UNIVERSIDAD POLITECNICA DE PUEBLA
Ingenieria en Informatica

Proyecto de Estadia Profesional

“Generador De Minisitios”

Area temética del CONACYT: VI
Ingenierias y tecnologias

Presenta:
Uriel Castillo Kuri

Asesor técnico
Ing. Rigoberto Martinez Lopez

Asesor académico
M.C Rebeca Rodriguez Huesca

Juan C. Bonilla, Puebla, México. 30/abril/2021




Resumen

El proyecto tiene como propdsito poner en practica los conocimientos que se
obtuvieron durante la carrera de Informatica las cuales nos ayudan a mejorar y
agilizar el desarrollo de un proyecto.

La organizacion consultoria contracorriente S.A. de C.V. requiere un sistema
que pueda brindar ayuda a periodistas y administradores a la gestion de
contenidos para los diferentes minisitios que se lleguen a manejar. ademas de
agrupar informacion de acuerdo a tépicos y asi como de presentar la informacion
en un portal con identidad propia y estructurada, es por esto que se tomo la
decision de desarrollar un sistema que permita la ejecucion de estas actividades,
para esto se utilizo la metodologia de prototipado, la cual permite que el usuario
pueda visualizar la versién del sistema y pueda dar una retroalimentacion para
la mejora del sistema, ademas de ayudar al desarrollador a cumplir las
necesidades del usuario, el uso de herramientas es fundamental para el
desarrollo del sistema por lo cual se optd por el uso del modelo vista-controlador
para utilizar codeigniter como framework, mysql para la base de datos, php y
html 5 como lenguajes de desarrollo. Finalmente se realizaran pruebas de
usabilidad al sistema para asegurar al usuario que funciona correctamente y
cumple con las actividades solicitadas.
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1. Introducciodn

En este capitulo se hablara de cual es la necesidad que tiene la Consultoria
contracorriente S.A. de C.V. y como se puede solucionar.

1.1. Descripcién del problema o necesidad

Debido a la reciente situacion de la pandemia y la gran cantidad de informacion
gue se genera alrededor de este tema, en el medio periddico digital surge la
necesidad de agrupar informacion de acuerdo a topicos, asi como de presentar
la informacion en un portal con identidad propia y estructura. De ahi la necesidad
de crear un generador de minisitios, que agrupe informacién para los topicos que
surjan y tengan una administracion centralizada.

1.2 Justificacion

El generador de minisitios es la solucién adecuada para la empresa, ya que con
una programacion ajustada a las necesidades y que la administracion esté en
una misma plataforma, da pie a que un sélo webmaster pueda manejar la
informacion, asi como una vez implantada la solucion se pueda dar
mantenimiento y escalar el proyecto de una manera mas controlada y sencilla.

1.3 Objetivo General y Especificos

Objetivo General:
Desarrollar una plataforma que permita generar minisitios asi como toda su
administracion y configuracion.

Objetivos especificos:

Realizar analisis sobre la propuesta del sistema.

Realizar el disefio de base de datos y prototipos del sistema.
Implementar el sistema con base al disefio previamente realizado.
Realizar pruebas de usabilidad.

YV V VYV
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2. Metodologia y herramientas

En este segundo capitulo se presentard una aproximacion al proceso
metodoldgico y con los conceptos basicos que se han aplicado a lo largo de este
proyecto, asi también como a las herramientas que se usaran.

2.1 Metodologia: Prototipado.

[1] Pertenece a la rama de los modelos evolutivos tales como el modelo
incremental, en este modelo se hace el uso de prototipos los cuales represe tan
partes esenciales del software, sin embargo, a diferencia del modelo incremental
los prototipos no son funcionales y en su mayoria Unicamente corresponden a
representaciones del disefio visible para el usuario y no del disefio interno tales
como algoritmos y manejo de la Informacién, a al desarrollador una mejor
comprension de lo que hay que hacer.

Su caracteristica principal es la retroalimentacion, este modelo permite crear una
muestra de la solucién, para comprobar si sera funcional, esta se consulta con
el cliente y en base a la opinién del cliente, se hacen las modificaciones
necesarias hasta llegar a un modelo final que satisfaga las necesidades del
cliente en cuestion. Sus ventajas principales son el menor fallo de errores ya que
se encuentra con una constante comunicacion con el cliente. Ademas de que es
una excelente herramienta para la recoleccién de requisitos del cliente. Que
hacer, a lo largo de todo el ciclo de vida del software, para construir un producto
bueno, de calidad, dentro del presupuesto y a tiempo. La utilizaciéon de técnicas
para un desarrollo de software de calidad y que cumpla con todos los
requerimientos que el cliente solicito.

El Modelo de prototipos, en Ingenieria de software, pertenece a los modelos de
desarrollo evolutivo. El prototipo debe ser construido en poco tiempo, usando los
programas adecuados y no se debe utilizar muchos recursos.

El disefio rapido se centra en una representacion de aquellos aspectos del
software que seran visibles para el cliente o el usuario final. Este disefio conduce
a la construccion de un prototipo, el cual es evaluado por el cliente para una
retroalimentacion. [2]

El paradigma de creacion de prototipos puede ser cerrado o abierto. El enfoque
cerrado se denomina a menudo prototipo desechable. Este prototipo sirve
Uanicamente como una basta demostracion de los requisitos. Después se
desecha y se hace una ingenieria del software con un paradigma diferente. Un
enfoque abierto, denominado prototipo evolutivo, emplea el prototipo como
primera parte de una actividad de analisis a la que seguird el disefio y la
construccion. El prototipo del software es la primera evolucion del sistema
terminado.
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Ademas de los prototipos cerrados y abiertos existen modelos de prototipo que
podrian adaptarse mejor a cada proyecto, por ejemplo.

A.

Modelo de Prototipos rapido: Metodologia de disefio que desarrolla
rapidamente nuevos disefios, los evalla y prescinde del prototipo cuando
el proximo disefio es desarrollado mediante un nuevo prototipo.

