

sintaxis.

JPEG. Joint Photographic Expert Group. Formato de compresién de imagenes
que reduce el tamafo de la imagen hasta 20 veces, a través de una progresiva
disminucién de su calidad. Las imagenes JPEG pueden ser incluidas en
paginas HTML y son reconocidas y visualizadas por los navegadores.

http://www.jped.org

M.

Mapa de Imagenes. Es un tipo especial de archivos de graficos que permite al
browser de Web proporcionar acceso hipermedial a otras areas de Web. Con
un mapa de imagenes se pueden crear multiples areas de una imagen que

proporcionan enlaces a otras zonas.
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N.
Netscape. Navegador que facilita el acceso a la red. Fue el continuador de
Mosaic, el primero que empez6 a utilizarse para visualizar las paginas de

hipertexto. Ambos fueron desarrollados por Marc Andressen.

0.
Opera. Browser de Internet desarrollado por una empresa en Noruega. Aparece
como el tercer competidor en este segmento dominado por Microsoft Explorer y

Netscape.

Pagina Web. Archivo o unidad basica de informacién en la red que se
construye con lenguaje HTML. No tiene un limite en cuanto a su dimensién y se
accede a ella a través de su direccion especifica o de un enlace. Es visible en

un browser o programa cliente WWW.

Password. Contrasefia. Conjunto de caracteres que permite acceder a un
determinado contenido en la red o que sirve para discriminar el acceso de los

usuarios.

Plug in. Accesorio que se conecta al browser con el fin de visualizar o ejecutar
aplicaciones adicionales de video, audio, 3D, comunicaciones telefonicas o

multimedia por lo general de caracter gratuito y de acceso libre el la red.
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ANEXOS

ANEXO 1

MANUAL DEL USUARIO

Para poder acceder al simulador de acabados de NEYRESA el usuario como
primer punto debe acceder al sitio web de la Inmobiliaria el cual es

www.neyresa.com.

Después de ingresado al sitio web el usuario debe dar click en el link de
simulador. Una ves dentro del link el usuario puede navegar y realizar los

cambios que desee.

Requisitos de ingreso al sitio NEYRESA.

Un computador con acceso a internet

Navegador Mozilla Firefox 2.0.2 o superior

Tarjeta de video

Flash player 8.0 o superiores

Ratdn u otro dispositivo de sefialamiento

A continuacion se detallan cada uno de los pasos que debe seguir el usuario

para poder ingresar al simulador de acabados de la construccion.

Si ingresa por primera vez debe ingresar de manera obligatoria al regristro, el
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mismo que le dara el acceso al Simulador una vez llenado el siguiente

formulario.

hiaarire: Lenin

spebd: | Gallegos

Desccién | Lith Nuiwa sporanza
Teidona | 2643784

Cobdar 023999939

Registro de Usuario

Mombre: Lenin

Apelido Gallegos

Direccign ~ Cdla. Presidencial
Teléfono (032 852779

Celular 098793370

Toliforas 1593) 3 2823614
%" IO regy) 3 2411878

E-mail lening182&@hotmail.com

Usuario lenin

Contrasefia ||||||

La misma aplicacion regresara nuevamente a la pagina de identificacion de

usuario, que es la que se muestra a continuacion:

NEYRESA

Contactenos:

A, Teidfonas 8533 2413614
“i593) 3 Ja11876

imleder de mayeeas et pesmite d fame ihesctie decoe noctis hogte, pammiticnds o v fowe qubkinn fu futuses canbiss
celizir Fodnls selecisnar entht Unes kiges pomes 06 £l & inferethuss £athe B NTES ERBERTET cotine bebitationts et pednd
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El ususario entonces debera utilizar su nombre de usuario y password
anteriormente brindados para todas las futuras conexiones que desee realizar a

la Aplicacion.

PAR4 UN CORRECTO FUNCIONAMIENTO ESTA PASINA SE DEBE ABRIR EN FIREFOX 2.0+ [Descargar)

Ingreso a simulador

Usuario: lenin

Contrasefia: seess

Ingresar

Para utilizar el simulador debes ser usuario registrado REGISTRARSE AHORA

Luego de ingresar, se sube la imagen.

Cabe recalcar que el Simulador acepta solo imagenes con extension:
» *gif
> *Jjpg
» *.png
Puesto que la aplicacion realiza una validacibn para que sean subidas

solamente archivos de imagenes.

Para cargar una imagen se recomienda que la fotografia sea tomada en un
enfoque el cual la propiedad se la aprecie en su totalidad. Se recomienda que la
fotografia no sea tan lejana. Las imagenes deberian ser tomadas como se

muestra a continuacion:
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(LR

w\ -

refegraiia muy cercana

¢ [Fofogratiia adecuace
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Posteriormente nos pedira que; primero examinemos donde esta ubicada la

fotografia que queramos modificar, y luego enviemos la imagen a un listado de

archivos subidos.

