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3.4.4. Casos de uso . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 44

3.5. Planificacion y modelo de desarrollo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 48

3.5.1. Estimación del proyecto . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 49

3.5.2. Fases del proyecto . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 49

3.5.3. Diagrama de Gantt . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 50

4. Diseño del sistema 51

4.1. Arquitectura del sistema . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 51

4.1.1. Servidor . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 52

4.1.2. Cliente . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 52

4.1.3. Diseño de una arquitectura MVC (Modelo Vista Controlador) 52

4.1.4. Ventajas y desventajas del MVC . . . . . . . . . . . . . . . . 54

4.2. Diseño de base de datos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 55

4.3. Diagrama de clases formal . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 56

4.4. Diseño de prototipos de la interfaz . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 57

4.4.1. Interfaz web ordenador . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 57
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Caṕıtulo 1

Introducción

Este caṕıtulo pretende dar a conocer la motivación y los objetivos fundamentales
del proyecto, sus distintos ámbitos de aplicación y la estructura básica del presente
documento.

1.1. Motivación del proyecto

La gestión documental lleva existiendo varios siglos, desde que se empezaron
a elaborar los primeros manuscritos y surgió la necesidad de almacenarlos pero
permitiendo un rápido acceso a los mismos si en algún momento eran necesarios.
Desde aquellos tiempos hasta hoy el sistema de gestión ha ido evolucionando, desde
los archivadores, estanteŕıas, libros de registro, etc. hasta nuestros d́ıas, la época de
las tecnoloǵıas de la información.

Vivimos en un mundo globalizado y dinámico, donde continuamente se crea y se
demanda información de una manera vertiginosa con el añadido de la introducción
de los dispositivos móviles en nuestra vida, que cada vez tienen más relevancia en
todos los sectores.

La motivación principal de este proyecto es dar un paso más en esa evolución y
ofrecer una herramienta de gestión de documentos que se adecue a la nueva era de
la información. Tanto en el ámbito profesional de los negocios como de la educación
es fundamental contar con un servidor de documentos y recursos que permita su
gestión de una forma rápida y eficiente, y que a su vez nos de acceso desde múltiples
plataformas.

En la actualidad, existen aplicaciones como Google Drive y DropBox que ofre-
cen un servicio similar. Google Drive, anteriormente Google Docs, es un servicio de
almacenamiento de archivos online y gratuito desarrollado por Google. Además de
ofrecer el servicio de almacenamiento, ofrece la posibilidad de trabajar con aplica-
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ciones instaladas en la nube como un procesar de texto, hojas de cálculo, programa
de presentación básica, creadora de dibujos y editora de formularios. A pesar de que
Google ofrece todo esto de forma gratuita, también oferta la posibilidad de aumentar
la capacidad de almacenamiento pagando.

DropBox es un servicio de alojamiento de archivos multiplataforma en la nube
desarrollado por DropBox. El servicio permite a los usuarios almacenar y sincronizar
archivos online y entre ordenadores. También permite compartir archivos y carpetas
con otros usuarios. Dropbox ofrece dos opciones de operar, gratuito y de pago. La
opción gratuita ofrece menos capacidad de almacenamiento y menos opciones frente
a la de pago. La facilidad de uso de DropBox reside en que enlaza varios ordenadores
a través de una carpeta residente en un ordenador. El usuario solo tiene que depositar
en dicha carpeta los archivos que desee compartir o subir a la nube.

Sin embargo, estas aplicaciones son privadas y la organización que lo utilice no
tendrá control real sobre los datos ni el lugar donde estos se almacenen, aśı como la
carencia de espacio ilimitado si no es mediante el pago de las versiones Premium.

Por estas razones, surge la motivación de crear un sistema similar menos ambi-
cioso pero más flexible que gestione una base de datos documental y que permita
mayor control de los datos y su almacenamiento, aśı como incorporar un buscador
que permita categorizar mejor los contenidos. Además, debe proporcionar los datos
a demanda a través de múltiples tecnoloǵıas de acceso.

Aunque el proyecto es aplicable tanto en el ámbito empresarial como en el do-
cente, es en este último donde se acentúa nuestro interés por ser un medio más para
los estudiante y docentes para compartir y difundir información.

También cabe destacar, que aunque hoy d́ıa existen multitud de herramientas
que realizan funciones similares a las que la aplicación propuesta incorpora, cuan-
do se gestó hace tres años este proyecto no eran tan habituales. El mundo de los
Smartphones apenas se conoćıa y eran pocas o ningunas las aplicaciones móviles
disponibles que realizaran estas funciones.

1.2. Objetivos del proyecto

A través de este proyecto se pretende conocer las tecnoloǵıas de última generación
empleadas en el desarrollo de aplicaciones web y en su uso en dispositivos móviles,
aśı como brindar a los docentes un servicio de almacenamiento y gestión de datos
eficiente y gratuito, fácil de usar para el desempeño de su labor. Para ello, el proyecto
debe alcanzar los siguientes objetivos técnicos:

Desarrollar una base de datos documental referencial.
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Implementar una plataforma de almacenamiento y gestión de datos eficiente.

Proveer de un buscador que permita categorizar, listar y mostrar los datos
almacenados.

Desarrollar la aplicación bajo un modelo que sea escalable.

Proveer de una interfaz de usuario agradable, fluida e intuitiva [5].

Desarrollar el proyecto de acuerdo a un plan de desarrollo de ingenieŕıa: análi-
sis, diseño, implementación y prueba.

Planificar y desarrollar el proyecto en el periodo establecido.

1.3. Estructura del documento

El presente documento está organizado en caṕıtulos, glosario de términos y un
apartado para documentos anexos.

Los caṕıtulos están organizados siguiendo el esquema de análisis, diseño, imple-
mentación y prueba. No obstante, para poner al lector en situación se comienza
con un capitulo de introducción donde se refleja las motivaciones y objetivos del
proyecto. Seguidamente, se continúa con el estado del arte en el que se ubica dicho
proyecto para posteriormente enlazar con el esquema mencionado.

Finalmente, en el último capitulo se muestran las conclusiones obtenidas durante
el desarrollo del proyecto, las cuales recogen los objetivos finalmente alcanzados, los
objetivos formativos que el alumno ha obtenido, unas posibles aplicaciones en las
que se podŕıa emplear este proyecto y las futuras ĺıneas de desarrollo planteadas.
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Caṕıtulo 2

Tecnoloǵıa e innovación en la
educación

En este caṕıtulo se realiza un estudio del estado del arte de las bases de datos
documentales, de las tecnoloǵıas aplicadas y de la importancia de las mismas al
ámbito de la educación.

2.1. Introducción a las Bases de datos Documen-

tales

Una base de datos como tal no deja de ser un conjunto de datos organizados de
acuerdo a un mismo contexto, almacenados sistemáticamente para su posterior uso.
Esto es lo que veńıan haciendo las bibliotecas, almacenar y gestionar información
para ser usada en el futuro. Hoy d́ıa hemos dado un paso más al crear biblioteca
digitales, donde la información que se ofertaba antes de manera f́ısica ahora se ofrece
de manera digital. Es a este tratamiento digital de la información lo que llamaremos
bases de datos documentales, en concreto, base de datos referenciales.