Modelo de Prototipos reutilizable: También conocido como "Evolutionary
Prototyping”; no se pierde el esfuerzo efectuado en la construccion del
prototipo pues sus partes o el conjunto pueden ser utilizados para
construir el producto real. Mayormente es utilizado en el desarrollo de
software, si bien determinados productos de hardware pueden hacer uso
del prototipo como la base del disefio de moldes en la fabricacion con
plasticos o en el disefio de carrocerias de automoviles.

Modelo de Prototipos Modular: También conocido como Prototipado
Incremental (Incremental prototyping); se afladen nuevos elementos
sobre el prototipo a medida que el ciclo de disefio progresa.

Modelo de Prototipos Horizontal: El prototipo cubre un amplio nimero de
aspectos y funciones, pero la mayoria no son operativas. Resulta muy util
para evaluar el alcance del producto, pero no su uso real.

Modelo de Prototipos Vertical: El prototipo cubre sélo un pequefio nimero
de funciones operativas. Resulta muy util para evaluar el uso real sobre
una pequefia parte del producto.

Modelo de Prototipos de Baja-fidelidad: El prototipo se implementa con
papel y lapiz, emulando la funcién del producto real sin mostrar el aspecto
real del mismo. Resulta muy Util para realizar tests baratos.

Modelo de Prototipos de Alta-fidelidad: El prototipo se implementa de la
forma mas cercana posible al disefio real en términos de aspecto,
impresiones, interaccion y tiempo. [3]

Antes de poder elegir un enfoque es necesario determinar si se puede crear un
prototipo del sistema a construir. Se pueden definir varios factores candidatos a
la creacién de prototipos area de aplicacion, complejidad, caracteristicas del
cliente y del proyecto.

En el proyecto se utilizara la metodologia de modelo de prototipo abierto o
prototipo evolutivo ya que se basa en la idea de desarrollar basdndose en los
comentarios del usuario y al final refinando los detalles a través de diferentes
versiones hasta que se desarrolla el sistema adecuado para el usuario.
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Disefio

Mejoras Prototipaje

Evaluacion Pruebas

Figura 1 Etapas de la metodologia

Como se muestra en la figura 1 la metodologia de prototipo consta de 5 etapas
como se muestran en el esquema las cuales son:

1. Definicion de los requisitos (Disefio). En este proceso se identifican las
necesidades y requerimientos del cliente con respecto al software.

2. Andlisis y Disefio (prototipaje). En el andlisis se establece la viabilidad del
software desde el punto de vista técnico y econdémico, se planifican las
actividades y el presupuesto. En el disefio del software se centra en cuatro
atributos de un programa: estructura de datos, arquitectura del software,
representaciones de interfaz y detalle procedimental (algoritmo).

3. Caodificacion (pruebas): Se traduce en forma legible por la méquina el
modelo previamente disefiado. El paso de generacién de cddigo lleva a
cabo esta tarea. Si lleva a cabo el disefio de una forma detallada, la
generacion de cédigo se realiza mecanicamente.

4. Pruebas(evaluacion). El proceso de pruebas se centra en los procesos
l6gico internos del software, y en los procesos externos funcionales. Se
deben realizar las pruebas para deteccion de errores y asegurarse que
las entradas definidas produzcan resultados reales que concuerden con
los resultados requeridos.

5. Mantenimiento(mejoras). El software indudablemente sufrird cambios
después de ser entregado al cliente. El mantenimiento vuelve a aplicar
cada una de las fases precedentes a un programa ya existente y no a uno
nuevo. [4]
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Modelo Vista Controlador (MVC) [5] Model-View-Controller
("MVC") es el modelo de arquitectura recomendado para aplicaciones
interactivas. MVC, organiza una aplicacion interactiva en tres moddulos
separados: uno para el modelo de la aplicacion con su representacion de datos
y l6gica de negocios, el segundo para vistas que proporcionan representacion
de datos y entrada de datos del usuario, y el tercero para un controlador para
procesar las peticiones y controlar el flujo como se muestra en la figura 2. La
mayoria de las aplicaciones web usan alguna variacion del patron de disefio
MVC.

Se trata de un modelo muy maduro y que ha demostrado su validez a lo largo de
los afos en todo tipo de aplicaciones, y sobre multitud de lenguajes y plataformas
de desarrollo.

El modelo es el responsable de:

Acceder a la capa de almacenamiento de datos. Lo ideal es que el modelo sea
independiente del sistema de almacenamiento. Define las reglas de negocio (la
funcionalidad del sistema). Un ejemplo de regla puede ser: "Si la mercancia
pedida no estd en el almacén, consultar el tiempo de entrega estandar del
proveedor”. Lleva un registro de las vistas y controladores del sistema. Si
estamos ante un modelo activo, notificara a las vistas los cambios que en los
datos pueda producir un agente externo (por ejemplo, un fichero por lotes que
actualiza los datos, un temporizador que desencadena una insercion, etc.).

El controlador es responsable de: Recibir los eventos de entrada (un clic, un
cambio en un campo de texto, etc.), Contiene reglas de gestién de eventos, del
tipo "SI Evento Z, entonces Accion W". Estas acciones pueden suponer
peticiones al modelo o a las vistas.

Las vistas son responsables de: Recibir datos del modelo y los muestra al
usuario como lo muestra la figura 2.

‘ h USURRIO

i
y

SULIW —_—

CrMURTERA CONTROLRDOR D—
DATOS / UISUALMENTE
/ DATOS
MODELD VISTH

Figura 2. Funcionamiento del MVC
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Herramientas

En este capitulo se mostraran las herramientas utilizadas para el desarrollo del
sistema.

2.2. Framework Codelgniter 4. [6] Un framework es un programa
para desarrollar otros programas, Codelgniter, por tanto, es un programa o
aplicacion web desarrollada en PHP para la creacién de cualquier tipo de
aplicacion web bajo PHP. Es un producto de cédigo libre, libre de uso para
cualquier aplicacion.