& Seleccione el archivo que se cargard con localhost
Buscaren: [l Escritorio - @ mEr i vl
7 Nombre | Tamafioc  Tipo Fecha mod..
-
S e
Sitios recientes o l Acceso piblico

<]

~R ’

Escritorio :‘kl" Equipo | WO
(1 J -2

Wi

casa :
i | stl i el imagen pec )
% { | corpete dearchivos Sen
N \ | CHINESSE
My | | Acceso directo
c S 104 bytes
quipo
- - (593) 3 2823614
A & Teléfonos: co3) 3 2411876
-
Red .
HNombre: casa - ' ICIO
Tipo [images (*ipg. “ipeg. gt png) ~] [ Gancelar ]|

mas se asemeje a su proyecto.

subida de Archivos

examinar, Enviar

Ver listado de Archivos

Subir la imagen que mas se asemeje a su proyecto.

subida de Archivos

Icasa.jpg examinar, Enwiar

Ver listado de Archivos

Se visualizara una ventana en la cual estan todas las imagenes subidas por en

usuario, en la cual existen opciones de “Subir la imagen” (Adicionar imagen) y

“Cerrar Sesion”
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Aqui se podra seleccionar la opcion que deseemos ya sea:
a. Acabados de la construccién
b. Simulador de colores

c. Eliminar imagen

Subir imagen Cerrar Session

Listado de Archivos Subidos

Simulador de acabados, color v modificacion de imagen

Eliminar Imagen

NEYRESA ©2009.

Si se elige “Simulador de acabados” se nos despliegara una ventana con la
imegen que anteriormente subimos y junto a ésta una barra de herramientas en
la que nos da opciones de guardar el archivo ya sea en formato JPG (fondo
negro), en formato PNG (Pesado) (Fondo blanco) y la opcion “listado de

archivos”

La diferencia en guardar en formato JPEG y PNG es la siguiente:

El formato JPEG no es tan pesado se puede realizar un guardado rapido y que
no ocupe mucho espacio, en cambio en formato PNG la imagen ocupa mayor
espacio pero, la resolucion es mejor y conserva el color exacto de la imagen

modificada para la impresion.
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La opcion de “ver esquinas” de los objetos es para poder manipular el tamafio y

el angulo de los mismos.

Barra de herramientas

lArchivo

Guardar en JPEG |
Guardar en PNG (Pesada) |

| |lListado de archivos

lAcciones

~ Ver esquinas

—Acabados

(@ Ninguno \_) Borde \_) Frame

lAcabados =» Puertas

[Selector de puerta: puertal =

lAcabados > Ventanas

lselector de Ventanas: Ventana2 -
lAcabados =>Closets

[Selector de closets: | Closet 3 =
lAcabados ==Texturas

[Selector de texturas: Concreto =
lAcabados ==Ceramicas

[Selector de ceramica: Ceramica 4 =

La opcion en los acabados se puede escoger: bordes, frame o ninguno.

Como observamos en la imagen superior se puede escojer diferentes tipos ya

sea de puertas, ventanas, closets, texturas, ceramicas y ponerlas junto a la

fotografia para posteriormente montarla en la imagen.

Seguido a esto procedenos a guardar la imagen en la ubicacién que nosotros

gueramos y cargamos la nueva imagen en la opcion “Color y Modificacion de

Imagen”, en la cual damos click en la opcién “Imagen Subida” y sefialamos la

misma.
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Subir :: Listade :: Costos :: Cerrar Sessién

S[ 7 AREA DE TRABAJO

ARCHIVO

=
mm GCuardar

E Imagen Subida
L]

IMAGEN SUBIDA

EDITAR
TRANSFORMAR
AJUSTES
EFECTOS
ACERCA

SIL’IULIX DOR AREA DE TRABAJO
Simulador/Ambi
ARCHIVO

B Gus da
- buaraar

B Imagen Subida
=

EDITAR
TRANSFORMAR
AJUSTES
EFECTOS
ACERCA

Se desplegara la imagen con los acabados anteriormente seleccionados. En la

barra de herramientas tenemos las opciones:
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ARCHIVO

E » GUARDAR: Guarda la imagen en formato PNG

L_E » IMAGEN SUBIDA: Abre la imagen en el simulador para ser tratada

EDITAR

] » CORTAR: Corta lo seleccionado de la imagen

COPIAR: Copia lo seleccionado de la imagen

PEGAR: Pega lo seleccionado en el lado superior de la imagen original
PEGAR ESCALADO: Pega lo seleccionado el otro sitio ygual
seleccionado