Dicho de una forma más formal, una base de datos es un conjunto de información
estructurada en registros y almacenada en un soporte electrónico legible desde un
ordenador. Cada registro constituye una unidad autónoma de información que puede
estar a su vez estructurada en diferentes campos o tipos de datos que se recogen en
dicha base de datos. Según el contenido de los registros, se distinguen tres modelos:
bases de datos con información factual, directorios y bases de datos documentales.

El modelo que se pretende desarrollar en el proyecto es el de bases de datos docu-
mentales en el cual, cada registro se corresponde con un documento electrónico [1].
Estos registros, pueden incluir o no el contenido completo de los documentos que
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describen. En el caso de no incluirlo, se está hablando de una base de datos referen-
cial, donde sus registros no contienen el texto original sino tan sólo la información
fundamental que permite su localización.

Figura 2.1: Arquitectura básica de una base de datos documental web.

Estas bases de datos han sido implementadas para una gran variedad de apli-
caciones ofreciendo muy buenos resultado, como es el ejemplo de la base de datos
ERIC, especializada en una temática concreta (Educación) sobre la cual recoge re-
ferencias bibliográficas de art́ıculos, monograf́ıas, informes, tesis... que puede ser
consultada desde la página web [15].

Hasta ahora, para poder acceder a estos recursos, era necesario disponer de un
ordenador conectado a internet. Sin embargo, la potencia de los últimos teléfonos
móviles hace posible que se pueda vencer esta barrera, permitiendo que el usuario
acceda a una base de datos remota a través de estos dispositivos.

Esta es la idea que se persigue con el proyecto, desarrollar una aplicación web
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accesible desde múltiples plataformas como Internet y dispositivos móviles, que ges-
tione información documental.

2.2. Tecnoloǵıa de dispositivos móviles

Los dispositivos móviles, caracterizados por su pequeño tamaño, su reciente gran
capacidad de procesamiento y su conexión permanente o intermitente a una red,
es hoy d́ıa un elemento indispensable para cualquier persona. Estos dispositivos
que inicialmente serv́ıan para funciones muy concretas, hoy d́ıa, gracias al incréıble
desarrollo que han sufrido al incorporar cámaras digitales y acceso a internet, tienen
un papel mucho más amplio. Se han convertido en una realidad que ofrece al usuario,
en un mismo y reducido aparato, funciones de comunicación y procesamiento de
datos que van mucho más allá de las simples llamadas telefónicas o la ejecución de
aplicaciones básicas.

En la figura 2.2 se muestra la evolución de ventas en smartphones, tablets y PCs
durante el periodo comprendido entre el último cuatrimestre de 2009 y el último
cuatrimestre de 2012. Se puede apreciar como durante este periodo las ventas en
smartphones se han disparado en comparación con las tablets y los PCs. Las ventas
en PCs se mantienen mientras que observamos un aumento de las ventas en las
tablets.

Figura 2.2: Millones de unidades vendidas de PCs, Smartphones y tablets. Fuente:
IDC

El elevado crecimiento de ventas de móviles en nuestro páıs apunta a una nece-
sidad social creciente por estar permanentemente comunicados con nuestro entorno,
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especialmente en el caso de las nuevas generaciones. Por ello, la comunicación móvil
se ha convertido en una nueva necesidad comunicativa de la Sociedad de la Infor-
mación.

Las últimas tendencias en tecnoloǵıa móvil se caracterizan por ofrecer al cliente
conexión telefónica (voz, SMS, MMS y acceso WAP) y conexión a Internet me-
diante Wifi, 3G, GPRS, etc [2]. También vienen equipados con cámara de fotos y
video, pantalla táctil, teclado QWERTY, receptor de radio, Bluetooth, dispositivos
de memoria extráıbles, localizador GPS, acelerómetro, etc. Desde el punto de vista
software incorporan un amplio abanico de aplicaciones como programas ofimáticos,
reproductores de audio y video, videojuegos, navegadores web, clientes de correo,
agendas, etc. aśı como la posibilidad de instalar nuevas aplicaciones a través de
medios externos, como las tiendas de aplicaciones o los paquetes de instalación.

Sin embargo, la tecnoloǵıa móvil está evolucionando hacia otro paradigma, surge
una la era de los smartphones o teléfonos inteligentes y las tablet. Los smartphones
aportan nuevas posibilidades a sus usuarios como el uso de GPS, navegación por
internet más potente, gestión de correo electrónico, aplicaciones de diversa ı́ndole
accesible mediante gestores de descarga, etc. Además, aparece un nuevo concepto,
las tabletas. Una fusión entre los ordenadores portátiles y los teléfonos inteligentes.
Las tabletas son un poco más grandes que los teléfonos y más pequeños que los
portátiles. Disponen de pantalla táctil con la que se interactúa primariamente con
los dedos o una pluma stylus (pasiva o activa), sin necesidad de teclado f́ısico ni
ratón. Estos últimos se ven reemplazados por un teclado virtual y, en determinados
modelos, por una mini-trackball integrada en uno de los bordes de la pantalla.

En la actualidad, prácticamente todos los fabricantes de equipos electrónicos
han entrado en la producción de tabletas, lo cual ha generado que el mercado se vea
inundado de una inmensa cantidad de ellas con diferentes tamaños, aplicaciones,
precio y sistemas operativos.

En cuanto a los sistemas operativos integrados, los que dominan el mercado son
los siguientes:

2.2.1. Symbian

Es un Sistema Operativo para móviles y dispositivos empotrados desarrollados
por un consorcio de empresas que lideraba Nokia, aunque ahora es la única pro-
pietaria del sistema y recientemente lo liberó bajo licencia GPL. Está presente en
prácticamente todos los móviles de gama media-baja de Nokia, Sony Ericsson, Sam-
sung o Siemens. Está especialmente optimizado para dispositivos con pocos recursos
hardware y destaca por tener una gran estabilidad.
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Figura 2.3: Imagen comparativa de navegación web entre dispositivos.

2.2.2. iOS

iOS es un sistema operativo diseñado por Apple para sus teléfonos móviles
smartphones, llamados iPhone. Este sistema, esta desarrollado a partir de Unix
y tiene las peculiaridades de que no admite ni Adobe Flash ni Java.

En cuanto a usabilidad, la interfaz de usuario esta desellada para que sea mul-
titácil y de sensación de fluidez en sus movimientos. Esta fluidez se consigue hacien-
do que la respuesta al usuario sea inmediata, que dar respuesta sea la prioridad del
sistema.

Posee un repositorio de aplicaciones muy potente en cuanto a que tiene una gran
variedad y de alta calidad.

2.2.3. Android

Es un Sistema Operativo y plataforma de desarrollo móvil creado por Google a
partir del kernel Linux. Al igual que este es libre (aunque con ciertas limitaciones
que han provocado controversia) y es el principal competidor de iOS. Una de sus
principales caracteŕısticas es que aparece en una gran cantidad de terminales de
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fabricantes distintos con caracteŕısticas muy heterogéneas, y en un amplio rango de
precios. Este punto es a la vez una ventaja y un gran inconveniente, pues se tiene
acceso a una gran variedad de dispositivos distintos con la misma aplicación, aunque
soportarlos puede llegar a ser complicado.

Una ventaja de las que disfrutan los usuarios de android es su repositorio de
aplicaciones gratuito Market. En él, los usuarios pueden descargar aplicaciones para
su móvil tanto gratuitas como de pago. Además, también permite que un usuario
desarrolle su aplicación y la ponga al servicio del resto de usuario a un precio muy
bajo.