Codeigniter contiene una serie de librerias que sirven para el desarrollo de
aplicaciones web y ademas propone una manera de desarrollarlas que debemos
seguir para obtener provecho de la aplicacién. marca una manera especifica de
codificar las paginas web y clasificar sus diferentes scripts, que sirve para que el
codigo esté organizado y sea mas facil de crear y mantener. Codelgniter
implementa el proceso de desarrollo llamado Model View Controller (MVC), que
es utilizado tanto para hacer sitios web como programas tradicionales.

Ventajas de Codelgniter.

e Versatilidad: Quizas la caracteristica principal de Codelgniter, en
comparacioén con otros frameworks PHP. Codelgniter es capaz de trabajar
la mayoria de los entornos o servidores, incluso en sistemas de
alojamiento compartido, donde sélo tenemos un acceso por FTP para
enviar los archivos al servidor y donde no tenemos acceso a su
configuracion.

e Compatibilidad: Codelgniter es compatible con la version PHP 4, lo que
hace que se pueda utilizar en cualquier servidor, incluso en algunos
antiguos ademas funciona correctamente en PHP 5.

e Facilidad de instalacion: No es necesario mas que una cuenta de FTP
para subir Codelgniter al servidor y su configuracion se realiza con apenas
la edicién de un archivo, donde debemos escribir cosas como el acceso a
la base de datos. Durante la configuracién no es necesario el acceso a
herramientas como la linea de comandos, que no suelen estar disponibles
en todos los alojamientos.

e Flexibilidad: Codelgniter es bastante menos rigido que otros frameworks.
Define una manera de trabajar especifica, pero en muchos de los casos
podemos seguirla 0 no y sus reglas de codificacion muchas veces nos las
podemos saltar para trabajar como mas a gusto encontremos.

11
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Algunos médulos como el uso de plantillas son totalmente opcionales.
Esto ayuda muchas veces también a que la curva de aprendizaje sea mas
sencilla al principio.

e Ligereza: El nacleo de Codelgniter es bastante ligero, lo que permite que
el servidor no se sobrecargue interpretando o ejecutando grandes
porciones de cddigo. La mayoria de los médulos o clases que ofrece se
pueden cargar de manera opcional, s6lo cuando se van a utilizar
realmente.

e Documentacion tutorializada: La documentacion de Codelgniter es facil
de seguir y de asimilar, porque esta escrita en modo de tutorial. Esto
facilita mucho la referencia rapida, cuando ya sabemos acerca del
framework y se quiere consultar sobre una funcién o un método en
concreto.[6]

Desventajas de Codelgniter.

e Al no definir una manera estricta de trabajar puede ser dificil trabajar en
equipo.

® Al poder utilizar cualquier version de PHP pueden darse fallos de
seguridad en las versiones mas antiguas

2.3 PHP. [7] Es un lenguaje para programar scripts del lado del servidor, que
se incrustan dentro del cédigo HTML. Este lenguaje es gratuito y multiplataforma.

PHP es el acronimo de Hipertext Preprocesor. Es un lenguaje de programacion
rapido, con una gran libreria de funciones y mucha documentacion.

PHP se ejecuta en el servidor web, justo antes de que se envie la pagina a través
de Internet al cliente. Las paginas que se ejecutan en el servidor pueden realizar
accesos a bases de datos, conexiones en red, y otras tareas para crear la pagina
final que vera el cliente. El cliente solamente recibe una pagina con el codigo
HTML resultante de la ejecucion de la PHP. Como la pagina resultante contiene
unicamente cédigo HTML, es compatible con todos los navegadores.

Algunas ventajas son:

e Este lenguaje de programacion esta preparado para realizar muchos tipos
de aplicaciones web gracias a la extensa libreria de funciones con la que
esta dotado.

e Algunas de las mas importantes capacidades de PHP son: compatibilidad
con las bases de datos mas comunes, como MySQL, mSQL, Oracle,
Informix, y ODBC

e Cuenta con una amplia gama de documentacion.

Desventajas:

12
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El inconveniente es que el cédigo fuente no pueda ser ocultado de una
manera eficiente. La ofuscacién es una técnica que puede dificultar la
lectura del codigo y, en ciertos aspectos representa tiempos de ejecucion.
El cédigo estara seguro para ejecutar si es nuestro propio servidor. Por lo
tanto, si un cliente requiere su cddigo en su pc, tendriamos que dejar el
codigo fuente, sin manera de ocultarlo.

Si no se configura y/o protege correctamente quedan abiertas muchas
brechas de seguridad que a la larga presentaran problemas.

Solo se ejecuta en un servidor y se necesita un servidor web para que
funcione.

2.4 MYSQL. [8] MySQL es un sistema de gestién de bases de datos de
codigo abierto utilizando Arquitectura Cliente y Servidor: MySQL basa su
funcionamiento en un modelo cliente y servidor. Es decir, clientes y servidores
se comunican entre si de manera diferenciada para un mejor rendimiento. Cada
cliente puede hacer consultas a través del sistema de registro para obtener
datos, modificarlos, guardar estos cambios o establecer nuevas tablas de
registros.

Ventajas:

Compatibilidad con SQL: SQL es un lenguaje generalizado dentro de la
industria. Al ser un estandar MySQL ofrece plena compatibilidad por lo
que si se ha trabajado en otro motor de bases de datos no habra
problemas en migrar a MySQL.

Procedimientos almacenados. MySQL posee la caracteristica de no
procesar las tablas directamente, sino que a través de procedimientos
almacenados es posible incrementar la eficacia de implementacion.
Desencadenantes. MySQL permite ademas poder automatizar ciertas
tareas dentro de una base de datos. En el momento que se produce un
evento otro es lanzado para actualizar registros u optimizar su
funcionalidad.