PINTAR: Pinta lo seleccionado

MOVER: Mueve alguna seccién seleccionada

TRANSFORMAR

=088 0

>

vV Vv ¥V V VY

REDIMENSIONAR: Cambia el tamafio de la fotografia
RECORTAR: Corta lo seleccionada con el recuadro

ROTAR 90° CW: Rota todo o lo seleccionado a la derecha
ROTAR 90° CCW: Rota todo o lo seleccionado a la izquierda
REFLEJO H: Refleja todo o lo seleccionado arriba

REFLEJO V: Refleja todo o lo seleccionado abajo
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AJUSTES
m » BRILLO/CONTRASTE: Se puede cambiar ya sea el brillo o el contraste

de la imagen mediante una barra de desplazamiento

EFECTOS
» PERFILAR: Perfila la imagen deacuerdo a una barra de desplazamiento

e o . : .
» PIXELAR: Pixela la imagen deacuerdo a una barra de desplazamiento

ACERCA DE

Descripcién del simulador, recomendacion de navegadores
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En la parte derecha del simulador tenemos las siguientes opciones para la
modificacion de la imagen y asi poder cumplir todoas nuestras

espectativas:

AREA DE TRABAJO

PALETA DE COLORES

|

PALETA DE COLORES: Se puede elegir una extensa variedad de

colores para aplicarla a cualquier parte de la casa

» LAPIZ: Se permite escribir en la imagen

» GOTERO: Mediante esta opcién se puede escojer el mismo color que
esté en la fotografia y aplicarla en la misma

E » RECUADRO: Permite recortar cualquier parte de la imagen y ocuparla
deacuerdo a su preferencia

. » LINEA: Permite trazar lineas y si es necesario formar figuras

n » TARRO DE PINTURA: Permite llenar espacios con el color elegido
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» VARITA MAGICA: Permite seleccionar partes pequefnas o grandes de la
imagen deacuerdo a la tolerancia que se escoga, por defecto la
tolerancia estara en 20 que es una cantidad normal para abarcar areas
normales
TOLERANCIA: es la cantidad que puede variar entre 1 y 100, deacuerdo

a esto se selecciona partes de la imagen.

AREA DE TRABAJO

ARCHIVO
EDITAR

Pegar
Pegar Escalado

Pintar

’ Maover

TRANSFORMAR
AJUSTES
EFECTOS

ACERCA

Con la descripcion de las herramientas anteriores se procede a cortar el
acabado que se desea, sefalar donde se quiera pegar el acabado, ya sea
puertas, ventanas, closets, texturas y con la opciébn pegar escalado y

automaticamente se insertara en la imagen el acabado que se escogio.
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En la imagen superior se cambié la puerta y la ventana pero se le dejo puestos

los bordes (cuadros verdes en las puntas) para distinguirlos.

Ademas se cambio el color de la pared principal (de blanco a azul) esto se logra
gracias a la opcion varita magica, se da click en la parte donde se desea
cambiar el color, y porteriormente se escoge un color en la paleta de colores
seguido a esto la opcion pintar y se cambiara lo seleccionado con el color

deseado.

ESTIMADO DE COSTOS

Para garantizar Ia calidad del pintado s¢ recomienda dos manos de pinnya.

Pintura

Metros de pared V Limitario I'otal 1 mana da pintora ‘otal 2 manne de pinfora

e T o I -

Acabados

Puertas V.Unitario

Nimero de pueres [ O, - -

Ventanas

Ninpero de Ventanas. _Dc'lu'es
Closets

Nimsio & Closcts: [N Déleres
Ceramica

Neor de Corwics (N NS -

IMPRIMIR IMAGEN Y ESTIMADO

Por ultimo la ventana del estimado de costos con un botén de ayuda para
fascilitar el ingreso de datos si se lo requiere. En esta ventanael usuario si se
refiere a la pintura tiene que ingresar los metros cuadrados de lo que desea

pintar y si se desea dar una o dos manos de pintura.



125

En acabados se ingresara si se desea el nimero de puertas (unidades),
ventanas (unidades), Closets (unidades), Cerdmica (metros), Textura (metros)
de todos los acabados. Estan ingresados por defecto los precios ofrecidos por

la Inmobiliaria NEYRESA.

El paso siguiente es llenar en las casillas de informacion, el nGmero de: puertas,
ventanas o closets, y en metros si se trata de: ceramicas y texturas, (no se tiene
que llenar todos los acabados) para luego de esto imprimir el estimado y la

imagen modificada mediante el boton “Imprimir imagen y estimado”.