2.2.4. BlackberryOS

Se trata de un sistema operativo para dispositivos móviles desarrollado por
Rearch In Motion para sus dispositivos BlackBerry. Este sistema permite multi-
tarea, pantalla táctil, trackball, touchpad y trackwheel. Una de las caracteŕısticas
destacadas de los dispositivos BlackBerry junto con su sistema operativo es el acceso
a la red interna de BlackBerrys. Está orientado para el uso de correo electrónico,
agenda, chateo en red privada y funciones usuales de un dispositivo móvil.

Una caracteŕıstica fundamental del propio dispositivo móvil es la incorporación
de un teclado QWERTY completo, no obstante, para la aplicación que se ha desarro-
llado en el presente proyecto puede ser un inconvenientes debido a que la aplicación
como página web está orientada para teléfonos móviles táctiles.

Recientemente, BlackBerry ha presentado su nuevo sistema operativo BlackBerry
Q10, basado en QNX. Entre las nuevas caracteŕısticas que trae destaca una interfaz
fluida, un nuevo teclado inteligente, aśı como la mejora de las aplicaciones básicas
integradas.

En cuanto a la distribución de aplicaciones, al igual que ocurŕıa con el sistema
operativo de Symbian, programadores independientes a la compañ́ıa puede crear
programas para BlackBerry. Sin embargo, si quieren tener acceso a ciertas funcio-
nalidades del teléfono necesitan ser firmados digitalmente para poder ser asociados
a una cuenta de desarrollo de RIM.

2.2.5. Windows Phone

Se trata de un sistema operativo para dispositivos móviles desarrollado por la
empresa Microsoft. Este nuevo sistema es el sucesor del antiguo sistema Windows
Mobile. Sin embargo, presenta notables diferencias. La principal diferencia que se
encontra es que al contrario del sistema anterior, este nuevo está orientado a un
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mercado más generalista y menos empresarial, por lo que muchas de la funcionalidad
anterior no se encuentra en este.

En la figura 2.4, que comprende el periodo de 2017 a 2012, podemos observar la
evolución de la cuota de mercado de los sistemas operativos para móvil. Se aprecia
que hasta la llegada de Android en 2009, el sistema con más cuota de mercado era
Symbian. Aunque en 2008 Blackberry aumenta su cuota de mercado, en 2012 se ve
como su cuota se ve muy reducida, junto a Microsoft y Symbian. iOs por otro lado,
tiene un lento aumento de la cuota de mercado, llegando en 2012 a mantenerse en
un 20 %.

Figura 2.4: Cuota de mercado de los sistemas operativos para Smartphones. Fuente:
Gartner

2.3. Tecnoloǵıa WEB

La World Wide Web (WWW) es un sistema de documentos de hipertexto rela-
cionados (páginas web) a la que se accede a través de Internet. Supone un medio
efectivo, interoperable, portable y ligero para el acceso y manipulación de informa-
ción de forma remota.

Existe una gran cantidad de elementos y herramientas que conforman el acceso
y el desarrollo de la web, como son:

Lenguajes de markup: Definen la estructura de las páginas web, su estilo y la
información que contienen. Son lenguajes muy con reglas de sintaxis definidas
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y estructurados y suelen ser en su mayoŕıa extensiones del lenguaje XML.
Estos lenguajes son la principal esencia de la web, por lo que son tratados
como estándares internacionales bajo el control del consorcio WorldWideWeb
Consortium (W3C) para asegurar el avance, adopción e interoperabilidad de
la web.

Entre ellos, destacan principalmente HTML (HyperText Markup Language),
que define la estructura principal y la información, y CSS (Cascade Style
Sheet), que define a través de hojas de estilo la apariencia de la web.

Navegadores web: Son las aplicaciones f́ısicas que permiten el acceso y mani-
pulación de las páginas web. Suelen estar integradas en cualquier dispositivo
con acceso a internet (PCs, smartphones, tablets, consolas, etc). Se encargan
de interpretar los lenguajes de markup y de ejecutar los lenguajes de procesa-
miento en el cliente. Los navegadores más avanzados actualmente son Google
Chrome, Mozilla Firefox, Internet Explorer, Safari y Opera.

Servidores web: Se trata de los equipos que responden a las peticiones HTTP
de los clientes, sirviendo las páginas web creadas tras el procesamiento de
scripts.

Lenguajes de procesamiento en el servidor: Se trata de los lenguajes de pro-
cesamiento que generan las páginas web y las llenan de contenido a partir de
otras fuentes de datos externas y procesamiento de datos. Los lenguajes más
utilizados son PHP, ASP.NET, PERL, Ruby y JSP.

Lenguajes de procesamiento en el cliente: Estos lenguajes, cuyos scripts son
ejecutados por los navegadores, permiten realizar cambios en la página web
actual de forma dinámica y transparente para el usuario, dotándolas de inter-
actividad.

El principal lenguaje de script es Javascript, que normalmente es utilizado a
través de libreŕıas como jQuery, Motools o Prototype. Unido a la tecnoloǵıa
AJAX, permite la creación de aplicaciones web complejas e interactivas.

En la actualidad, las tecnoloǵıas web se ubican bajo el paradigma de la facilidad
de uso, una gran interactividad y alta disponibilidad. La funcionalidad de una apli-
cación web ya no lo es todo. El éxito o fracaso se puede decidir en la apariencia y la
usabilidad, es decir, en cómo responde el usuario mientras utiliza la aplicación. Una
aplicación tediosa o compleja puede hacer que el usuario rehuya su utilización, por
muy buena que sea la funcionalidad y las ventajas que le aporte la aplicación. Es
por ello que la experiencia de usuario es vital en un proyecto de estas caracteŕısticas.
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Las interfaces de usuario (o interfaces hombre-máquina) llevan evolucionando
desde el principio de la informática, intentando mejorar mediante nuevos elementos
y formas de disponer la información, aśı como las mecánicas de interacción, para
que la experiencia de este sea natural y sencilla, rebajando la curva de aprendizaje
y adaptándose a cualquier tipo de usuario, sea cual sea su experiencia o capacida-
des. Pese a que actualmente se han hecho grandes avances e innovaciones en esta
materia, aun queda mucho camino por recorrer hasta conseguir que prácticamente
la interacción con la máquina se convierta en una abstracción natural para el ser
humano.

Hace unas décadas, en el ámbito de la web el principal modelo de interacción
de las aplicaciones era el de los hiperenlaces y los formularios simples (a través de
etiquetas <form> que enviaban la información al servidor a través de mensajes HTTP
POST), donde prácticamente el procesamiento se realizaba en el servidor. Para
hacer diversas funciones como cambiar de página, consultar o enviar información
era necesario cambiar de página o recargar la actual, lo cual aportaba una sensación
mucho menos natural que la que ofrećıa una aplicación de escritorio. Por todo ello,
hab́ıa muy poca utilización de scripts desde el lado del cliente (navegador) que
realizara interacciones más complejas con el usuario, como por ejemplo, modificar o
añadir elementos HTML del DOM de la página web.

Sin embargo, este paradigma acabó con la llegada de las Aplicaciones web ricas
(Rich Internet Applications). Estas aplicaciones ofrećıan al usuario la misma expe-
riencia que obtienen a través de una aplicación de escritorio, añadiendo además la
ventaja de poder utilizarla desde sitios distintos y en cualquier plataforma, ya que
sólo se necesitaba un navegador con internet. No hab́ıa, por tanto, necesidad de
instalar ninguna aplicación en el sistema operativo para utilizar la aplicación.