Transacciones: Una transaccion representa la actuacion de diversas
operaciones en la base de datos como un dispositivo. El sistema de base
de registros avala que todos los procedimientos se establezcan
correctamente o ninguna de ellas. En caso por ejemplo de una falla de
energia, cuando el monitor falla u ocurre algun otro inconveniente, el
sistema opta por preservar la integridad de la base de datos resguardando
la informacion.

Desventajas:
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e Un gran porcentaje de las utilidades de MySQL no estan
documentadas.

e No es intuitivo.

e Un gran porcentaje de las utlidades de MySQL no estan
documentadas.

e Se debe controlar/monitorizar el rendimiento de las aplicaciones en
busca de fallos.

2.5 HTML5 [9] HTML, Hyper Text Markup Language (Lenguaje de marcado
de Hipertexto) es el lenguaje que se utiliza para crear las paginas web. Se trata
de un conjunto de etiquetas que sirven para definir el texto y otros elementos que
compondran la pagina web e indicar a los navegadores cdmo deben mostrarse
estos elementos. HTML5 es la version mas nueva de HTML, y permite la
publicacién de archivos de audio y video.

Ventajas:

* Posee una gran cantidad de funcionalidades que los desarrolladores sélo
lograban con el uso de algun plug-in de terceros como Applets de Java o Flash
embebidos en el cédigo.

* Mejoras en el manejo de multimedia son ampliamente superiores; imagenes,
video, audio y fuentes de texto son mucho mas manipulables.

Desventajas:

* HTML5 es tan nuevo que algunas personas que todavia usan computadoras
viejas podrian usar navegadores que no pueden visualizarlo atn. [10]

14
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3. Resultados

En este capitulo se presentan los resultados que se obtuvieron con base a la

metodologia usada.

3.1 Definicién de los requisitos.

En las siguientes figuras se mostraran los casos de uso que se obtuvieron en la

junta con el asesor, para poder iniciar a disefiar un prototipo para el sistema.

En la figura 3 se muestra el caso de uso general del sistema.

Sistema

/ Administrar Usuarios

Administrar Autores

\{ Administrar Sitios
\ Administrar Contenidos

[ Administrar Categorias

administrador\

sistema

N4

Figura 3. Caso de uso general del Sistema

En la figura 4 se muestra el caso de uso de los usuarios.

Administrar Usuarios

Reqgistrar Usuarios

Editar Usuarios

/
S

administrador

Eliminar Usuarios

sistema

Consultar Usuarios

/A
N/
7

Figura 4. Caso de uso para Usuarios

UPPuebla — Ingenieria en Informatica

15



En la tabla 1 se muestra la descripcion paso a paso de el caso de uso para
administrar usuarios

Casos de uso : Administrar Usuarios

Actores: sistema, administrador

Descripcidn paso a paso:
1. Registrar usuario:
1.1. El Administrador teclea los datos del nuevo usuario
1.2. El sistema guarda la informacién
2. Modificar usuario:
2.1. El administrador selecciona los datos que desea cambiar
2.2. El administrador teclea los nuevos datos del usuario
2.3. El sistema guarda los cambios
3. Eliminar usuario:
3.1. El administrador selecciona los datos del usuario que desea eliminar.
3.2. El administrador elimina los datos del usuario.
3.3. El sistema elimina los datos del usuario.
4. Consultar usuarios
4.1. El administrador entra en la pantalla principal de usuarios
4.2. El administrador puede navegar en la tabla que muestran a los
usuarios registrados

Tabla 1. Caso de uso Usuarios

En la figura 5 se muestra el caso de uso para el apartado de autor.

Administrar Autor

Registrar Autor

Editar Autor ]\x

\

/

administrador

L

- —
Eliminar Autor
sistema
/ Consultar Autor
]
Usuario
Figura 5. Casos de uso Autores
16
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En la tabla 2 se muestra la descripcion paso a paso de el caso de uso para
administrar los autores.

Casos de uso : Administrar Autores

Actores: sistema, administrador, usuario.

Descripcidn paso a paso:
1. Registrar autor:
1.1. El Administrador teclea los datos del nuevo autor.
1.2. El sistema guarda la informacién.
2. Modificar autor:
2.1. El administrador selecciona los datos que desea cambiar.
2.2. El administrador teclea los nuevos datos del autor.
2.3. El sistema guarda los cambios
3. Eliminar autor:
3.1. El administrador selecciona los datos del autor que desea
eliminar.
3.2. El administrador elimina los datos del autor.
3.3. El sistema elimina los datos del autor.
4. Consultar autores.
4.1. El administrador entra en la pantalla principal de autores
4.2. El administrador puede navegar en la tabla que muestran a los
autores registrados.

Tabla 2. Caso de uso autores.

En la figura 6 se muestra el caso de uso para categoria.

Administrar Categoria

Reqistrar Categoria

\
N/
y

/

administrador

L

Editar Categoria

7

Eliminar Categoria

/ Consultar Categoria
_.—-—'_'_'_'_'_'_'_'_

Usuario

siztema

Figura 6. Caso de uso Categorias.
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En la tabla 3 se muestra la descripcion paso a paso de el caso de uso para
administrar las categorias.

Casos de uso : Administrar Categorias

Actores: sistema, administrador, usuario.

Descripcidn paso a paso:
1. Reqgistrar categoria:
1.1. El Administrador teclea los datos de la nueva categoria.
1.2. El sistema guarda la informacién.
2. Modificar categoria:
2.1. El administrador selecciona los datos que desea cambiar.
2.2. El administrador teclea los nuevos datos de la categoria.
2.3. El sistema guarda los cambios
3. Eliminar categoria:
3.1. El administrador selecciona los datos de la categoria que desea
eliminar.
3.2. El administrador elimina los datos de la categoria.
3.3. El sistema elimina los datos de la categoria.
4. Consultar categorias.
4.1. El administrador entra en la pantalla principal de categorias
4.2. El administrador puede navegar en la tabla que muestran a las

categorias registrados

Tabla 3. caso de uso Categorias

En la figura 7 se muestra el caso de uso para sitio.