Esta interactividad veńıa dada principalmente por la tecnoloǵıa Javascript y
AJAX. No obstante, ante la complejidad de la programación de scripts, la verda-
dera explosión vino a través de las libreŕıas de apoyo Javascript, que simplificaban
enormemente el desarrollo. Gracias a ellas, se avanzó en al creación de interfaces de
usuario altamente interactivas, manipulando el DOM de forma sencilla, añadiendo
animaciones, control de eventos de usuario y simplificación de uso para peticiones
AJAX. Las libreŕıas más ampliamente utilizadas son:

jQuery: Es el framework más ampliamente utilizado, dada la cantidad de plu-
gins de terceros desarrollados para él. Tiene una licencia libre (GPL) y ofrece
una gran cantidad de de funcionalidades basadas en Javascript que permite
obtener grandes resultados en menos tiempo y espacio.

Motools: Se trata de un framework javascript orientado a objetos, de código
abierto y modular, haciendo de él una libreŕıa completa, potente y eficaz.
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Prototype: Framework orientado al desarrollo sencillo y dinámico de aplica-
ciones web, implementando las técnicas AJAX y enfocado a ser usado conjun-
tamente en desarrollos en Ruby On Rails.

Además de estas libreŕıas, los lenguajes de marcado (markup) también evolu-
cionaron con la llegada de HTML5 y CSS3. HTML5 es la 5 revisión del estándar
HTML, creado por la W3C. Se trata de un lenguaje que aporta mucha más flexibili-
dad al desarrollador y añade nuevas funcionalidades sintácticas, como las etiquetas
<video>, <audio> y <canvas>, aśı como la integración de gráficos SVG y fórmulas
matemáticas, haciendo sencilla la inclusión y manejo de elementos multimedia sin
tener que utilizar libreŕıas o plugins añadidos como Adobe Flash. Otro punto a favor
es la inclusión de nuevas etiquetas, esta vez con significado semántico, que ayudan
en la definición de la estructura de la web, como son las etiquetas <nav>, <section>,
<article>, <header>, etc. Por último, destaca su nueva API, que puede ser utili-
zada con Javascript, ofreciendo almacenamiento web, geolocalización, drag & drop,
edición de documentos, etc.

Por otro lado, CSS3 añade nuevas capacidades y aumenta otras ya definidas en
CSS2, añadiendo una gran cantidad de funcionalidades que nos permiten definir
la estructura y la apariencia de la web, reposicionando los elementos y definiendo
el colorido (fondos con gradientes, etc), animaciones y las formas de los elementos
(esquinas redondeadas, sombras, etc).

Otro de los puntos clave en el nuevo paradigma es la alta disponibilidad y los
servicios en la “nube”. Ahora, es posible la integración probada de servicios red y
la prestación de servicios a nivel mundial. Además, necesita una menor inversión ya
que existen una gran cantidad de proveedores, lo que también permite una imple-
mentación más rápida y con menor riesgo. Otro de los principales usos es el de el
almacenamiento en la nube, que permite tener almacenados nuestros ficheros en el
servicio, haciéndolos disponibles en cualquier dispositivo con internet.

En cuanto a la legibilidad de los datos en internet, se están creando nuevas for-
mas de representar la información a través de la adición de metadatos semánticos y
ontológicos, que describen el contenido, significado y la relación de los datos de ma-
nera formal. El objetivo es ampliar la interoperabilidad entre sistemas informáticos
mediante agentes inteligentes que buscan información de forma autónoma.

Por último, en la actualidad se hace gran hincapié en el aspecto multiplataforma
de la web y la accesibilidad. Existen multitud de dispositivos con diferentes tamaños
de pantallas y dispositivos de entrada (con teclado, sin teclado, táctil, etc), por lo
que es importante que las webs se visualicen correctamente y sean manejables y
útiles en cualquier navegador, sea cual sea. Para ello, se utilizan diversos frameworks
para móviles como jQuery Mobile, Titanium Mobile, The-M-Project; o en patrones
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de diseño web adaptativo (Responsive Web Design) que permiten ahorrar costes
evitando la necesidad de diseñar una interfaces web propia para cada dispositivo.

2.4. M-learning

Nos encontramos cada d́ıa más inmersos en una sociedad basada en la infor-
mación y el conocimiento. Un conocimiento que se deriva de la interpretación y la
contextualización de dicha información, a la que accedemos gracias a un uso más
fácil e intensivo de las nuevas Tecnoloǵıas de la Información y la Comunicación
(TIC) de las que actualmente disponemos.

En el contexto de la sociedad del conocimiento, las tecnoloǵıas de uso educativo,
se están convirtiendo en un soporte fundamental para la educación, beneficiando a
un universo cada vez más amplio de personas. Pero esta asociación entre tecnoloǵıa
y educación no sólo genera mejoras de carácter cuantitativo, es decir, la posibilidad
de enseñar a más estudiantes, sino también la de poder atender las necesidades
individuales del alumno a través de la personalización y la interactividad, creando un
nuevo marco de relaciones, fomentando el aprendizaje explorativo y colaborativo y,
sobre todo, ofreciendo una metodoloǵıa creativa y flexible más cercana a la diversidad
y a las necesidades educativas reales de cada individuo.

Con la aparición de los nuevos y potentes dispositivos móviles hay una ten-
dencia fuerte que está surgiendo entorno a la educación, la llamada metodoloǵıa de
aprendizaje M-Learning, que consiste en aprender valiéndose de dispositivos móviles
como teléfonos móviles, PDA, tablets, iPod y todo dispositivos de mano que tenga
conexión a internet.

Podŕıamos definir el Mobile learning como una nueva forma de educación creada
a partir de la conjunción entre el e-learning y la utilización de los smart devices/
dispositivos móviles inteligentes, y que se fundamenta en la posibilidad que nos
ofrecen estos nuevos dispositivos de combinar la movilidad geográfica con la virtual,
lo cual permite el aprendizaje dentro de un contexto, en el momento en que se
necesita y explorando y solicitando la información precisa que se necesita saber.

Dada esta definición, mobile learning puede muy bien entenderse como una nueva
forma de aprendizaje personal que nunca termina, un nuevo modelo tecnológico-
pedagógico que apunta a una nueva dimensión en los procesos de educación, al
poder atender necesidades urgentes de aprendizaje, ubicarse en escenarios móviles
y posibilitar gran interactividad en estos procesos.

En la actualidad, más del 80 % de los jóvenes, a partir de los 15 años, posee
un teléfono móvil. Con estos datos, m-learning puede generar un cambio radical en
el proceso educativo. El aprendizaje a través de dispositivos móviles generará nue-
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vos enfoques en las concepciones pedagógicas, pues no se trata solamente de saber
enseñar o hacer comprender una materia, sino de convivir con la tecnoloǵıa como
herramienta para las labores cotidianas, fomentando la investigación y el autoapren-
dizaje en el estudiante.



Caṕıtulo 3

Análisis y estudio de viabilidad

En este caṕıtulo se detalla la fase de análisis y se realiza un estudio previo, de
acuerdo a las necesidades y requerimientos del sistema a desarrollar, para determinar
la planificación y la viabilidad del sistema.

3.1. Requisitos y necesidades

El análisis realizado pone de manifiesto las necesidades y requisitos con los que
debe cumplir la aplicación. Se detallan a continuación:

El sistema debe estar provisto de un sistema de seguridad robusto que gestione
el acceso de los usuarios y los archivos subidos por los mismos. También debe
hacer que se cumplan los roles de los distintos usuarios. Es decir, que un
usuario no registrado no pueda subir archivos o bien, que un usuario no pueda
descargar un archivo para el que su propietario ha restringido esta acción.

El usuario debe de poder acceder a la información documental desde un dispo-
sitivo móvil con acceso Wifi o conexión móvil (GPRS, 3G, HSDPA, etc) para
su visualización y posterior descarga. Además la intención con la aplicación
debe ser amigable y fácil de usar por los distintos roles que interactúan en la
aplicación.

Diseño e implementación de una interfaz web que facilite al usuario el acceso
a la aplicación; de esta manera la misma podŕıa brindar mayor rapidez y
eficiencia en el seguimiento y en las respuestas a los reclamos.

La respuesta proporcionada al usuario debe ser rápida, como si estuviera tra-
bajando con una aplicación de escritorio.
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El sistema debe ser compatible para su funcionamiento en distintas platafor-
mas de hardware y de software.

Debe ser fiable, pues se está trabajando con contenido que puede ser sensible.

Creación de una aplicación móvil que permita su fácil instalación y acceso
en dispositivos móviles sin necesidad de acceder al navegador. Es decir, que
el usuario pueda tener un acceso nativo desde el menú de aplicaciones del
dispositivo.

El sistema debe gestionar distintos roles de usuarios. Los roles serán: el admi-
nistrador de la aplicación, que tiene permisos globales sobre todos los archi-
vos y usuarios; el usuario registrado, que tiene permisos para subir archivos
y gestionar sus archivos; y finalmente, el usuario anónimo, que únicamente
podrá consulta el catalogo disponible de archivos y descargar aquellos archi-
vos que su propietario haya habilitado.

Debe implementar una arquitectura sencilla, de forma que la infraestructura
necesaria sea mı́nima y posibilite su ampliación en el futuro de forma rápida
y fácil.

Participación en el movimiento de las “enerǵıas renovables y tecnoloǵıas ver-
des”, proporcionando una alternativa a tareas cotidianas y frecuentes de nues-
tro trabajo que demandan un gran volumen de papel, mediante el uso de las
nuevas tecnoloǵıas para un desarrollo sostenible.

3.2. Herramientas y Recursos

Para el desarrollo del proyecto se ha hecho uso de múltiples tecnoloǵıas software
y hardware, descritas a continuación.

3.2.1. Hardware

Para la realización de este proyecto, se dispone de los siguientes recursos hard-
ware:

PC con S.O. Windows XP que realizará las funciones de servidor web.

Dispositivo móvil con sistema operativo Android con acceso a Internet para el
acceso cliente a la aplicación.
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3.2.2. Software

El proyecto se ha desarrollado en la plataforma .Net debido a su alta integración
con el sistema operativo Windows XP. Además, .Net ofrece grandes resultados en
conjunción con el servidor escogido, IIS (Internet Information Server), al integrarse
perfectamente por pertenecer al mismo ecosistema del sistema operativo.

Aparte de la tecnoloǵıa de Microsoft, se ha usado también MySQL como sistema
de gestión de base de datos por ser libre, gratuito y el más adoptado por la comunidad
en proyectos de esta envergadura.

Tecnoloǵıa .NET

.Net es la nueva plataforma de desarrollo que ha lanzado al mercado Microsoft,
y en la que ha estado trabajado durante los últimos años, convirtiéndose en el nuevo
entorno de desarrollo capaz de copilar en MSIL (Microsoft Intermediate Language).

.NET no es un lenguaje de programación, es un conjunto de tecnoloǵıas de soft-
ware, compuesto de varios lenguajes de programación que se ejecutan bajo el .NET
Framework. Además se trata de un entorno orientado a objetos capaz de ejecutarse
bajo cualquier plataforma gracias a que el código que se compila no lo hace en código
máquina si no en MSIL que es un lenguaje intermedio y universal.

En el proyecto se hará uso de las siguientes de .NET:

.NET Framework que es el entorno de trabajo de la plataforma .NET.

Lenguaje .NET C#.

Tecnoloǵıa ASP.NET para el desarrollo de páginas web dinámicas completa-
mente integrada dentro del entorno .NET.

Tecnoloǵıa .net Compact Framework es un componente integral de los dispo-
sitivos Windows Mobile y Windows Embedded CE diseñado para generar y
ejecutar aplicaciones administradas y utilizar servicios web [10].

Debido al tiempo transcurrido desde que se empezó a gestar este proyecto y
hasta que finalmente ha visto la luz, algunas tecnoloǵıas que se usaron y se sopesaron,
actualmente están en desuso, como es el caso del .net Compact Framework. El nuevo
sistema operativo de Microsoft, Windows 8, incorpora un nuevo framework, llamado
.netCore.
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Entorno de desarrollo Visual Studio 2008

Microsoft Visual Studio es un entorno de desarrollado integrado, lo que conoce-
mos actualmente como IDE. Este IDE esta desarrollado por Microsoft para usarse
con su sistema operativo Windows y soporta varios lenguajes de programación (Vi-
sual C++ C#, J#, Visual Basic y ASP.NET para el cual ofrece un entorno de
desarrollo web). No obstante, hoy d́ıa hay extensiones para poder trabajar con otros
lenguajes desde Visual Studio.

Visual Studio ofrece la posibilidad de crear y desarrollar aplicaciones de escritio,
aplicaciones web, servidores web y web, eso si, haciendo uso de la plataforma .NET.
Esto aunque en principio puede parecer una limitación, también ofrece una fuerte
integración entre los servidores web, la pagina web y el cliente, en nuestro cado el
dispositivo móvil.

Para el proyecto se ha hecho uso de la versión 2008, a continuación se relata las
ventajas que este IDE ofrece [17] [18]:

Ahora un poco desactualizado, pero en el momento que se desarrollo se uso
el framework 3.5, diseñado para aprovechar las ventajas del nuevo sistema
operativo Windows Vista a través de sus subsistemas Windows Communi-
cation Foundation (WCF) y Windows Presentation Foundation (WPF). El
primero tiene como objetivo la construcción de aplicaciones orientadas a ser-
vicios, mientras que el último apunta a la creación de interfaces de usuario
más dinámicas que las conocidas hasta el momento. Además se introdujeron
mejoras interesantes, como el modelo de programación HTTP (sin SOAP) o
serialización JSON, muy usado hoy d́ıa.

Visual Studio 2008 ahora permite la creación de soluciones multiplataforma
adaptadas para funcionar con las diferentes versiones de .NET [4].

El Framework 3.5 incluye la biblioteca ASP.NET AJAX para desarrollar apli-
caciones web más eficientes, interactivas y altamente personalizadas que fun-
cionen para todos los navegadores más usados y que utiliza las últimas tecno-
loǵıas y herramientas Web. Además, el IDE ha sido muy mejorado e incluye
soporte para intellisense y depuración de Javascripts, y un nuevo diseñador
que permite anidar páginas maestras.