Administrar Sitio

Reaqistrar Sitio

\

/

administrador

|

Editar Sitio

AN

I

Eliminar Sttio ]——/—’—f/
sistema

/ Consultar Sitio

_-—'—'_'_'_._'_._._._

Usuario

Figura 7. Caso de uso Sitios.
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En la tabla 4 se muestra la descripcion paso a paso de el caso de uso para

administrar los sitios.

Casos de uso : Administrar Sitio

Actores: sistema, administrador, usuario.

Descripcién paso a paso:
1. Registrar sitio:
1.1. El Administrador teclea los datos del nuevo sitio.
1.2. El sistema guarda la informacion.
2. Modificar sitio:
2.1. El administrador selecciona los datos que desea cambiar.
2.2. El administrador teclea los nuevos datos del sitio.
2.3. El sistema guarda los cambios
3. Eliminar sitio:
3.1. El administrador selecciona los datos del sitio que desea
eliminar.
3.2. El administrador elimina los datos del sitio.
3.3. El sistema elimina los datos del sitio.
4. Consultar sitios
4.1. El administrador entra en la pantalla principal de sitios
4.2. El administrador puede navegar en la tabla que muestran a los

sitios registrados

Tabla 4. Caso de uso Sitio.

En la figura 8 se muestra el caso de uso para el contenido

Administrar Contenido

/ Registrar Contendido ]\

Editar Contenido

administrador —

Eliminar Contenido ]*—’/
cistema

/ Consultar Contenido

e

Usuario

Figura 8. Casos de uso Contenido.
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En la tabla 5 se muestra la descripcion paso a paso de el caso de uso para
administrar los contenidos.

Casos de uso : Administrar Contenidos
Actores: sistema, administrador, usuario.

Descripcidn paso a paso:
1. Registrar contenido:
1.1. El Administrador teclea los datos del nuevo contenido.
1.2. El sistema guarda la informacion.
2. Modificar contenido:
2.1. El administrador selecciona los datos que desea cambiar.
2.2. El administrador teclea los nuevos datos del contenido.
2.3. El sistema guarda los cambios
3. Eliminar contenido:
3.1. El administrador selecciona los datos del contenido que
desea eliminar.
3.2. El administrador elimina los datos del contenido.
3.3. El sistema elimina los datos del contenido.
4. Consultar usuarios
4.1. El administrador entra en la pantalla principal de contenidos
4.2. El administrador puede navegar en la tabla que muestran a

los contenidos registrados

Tabla 5. Caso de uso Contenidos.
3.2 Andlisis y Disefio

En la tabla 6 se muestra la planificacion de las actividades a realizar y las
fechas estimadas.

Actividades: Desarrollo de portal Fechas.

1 Marzo a 25 Marzo
-Desarrollo de base de datos. 1 marzo a 3 marzo
Creacion de formularios para subir 4 marzo a 10 marzo

informacion de, minisitios, contenidos,
autores, secciones, menus y logo.

Rutinas de actualizacion y borrado de 11 marzo a 18 marzo
contenidos.

Formularios y programacion de usuarios y 19 marzo a 25 marzo
SUS permisos.

Actividades:Puesta en produccion 26 Marzo a 5 Abril
Testeo de pagina web. 26 marzo a 29 marzo
Ajustes dependiendo de la retroalimentacion

del testeo. 29 marzo a 2 abril
Aprobacién de pagina web 2 abril a 4 abril
Puesta en produccion 5 abril

Tabla 6. Actividades a realizar
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Con los requisitos ya planteados por el cliente se dio inicio al disefio de la base de datos, que sera implementada en el sistema como
se muestra en la figura 9.

Ho o= category

@i int{10) e v g |
{"a id_user: int{11) =T e id intft0) i
o id_site int(10) / I user ink{11)

3 name * varchar(75)

 fitle - varchar(100)
/ slug - varchan100)

1 descnphion  varchar] 1040}
@ img - varchar(50) . do oo tcontent
+ img_ position - enum(lef'in the middie’ right) | | 9 1d - int(10)

| T W id_User - int{11)
= # id_author - int{10}
4 id_categery - inti10)
4y id_site ini(10)

) title - varchar({100)
/ 2 slug - varchar{150)

o . varchar{100)

) sumary ; varchar150)

2 bady - longtext

7 fecha . date
& oeaied on - date

u o Cie=tauthor

@ id - int{ 10}

i author_name : varchar( 100}

= author_profile - varchas(500)

@ author_img - varchar{50})

o author_facebook : varchar(100)
[ auther_twitter : varchar 100}

@ author_mail - varchar{100) /

@ created_on : date

m created_on - date

& author org © varchar 100)

| e USRS
g id - int(11)

(@ ip_address : varchar{45)

w username | varchar{100)

1 password | varchar(265)

@ salt - varchar{255)

(@ email - varchan{265]

@ achivation_code - varchar(40) |
1 forgotienpassword code - varchar40) | \
% forgotten_password_time - int{ 11) unsigned .
@ remamber_code - varchar{40) |

| created_on - int(11) unsigned | \

/| @ Tast login int{ 1] unssgned | |

1 firsi_name . varchar(50}
= last_name varchar(&0)
olz ! (@ company - varchar 100) |

w active © tinyint{1) unsigned \

Figura 9. Base de datos.



En la figura 10 se muestra el planteamiento inicial de la interfaz para visualizar
los contenidos registrados.

Figura 10. Representacion interfaz para visualizar contenidos

En la figura 11 se muestra el planteamiento inicial de la interfaz para ingresar un
nuevo contenido y de la misma forma para la edicién del contenido.

Figura 11. Representacion de interfaz para ingresar y editar contenidos.

En la figura 12 se muestra el planteamiento inicial de la interfaz de agregar un
contenido nuevo.



Figura 12.Representacion de interfaz para ingresar nuevo contenido.

3.3 Codificacion.

En la Figura 13 se muestra la primera version del inicio de sesion la cual consiste
en ingresar un correo electrénico junto con la contrasefa.