Incluye un nuevo soporte para diagnosticar y optimizar el sistema a través de
las herramientas de pruebas de Visual Studio. Con ellas se podrán ejecutar
perfiles durante las pruebas para que ejecuten cargas, prueben procedimien-
tos contra un sistema y registren su comportamiento, y utilizar herramientas
integradas para depurar y optimizar.
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Visual Studio 2008 permite incorporar caracteŕısticas de Windows Presenta-
tion Foundation sin dificultad con los formularios de Windows. Otra carac-
teŕıstica importa es que Visual Studio 2008 permite mejorar la interoperabi-
lidad entre código nativo y código manejado por .NET. Esta integración más
profunda simplificará el trabajo de diseño y codificación.

LINQ (Language Integrated Query) es un conjunto de herramientas diseñado
para reducir la complejidad del acceso a bases de datos a través de extensiones
para C++ y Visual Basic, aśı como para Microsoft .NET Framework. Per-
mite filtrar, enumerar, y crear proyecciones de muchos tipos y colecciones de
datos utilizando todos la misma sintaxis, prescindiendo del uso de lenguajes
especializados.

Entorno de desarrollo Eclipse

Android consta de una SDK para desarrollar aplicación compatible con los prin-
cipales sistemas operativos que existen en el mercado (Windows, MacOS y Linux).
Para comenzar a desarrollar se necesita disponer de una JDK, preferiblemente 1.5 o
1.6 y disponer a su vez del IDE de desarrollo Java Eclipse, necesariamente versión
3.4 o superior. Una vez obtenido, es necesario descargar, instalar y configurar el
SDK de Android. Posteriormente se instalará un plugin de Android para incluir la
herramienta ADT (Android Development Tools), la cual permitirá crear proyectos
de Android, depurarlos y ejecutarlos [3].

Simulador de dispositivos Android

Otra herramienta que aporta la SDK es el emulador. El cual es una propia máqui-
na virtual destinada a ejecutar las aplicaciones de Android, es por ello la manera
más cercana de poder conocer cómo seŕıa un dispositivo móvil con dicho sistema
operativo. Éste a su vez, dispone de una variedad de posibles maneras de mostrarse
como interfaz gráfica, es decir, dispone de distintos tamaños de pantalla, resolucio-
nes. Además de proveer de una buena conexión a Internet, en cuanto a rapidez y
latencia respecto a las aplicaciones, y de permitir recibir llamadas y SMS, obviamen-
te simulados. Como añadido a las caracteŕısticas anteriormente habladas, existe una
funcionalidad que permite al emulador de Android contactar y realizar operaciones
mediante una conexión Telnet. A través del puerto 5554 se puede entablar todo tipo
de órdenes con el emulador.
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Figura 3.1: Cuota de mercado de los servidores principales en todos los dominios
desde agosto de 1995 a octubre de 2011

Gestor de bases de datos MySQL

MySQL es un sistema de gestión de bases de datos relacional, licenciado bajo
la GPL de la GNU [11]. Su diseño multihilo le permite soportar una gran carga de
forma muy eficiente, siendo muy apropiado para páginas web de consulta, que es
precisamente lo que más demanda nuestra aplicación, consultas rápidas a la base
de datos. Destaca sobre sus competidores por tener una gran robustez, amplia y
clara documentación, un gran soporte ofrecido a través de la propia comunidad de
usuarios y una testada solvencia en aplicaciones web.

Servidor IIS

IIS (Internet Information Services) es un servidor web que además ofrece un
conjunto de servicios para el sistema operativo Microsoft Windows. Estos servicios
son: FTP, SMTP, NNTP y HTTP/HTTPS. Los servicios de Internet Information
Services proporcionan las herramientas y funciones necesarias para administrar de
forma sencilla un servidor web seguro.
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Figura 3.2: Gráfica Total de los sitios activos en todos los dominios desde junio de
2000 a octubre de 2011

El servidor web se basa en varios módulos que le dan capacidad para procesar
distintos tipos de páginas. Por ejemplo, Microsoft incluye los de Active Server Pages
(ASP) y ASP.NET. También pueden ser incluidos los de otros fabricantes, como
PHP o Perl.

Es el tercer servidor más popular del mundo, detrás de Apache HTTP Server y
nginx [13]. IIS cayó desde la segunda posición más popular a finales de 2011, durante
octubre mantuvo el 14 % de los servidores y al 12 % de las peticiones totales [14].

Se pueden observar la cuota de mercado de los servidores principales en todos
los dominios desde Agosto de 1995 a 2011 (ver ilustración 3.1) y el total de sitios
activos en todos los dominios desde Junio de 2000 a octubre de 2011 (ver ilustración
3.2).

Tecnoloǵıas web

En cuanto a las tecnoloǵıas web utilizadas, se han optado por las más actuales
y ampliamente utilizadas en la actualidad.

Como lenguages de mark-up para definir la estructura y la apariencia de la aplica-
ción se han utilizado los estándares HTML5 y CSS3 ya que, pese a que actualmente
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se encuentran en pleno desarrollo, poseen las caracteŕısticas ideales para el desarrollo
de aplicaciones web rica como la de este presente proyecto.

Javascript supone también uno de los núcleos principales de la aplicación, ya que
se encarga de gran parte de la funcionalidad de la interfaz de usuario, en cuanto a
que se encarga de modificar los elementos web directamente sin tener que refrescar
la página, activar eventos, enviar y recibir datos, etc. Esta operación transparente
al usuario se realiza también con la ayuda de la tecnoloǵıa AJAX, de forma que se
puede enviar y recibir datos sin que el usuario tenga que moverse de página.

No obstante, la programación Javascript y AJAX se complica enormemente de-
bido a la complejidad que a veces presenta el lenguaje para moverse a través del
DOM y el uso de objetos XHR (XMLHttpRequest) para realizar conexiones AJAX,
lo cual hace que el código sea más extenso y dif́ıcil de comprender y mantener. Sin
embargo, existen muchos frameworks Javascript y libreŕıas de apoyo para solventar
estos problemas. En este caso, se ha optado por el framework jQuery [21] al ser el
más utilizado por los desarrolladores web por su rapidez y su curva de aprendizaje,
además de poseer una gran comunidad de usuarios, soporte y completa documenta-
ción. Otra de sus ventajas es la gran cantidad de plugins desarrollados que utilizan
este framework, por lo que la integración de estos en el desarrollo de una aplicación
web supone un gran ahorro en tiempo y costes [8].

Con respecto al desarrollo web orientado a dispositivos móviles, se ha optado
por el framework jQuery Mobile [9], que ofrece una gran cantidad de herramientas,
elementos, estructuras y funciones que permiten un desarrollo de interfaces web
sencillo y eficaz por encima de sus competidores. Además, se integra perfectamente
con el framework jQuery.

3.3. Problemas detectados

A continuación se exponen los principales problemas que se detectaron durante
la fase de análisis.

3.3.1. Descarga directa de ficheros desde url sin permiso.

Uno de los principales problemas detectados es el de la seguridad en la accesibi-
lidad de los archivos. Se necesita tener un control de permisos de archivo y control
de usuarios antes de poder realizar una descarga.

Normalmente, las descargas a través de un navegador se realizan a partir de una
url del tipo:

www.midominio.com/archivo.extension
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Mediante este método, el navegador comienza a descargar el fichero, pero sin
dar la posibilidad de realizar ninguna otra opción. Puesto que la opción de ofrecer
el enlace sólo a las personas autorizadas no evitaŕıa que ese enlace pudiera ser
compartido por otros medios a usuarios no autorizados, es necesario un método que
permita comprobar los permisos del usuario y del fichero.

La solución propuesta es la de definir un controlador Aspx que realice la función
de comprobar los permisos del usuario actual, a través de los datos de la sesión
actual, con respecto a los permisos que tiene el fichero. El fichero vendŕıa dado a
partir de su identificador por el método GET, es decir, codificándolo en la propia
url. Por tanto, en la aplicación se ofreceŕıan urls del tipo:

www.midominio.com/Descargar.aspx?id=idArchivo

Una vez comprobados que el usuario está logueado y tiene permisos, y que el
fichero es visible, la descarga comenzaŕıa. Para ello, se debe de enviar el fichero de
forma binaria como respuesta HTTP cambiando el Content-type de la cabecera a
"application/octet-stream" y el Content-Disposition al valor attachment, de
forma que el navegador sea capaz de recibirlo adecuadamente.

Siguiendo esta técnica, el fichero se transfiere al cliente si los permisos son co-
rrectos o se env́ıa una página HTML de error en caso contrario.

3.3.2. Descarga indirecta de ficheros desde Android

La solución anterior, aunque válida en los principales navegadores, supone un
problema en teléfonos Android.

Según varios reportes de error [19], en versiones antiguas no es posible realizar
la descarga de forma distinta a la normal (accediendo al fichero directamente por
url), como la planteada en el problema detectado anterior. Al realizar la descarga,
se producen varios casos de error:

Se “descarga” un fichero, con el nombre de la página indicada en la url, aunque
tiene 0 bytes.

La descarga directamente no se inicia, obteniendo un mensaje de error.

Puesto que no es válida la opción de ofrecer descargas directas para Android, la
solución encontrada, tras la investigación y la realización una bateŕıa de pruebas,
consiste en ceñirse a la siguiente cabecera al transferir el fichero:

Content-Type: application/octet-stream

Content-Disposition: attachment; filename="<nombreFichero.EXTENSION"
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Como se muestra, ahora debe aparecer el nombre del fichero a través del paráme-
tro filename del Content-Disposition y además su extensión debe estar escrita en
mayúsculas.

De esta forma, funciona en todas las versiones de Android sin que a su vez deje
de funcionar en el resto de navegadores.

3.3.3. Detección del tipo de dispositivo para facilitar el ac-
ceso multiplataforma

Cuando se accede a una web mediante un dispositivo distinto al PC, es habi-
tual encontrarse con la versión adaptada para la correcta visualización a través del
monitor de un ordenador de sobremesa o un portátil. Sin embargo, esta no es la
mejor visualización posible en dispositivos donde la pantalla tiene unas dimensiones
y resoluciones muy inferiores, provocando un problema de visualización al usuario
que debe solventar a duras penas haciendo zoom y desplazándose por la ventana.

Una de las soluciones pasa por la utilización de un framework de diseño web
adaptativo (Responsive Web Design), que permitiŕıa la creación de una sola interfaz
que se adapta al ancho de cualquier dispositivo para su correcta visualización. No
obstante, no termina de ser una solución óptima en aplicaciones web, ya que acusa la
falta de elementos y controles básicos que habitualmente aparecen en las aplicaciones
móviles, por lo que se convierte en algo más tedioso de utilizar.

Como solución a lo anterior, se propone la creación de otra interfaz paralela
haciendo uso de un framework para dispositivos móviles, como jQuery Mobile o
Titanium Mobile, que incluya los elementos anteriormente descritos y haga la in-
terfaz más familiar para usuarios de dispositivos móviles. Gracias a la utilización
del patrón MVC es posible reutilizar los controladores y los modelos, teniendo que
añadir únicamente nuevas vistas que implementen la interfaz móvil, por lo que el
coste de desarrollo es muy bajo y la reutilización de código es muy alta.

Sin embargo, aunque esto solucione el problema, es necesario que el acceso a
esta interfaz sea totalmente transparente para el usuario, es decir, que no tenga que
hacer clic en algún enlace o botón de la interfaz de PC para acceder a la versión
móvil.

Este problema se soluciona a través del análisis de la cabecera HTTP GET que
env́ıa el cliente al conectarse a la aplicación web, por medio del parámetro user-
agent. A través del user-agent se puede conocer qué navegador está utlizando (ya
que cada uno utiliza una cadena de caracteres distinta) y, por tanto, si el usuario
está utilizando un dispositivo móvil, redirigirlo en consecuencia a la interfaz móvil.

Estas cadenas de caracteres, llamadas user-agent ids, tienen un ancho muy largo,
pero este problema se soluciona mediante el uso de expresiones regulares, permitien-
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do cubrir todos los casos fácilmente y reduciendo considerablemente el tiempo de
cómputo a la hora compararlos para determinar si es un navegador móvil o no.

3.3.4. Creación de una aplicación web móvil para Android

En el presente proyecto se especifica el requisito de creación de una aplicación
móvil, que se integre en el menú de aplicaciones, sea fácil de utilizar como si se tratara
de una aplicación nativa y permita su fácil instalación e integración en la tienda de
aplicaciones. Puesto que como recurso del proyecto se posee un móvil con Android,
se centrarán los esfuerzos en este sistema operativo móvil para desarrollarla.

Construir una aplicación nativa de Android (o cualquier otro sistema operativo
no compatible con .NET) implicaŕıa tener que rehacer la aplicación desde cero en
Java, haciendo imposible la reutilización inmediata de componentes. Esto supone
un coste en tiempo y esfuerzo no asumible dada la dimensión de este proyecto.

Como solución, se plantea la creación de una aplicación de tipo web (web applica-
tion) de Android, que permite la construcción de un aplicación que utiliza de forma
transparente el motor web del navegador para renderizar la interfaz de usuario. Por
tanto, es posible dejar de lado el lenguaje Java y desarrollar mediante lenguajes y
tecnoloǵıas web.

En nuestro caso, la interfaz web se encontraŕıa ya hecha, por lo que sólo se nece-
sitaŕıa crear una aplicación web lanzadera que se conectara a la url para tener una
aplicación de móvil que se instala y se utiliza nativamente. Aunque pudiera parecer
que la aplicación simplemente abriŕıa el navegador con la url especificada, con el
SDK de Android es posible crear una aplicación que utilice únicamente el motor del
navegador web, de forma que la aplicación web aparece en pantalla completa (no
aparecen ni las opciones ni los elementos que conforma el navegador web cuando
se abre en modo aplicación) sin que el usuario aprecie que está ante una página
web. Por tanto, la aplicación se crea sin ningún esfuerzo ni desarrollo adicional,
reutilizando por completo la interfaz web.

Esta misma técnica se puede utilizar para crear aplicaciones web con acceso na-
tivo en otros sistemas operativos, como iOs, Windows Phone, Blackberry o webOS,
por lo que la creación de una interfaz móvil con un framework adecuado supone la
obtención inmediata de aplicaciones multiplataforma accesibles desde el menú del
dispositivo, instalables y descargables desde la tienda de aplicaciones de cada pla-
taforma.