Camea

Ngrese su oorreo

Contrasefia

ingrese su contrasefa

_| Remember password

Copyright & E-Consulta Es una marca registrads, propledad de CONTRACORRIEMTE 2621 facebock  Twit]

Figura 13. Inicio de sesion version 1.

En la figura 14 se muestra la codificacion del inicio de sesion.
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4" sLogin

Figura 14. Codificacion de login.

En la figura 15 se muestra la interfaz principal donde se muestran todos los
usuarios registrados por el administrador.

Usuarios
Show! 10 & entries Search:
id T Usuario contrasefia Email MNombre apellidos Celular
brandan brandon123 brandon@hotmai.com brandon Tuiz 2222877631 =z

jared 1234 jared@gamail.com jared gilbon 22231558896 i n
g - e

Showing 1 to 2 af 2 entries

Figura 15. Vista de todos los usuarios registrados.

En la figura 16 se muestra la codificacion de la vista donde se muestran los
usuarios registrados.

24
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Figura 16. Codificacion vista de todos los usuarios registrados.

En la figura 17 se muestra la interfaz donde se agrega un nuevo usuario.

.
Usuarios

Nombre De Usuario Contrasefia
Email Mombre
Apellides Celular

Figura 17. Vista nuevo usuario.

En la figura 18 se muestra la codificacién de la vista donde se muestra el
formulario para ingresar un usuario nuevo.

25

UPPuebla — Ingenieria en Informatica



t” autofocus required

1" required

Figura 18. Codificacion vista nuevo usuario.

En la figura 19 se muestra la interfaz para editar un usuario registrado
anteriormente.

Editar Usuarios

Usuaria Contrasefia
krandon branden123
Email Momibre
brandont brandon
Apellide Celular
ruiz 222287763

Cowes | o=

Figura 19. Vista edicion de usuarios.

En la figura 20 se muestra la codificacion de la vista donde se modifica un usuario
ya registrado.
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Nombre

Apellido
class ="form 1 name” na

echo %d: 3 " require

Celular

Figura 20. Codificacion vista edicion de usuario.

En la figura 21 se muestra una alerta al querer eliminar un usuario.

eliminar usuario

sDezea eliminar el registro?

Cancelar Eliminar

Figura 21. Vista al intentar eliminar un registro.

En la figura 22 se muestra la codificacion de la vista donde se elimina un usuario.
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' aria-labelledby ample 1" aria-hidden="true"

eliminar usuario
ismiss=" ' ia-label="

tn-light” data-dismis ‘»Cancelar
Eliminar

Figura 22. Codificacion vista eliminacion de usuario.

En la figura 23 se muestra la vista de los autores registrados.

2
Author

Show | 10 # | entries Search:

ld 7 Auter Perfil Imagen Auter Facebook Twitter Mall Organizacien

19 urisl castilin urigl.com . ffurisl twiurisl ursel@hotmailcom upp Iiq n

Figura 23. Vista autores registrados.

En la figura 24 se muestra la vista para agregar un nuevo autor.
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Agregar Autor

Autor Perfil de Autor
facebaok del Autar Twitter dai Autor
Correo del Autor Drganizacion del Autor

Imagen auto
Seleccionar archivo | Mingdn archive seleccionado

magen en formato jpo

e

Figura 24. vista nuevo autor.

En la figura 25 se muestra la vista al editar un autor registrado.

Editar Autor

Pasfil ¢
Lirial castilin Helcom

facebook del Autor
fhyurie

Caorrea del Autor Crganizacion del Autor
urisl@hotmail com oo

Imagen autor

Seleccionar archive [Mingin archivo seleccianadn

Guardar | regresar

Figura 25. vista editar autor

En la figura 26 se muestra la vista al querer eliminar un autor registrado.
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eliminar autor

iD=sea eliminar el registro?

Seocan m

Figura 26. vista eliminar autor

En la figura 27 se muestra la vista de las categorias registradas

Categoria
CECs
Show 10 ¢ entries Search:
id 1 Id_user id_site nombre slug creado en
3 2 2 prueba category pruebacategoria 2021-03-17 mﬁ

20 2 T pureba chida slug pureba-chida-slug 2021-03-28 w

19 2 5 sadasd dasdsad sadasd-dasdsad 2021-03-17 ﬂ' u

Showing 1 to 3 of 3 entnes

Cogyright & E-Conauita Es una mamca seqistrada, propiedad de CONTRACORRIENTE 20217 fac=book. 'I-»-.

Figura 27. vista de categorias registradas
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En la figura 28 se muestra la vista para agregar una nueva categoria donde se
puede seleccionar el id de un usuario y un sitio ya registrado.

Categoria

Seleccione sl id del usuaric Seleceione el id del sitio

d de usuaria v o del sitio

Nombre

Figura 28. vista agregar nueva categoria

En la figura 29 se muestra la vista para editar una categoria registrada.

Editar categoria

Seleccione el id del usuario

brandon
Maombre Slug

[prueba category pruebacategona
Creado =l

300021 (]

Figura 29. editar categoria
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En la figura 30 se muestra la vista al querer eliminar una categoria.

eliminar categoria

(Desea gliminar 2l registro?

Canestar m

Figura 30. vista eliminar categoria.

En la figura 31 se muestra la vista de los sitos registrados.

Sitio

Show 10 # entries Search:

o 1 Id_user Titulo Descripcion Imagen Posicion de imagen creado en

2 2 prusis fecha perrote 1~ inthe middle I [ﬂ

5 250z fdsf B 0000-00-00 = n
L B

7 prusbs perrots "] left 000C-00-00

Showing 1 to 3 of 3 entries

Cogyright © E-Conséta Es una marca registrada; propiedad de CONTRACORRIENTE 2021 faoshook - Tw-.

Figura 31. vista sitios registrados.
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En la figura 32 se muestra la vista para agregar un nuevo sito, donde se podra

seleccionar el id del usuario para realizar el registro.

rchive seleccionada

Figura 32. vista nuevo sitio

En la figura 33 se muestra la vista para editar un sitio registrado.

Editar Sitios

5 ne el el usiano

Creado el Imagen

04/03/2021 o=
| Seleccionar archivo | Ningdn archivo seleccionada

Figura 33. vista editar sitio.
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En la figura 34 se muestra la vista al querer eliminar un sitio.

eliminar sitio

iDesez eliminar &l registro?

Cticear m

Figura 34. vista eliminar sitio.

3.4. Pruebas.

Se realizaron pruebas de usabilidad a tres sujetos donde se pidi6é que realizaran
tres acciones dentro del sistema y posteriormente evaluaran la experiencia que
tuvieron a realizar las tareas las cuales fueron Agregar un autor, editarlo y
eliminarlo.

Para poder evaluar a los sujetos se realizaron las siguientes preguntas:

¢ Considera que el sistema es facil de utilizar?

¢ Le gustaria utilizar este sistema frecuentemente?

¢La pagina de inicio se distingue de las demas paginas?

¢podria hacer uso del sistema sin tener que aprender cosas nuevas?

¢, Podria hacer uso del sistema sin la necesidad de alguna una ayuda?
¢las diferentes funciones del sistema se encuentran muy bien integradas?
¢las personas podrian aprendender a utilizar el sistema rapidamente?

¢ Considera que el sistema es seguro?

¢, Considera que el sistema es consistente?

¢, Se sientio comodo durante el uso del sistema?
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En la encuesta existen 5 respuestas disponibles donde el encuestado tiene que
elegir un valor entre 1 a 5. donde los valores se consideran como:

1: Totalmente en desacuerdo, 2: En desacuerdo, 3: Neutral, 4: De acuerdo, 5:
Totalmente de acuerdo

Para evaluar el sistema se hizo uso de esta puntuacion donde si se obtiene el
100% significa que el sistema es perfecto, si se obtiene hasta el 70% son
considerados buenos y se considera que cualquier valor inferior al 50% es muy
ineficiente en términos de usabilidad.

En la figura 35 se muestra la primera prueba de usabilidad que se realizo, el

porcentaje que se obtuvo fue de 82%.

Id: Cp1

Pruebas de usabilidad “generador de minisitios”
Propdsito: verficar registro, modificar y eliminar registro.
Autor de caso: Empleada 1
Prezuntz
{Considera que el sistema es fad de utilizar?
e gustaria utifizar este sistema frecusntemente?
il pgina deinicin s distingue de |as demés paginas?
ipodria hacer uso dal sistema sin tener que aprender cosas nuzvas?
iPadriz hacer uso del sistema sin |2 necesidad de alguna una ayuda?
Hles diferentes funciones de! sistema se encuentran muy bisn inegradas?
{125 personas podrian aprendender a utilizar el sistema répidamente?

iConsidara que ¢l sistema g5 segurn?
iConsidara que el sistema es ronsistente

#%e sientio comeda durante el uso el sistema?

escala

1, Totalmentz en desscusrde 2 EnDesacuerdo 3, Mide acuerdo ri endesacuerdo 4. De acuerdo 5. Totalmentz de acuerdo

X
e
¥
¥
¥
X
X
¥
¥
]
total = 41/50 0%

Figura 35. Prueba usabilidad 1.

En la figura 36 se muestra la segunda prueba de usabilidad que se realizg, el

porcentaje que se obtuvo fue de 80%.

no.pregunts

= I R P R

e

Pruebas de usabilided “generacor de minisitios”
ndsito: verficar registra, modificer y eliminer regist

Autor de caso: Empleado 2

Preguntz

{Considera que el sistema es fzcl de utiliar?

i tema frecuentemente?

{Le gustaria utilizar est

L2 pagina de inirin se distingue de las temds piginas?

{nodriz harer uso del sistema sin tener que aprender cosas nuevas?
{Podria hacer uso del sictema sin la necesidad de 2lguna una ayuda?

{las diferentes funciones del sistema s2 encuentran muy bien infegradas?
{las personas podrian aprendender 2 utliar el sistema rapidament?
{Considzra que el sistema es segura?

{Considera que el sisternz es consistente?

{5 sientio comoda durante el uso del sistema?

estala

1 Totaimente endesacuerdy 1 En Desacuerdn 3 Mide acuerdoni en dosacverdo 4. Dearverdo 3. Tofgiments de auerdo

X
X
¥
X
X
X
X
¥
¥
'
total 4050- ]

Figura 36. Prueba usabilidad 2
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En la figura 37 se muestra la tercera prueba de usabilidad que se realizé, el
porcentaje que se obtuvo fue de 92%.

Id: Cp-03 Pruehas de usabilidad “zenerador de minisitios"
Propdsito: verificer registro, modificar y eliminar registro.
Autor de caso: Empleada 1 estala
nopregunta Pregunta L Totalmente en desacuerdo 2. EnDesacuerdo 3. Nideacuerdo i en desecuerdo 4. De acuerda 5. Totalmente de atusrdy
1 {Considera que el sistema es facil de utilizar? X
1 ¢le gustara utilizar este sistema frecu ]
3 ¢la pagina de inicio se distingue de lzs demds paginas? ¥
4 {podria hacer uso del sistema sin tener gue aprender cosas nusvas? X
(Podria hacer uso del sistema sin la necesidad de alguna una ayuda? ¥
65 ¢las diferantes funciones del sistema se encuentran muy bien inr ¥
7 (las personas podrian aprendender a utilizar el sistema ripidaments? X
& (Considera que el sistema es sequro? ¥
v (Considera que el sistema s consistente? X
10 ¢Sesientio comodo durante &l uso del sistema? y
total 26/50 = 2%

Figura 37. Prueba usabilidad 3

En la tabla 7 se muestra el resultado que obtuvo el encuestado de la prueba 1

Nombre de proyecto: generador de minisitios Id: Caso de prueba : CP-01

Proposito: verificar el registro, Edicién y

Autor de caso : Empleado de la empresa. Lo
eliminacion de autor

# acciones Salida esperada Salida obtenida
o1 Registrar datos de Mostrar el autor en la | Muestra datos de los autores
autor. tabla de autores. registrados.
L Mostrar el autor .
Edicion a los datos de . Muestra el autor editado en la
02 editado en la tabla de
autor. tabla de autores.
autores.
. Eliminar autor de la Eliminacién de autor en la
03 Eliminar autor
tabla de autores tabla de autores

Resultado: Aprobado

Tabla 7. Evaluacion de usabilidad CP-01

En la tabla 8 se muestra el resultado que obtuvo el encuestado de la prueba 2
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Rebeca
Nota adhesiva
los empleados no diseñan los casos de prueba


Nombre de proyecto: generador de minisitios Id: Caso de prueba : CP-02

Propdsito: verificar el registro, Edicién y

Autor de caso : Empleado de la empresa. o
eliminacién de autor

# acciones Salida esperada Salida obtenida
o1 Registrar datos de Mostrar el autor en la Muestra datos de los autores
autor. tabla de autores. registrados.

02 Edicion a los datos de | Mostrar el autor editado Muestra el autor editado en la

autor. en la tabla de autores. tabla de autores.
o Eliminar autor de la Eliminacién de autor en la tabla
03 Eliminar autor
tabla de autores de autores

Resultado: Aprobado

Tabla 8. Evaluacion de usabilidad CP-02.

En la tabla 9 se muestra el resultado que obtuvo el encuestado de la prueba 3

Nombre de proyecto: generador de minisitios Id: Caso de prueba : CP-03

Propésito: verificar el registro, Edicion y

Autor de caso : Empleado de la empresa. o
eliminacion de autor

# acciones Salida esperada Salida obtenida
o1 Registrar datos de Mostrar el autor en la Muestra datos de los autores
autor. tabla de autores. registrados.
02 Edicion a los datos de | Mostrar el autor editado Muestra el autor editado en la
autor. en la tabla de autores. tabla de autores.
o Eliminar autor de la Eliminacién de autor en la tabla
03 Eliminar autor
tabla de autores de autores

Resultado: Aprobado

Tabla 9. Evaluacion de usabilidad CP-03.

En la figura 38 se muestra el porcentaje total de cada una de las preguntas
contestadas en las pruebas.
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Rebeca
Nota adhesiva
No se que quieres poner aquí, ya que esto no son pruebas de usabilidad

Rebeca
Nota adhesiva
no se ve el porcentaje en la gráfica


Resultados generales

Figura 38. Resultados generales de las pruebas.

Ademas, para el apartado de "Contenidos" se muestra de una forma diferente ya
que es la unién de todos los apartados anteriores, en este apartado se realizaron
las pruebas del sistema, ya que depende de los apartados anteriores y requiere
estén completos y sin errores para poder realizar la tarea de crear un nuevo
contenido correctamente. En la primera version del sistema se ingresaban los
datos como se muestra en la figura 39.

onteniao
Seleccione el nombre usuario Seleccione el nombre del autor

w MNombre autor v

Seleccione el nombre del sitic

- Mombre sit i

Titule Slug
Cuerpa Resumen
Fecha de naticia Creado el
dd/mn/aaaa D dd/mm/aaaa G
Image
Selecclonar archivo | Ningdn archive selec

]

Figura 39. Primera version para ingresar contenido nuevo
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En la figura 40 se muestra como se ve un contenido insertado correctamente lo
cual significa que los demés apartados funcionan correctamente y permite crear
correctamente un contenido

(e
ahow | I0 3 | entnes Search;
T Titula Slug Imagen Resumen Texta Fecha noticia Fecha ereada
oruchasistema  prueba-sistema hola hola conio-estas 2021-04-04 2021-04-04 @ n
66 cerre chalula cerro-chelula m cerro & cerro de cholula 2021-04-03 2021-04-05 = n
Showing 1 to 2.of ries vious - Next

Figura 40. vista de contenidos ingresados.

3.5 Mantenimiento.

Tomando en cuenta la retroalimentacion del usuario se decido cambiar la forma
de ingresar el apartado de “cuerpo” ya que los periodistas al escribir el cuerpo
de una noticia usan diferentes tipos de letras, parrafos, negritas y demas
acciones por lo cual se opt6 por el uso de una herramienta la cual nos brinda las
cualidades anteriormente comentadas y muchas mas. La aplicacion es TinyMCE
5 la cual es un editor de texto enriquecido, potente y flexible que puede integrarse
en aplicaciones web asi como se muestra en la figura 41.

CMR-1

S Contenido

Seleccione el nombre usuario Seleccione el nombre del auter

ategor ombre del sitio
it Slug
Cuerpo
File Edit WView Format
S | nai B I === = =

hola estoy utilizando la appleacion de tiny|

Fecha de noticia
dd/mm/zaaa D.

Figura 41. Segunda version en el apartado de contenido.
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Otra de las cosas que se obtuvieron en la retroalimentacion con los clientes fue
que el inicio de sesion era con correo y ellos necesitaban que se iniciara sesion
con nombre de usuario y su contrasefia por lo cual se realizé el cambio que se
muestra en la figura 42.

| Recordar la contrsefia

Figura 42. Segunda version en el inicio de sesion.
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4. Conclusiones y
recomendaciones

Durante el desarrollo del proyecto existieron multiples conflictos desde el
aprendizaje del framework codeigniter y el funcionamiento del modelo vista
controlador, hasta el como iba a funcionar el sistema.

En conclusién: en el desarrollo del proyecto se obtuvo mucho conocimiento
desde el uso de una metodologia, el mismo desarrollo del sistema, redaccién del
documento, uso de nuevas herramientas para facilitar el desarrollo del sistema,
en resumen, las cosas aprendidas ayudaron a mejorar la forma en cémo
desarrollar y plantear un proyecto de forma correcta y eficaz.
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