En definitiva, supone un método eficaz, barato, escalable y sostenible para que, a
partir de un sólo desarrollo, se puedan crear aplicaciones para cualquier plataforma
móvil de forma sencilla sin tener que implementar las particularidades (lenguajes,
apis de la SDK, etc) de cada plataforma.
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3.4. Ingenieŕıa de requisitos

3.4.1. Usuarios del sistema

El sistema es, en resumen, una plataforma de gestión de archivos subidos a la
nube por distintos usuarios. Se pueden distinguir tres tipos de usuarios:

Administrador

El administrador, como su propio nombre indica, es un usuario registrado que se
encarga de gestionar archivos y usuarios. Tiene privilegios para consultar, modificar,
subir y eliminar todos los archivos que hay en el sistema. De igual forma, puede dar
de alta y de baja usuarios.

Usuario registrado

Aparte del administrador, solo los usuarios registrados pueden subir archivos.
Cuando se sube un archivo se puede especificar si se desea que sea visible o no.
Esto quiere decir que, si el archivo no es visible, solamente podrán ver el archivo
el propietario (quien lo sube) y el administrador. No podrán verlo ni los usuarios
anónimos ni los usuarios registrados. Si el archivo es visible, podrán verlo todos los
usuarios del sistema.

Usuario anónimo

Puede acceder al sistema únicamente para ver aquellos archivos que sean de
acceso público, es decir, que estén visibles.

3.4.2. Funciones del sistema (desde ordenador)

Analizados los requisitos y el objetivo del sistema, se puede descomponer la
funcionalidad del sistema de cara al usuario que accede desde un ordenador en las
siguientes funciones:

Iniciar sesión

• Descripción: Accede a la aplicación web mediante un nombre de usuario
y contraseña.

• Actores : Todos.

Cerrar sesión
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• Descripción: Cierra la sesión actual y la aplicación web.

• Actores : Administrador y usuario registrado.

Registrarse

• Descripción: El usuario anónimo puede crearse una cuenta en el sistema
que le de acceso a funcionalidad adicional.

• Actores : Usuario anónimo.

Búsqueda genérica

• Descripción: realizar una búsqueda en todos los campos de los archivos.

• Actores : Todos.

• Excepción: No mostrar archivos no visibles a actores no correspondientes.

Búsqueda avanzada

• Descripción: realizar una búsqueda por los campos especificados en todos
los archivos.

• Actores : Todos.

• Excepción: No mostrar archivos no visibles a actores no correspondientes.

Gestionar archivos

• Añadir archivo

◦ Descripción: subir un archivo a la plataforma, especificando nombre,
autor, visibilidad, palabras claves y descripción.

◦ Actores : Administrador y usuarios registrados.

• Modificar archivo

◦ Descripción: modificar las propiedades del archivo.

◦ Actores : Administrador y usuarios registrados.

◦ Excepción: Un usuario registrado solo podrá modificar sus archivos.

• Eliminar archivo

◦ Descripción: eliminar de la plataforma y la base de datos el archivo
especificado.

◦ Actores : Administrador y usuarios registrados.

◦ Excepción: Un usuario registrado solo podrá eliminar sus archivos.
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• Compartir archivo

◦ Descripción: los archivos tiene asociada una URL. El usuario puede
compartir sus archivos con otros usuarios proporcionándoles la URL
del archivo.

◦ Actores : Administrador y usuarios registrados.

◦ Excepción: El archivo debe estar visible. Puede compartirse con todos
los usuarios, pero solo pueden compartirlos los actores.

• Descargar archivo

◦ Descripción: descargar una copia del archivo en el soporte desde el
que se accede.

◦ Actores : Todos.

◦ Excepción: el archivo debe ser visible o solo podrá ser descargado por
el administrador y el usuario registrado que lo subió.

• Modificar visibilidad del archivo

◦ Descripción: alternar el estado de los archivos de visible a no visible.

◦ Actores : Administrador y usuarios registrados.

Gestionar archivos globales

• Añadir archivo

◦ Descripción: subir un archivo a la plataforma, especificando nombre,
autor, visibilidad, palabras claves y descripción.

◦ Actores : Administrador

• Modificar archivo

◦ Descripción: modificar las propiedades del archivo.

◦ Actores : Administrador.

• Eliminar archivo

◦ Descripción: eliminar de la plataforma y la base de datos el archivo
especificado.

◦ Actores : Administrador.

• Compartir archivo

◦ Descripción: los archivos tiene asociada una URL. El usuario puede
compartir sus archivos con otros usuarios proporcionándoles la URL
del archivo.

◦ Actores : Administrador.
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◦ Excepción: El archivo debe estar visible. Puede compartirse con todos
los usuarios, pero solo pueden compartirlos los actores.

• Descargar archivo

◦ Descripción: descargar una copia del archivo en el soporte desde el
que se accede.

◦ Actores : Todos.

◦ Excepción: el archivo debe ser visible o solo podrá ser descargado por
el administrador y el usuario registrado que lo subió.

• Modificar visibilidad del archivo

◦ Descripción: alternar el estado de los archivos de visible a no visible.

◦ Actores : Administrador y usuarios registrados.

Gestión de usuarios

• Alta de usuario

◦ Descripción: dar de alta un usuario especificando su rol (normal o
administrador).

◦ Actores : Administrador.

• Modificar usuario

◦ Descripción: modificar los datos del usuario.

◦ Actores : Administrador.

• Eliminar usuario

◦ Descripción: dar de baja un usuario.

◦ Actores : Administrador.

3.4.3. Funciones del sistema (desde dispositivo móvil)

Tras analizar los requisitos y el objetivo del sistema, se puede descomponer su
funcionalidad para los usuarios que acceden desde un dispositivo móvil en las si-
guientes funciones:

Iniciar sesión

• Descripción: Accede a la aplicación web mediante un nombre de usuario
y contraseña.

• Actores : Todos.
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Cerrar sesión

• Descripción: Cierra la sesión actual y la aplicación web.

• Actores : Administrador y usuario registrado.

Búsqueda genérica

• Descripción: realizar una búsqueda en todos los campos de los archivos.

• Actores : Todos.

• Restricción: No mostrar archivos no visibles a actores no correspondien-
tes.

Gestionar archivos

• Añadir archivo

◦ Descripción: subir un archivo a la plataforma, especificando nombre,
autor, visibilidad, palabras claves y descripción.

◦ Actores : Administrador y usuarios registrados.

• Eliminar archivo

◦ Descripción: eliminar de la plataforma y la base de datos el archivo
especificado.

◦ Actores : Administrador y usuarios registrados.

◦ Excepción: Un usuario registrado solo podrá eliminar sus archivos.

• Descargar archivo

◦ Descripción: descargar una copia del archivo en el soporte desde el
que se accede.

◦ Actores : Todos.

◦ Excepción: el archivo debe ser visible o solo podrá ser descargado por
el administrador y el usuario registrado que lo subió.

3.4.4. Casos de uso

El análisis de las funcionalidades y los actores del sistema da lugar a la repre-
sentación visual de los requisitos funcionales y su interacción mediante un diagrama
UML de casos de uso.

A continuación se muestran dos diagramas de casos de uso, para ordenador y
para dispositivos móviles:
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Diagrama casos de uso acceso desde ordenador

Actores

Los actores que participan son los usuarios anónimos, registrados y adminis-
tradores, por orden de privilegios, siendo el administrador el que tiene todos los
privilegios.

Casos de uso

1. Búsqueda genérica: Hace referencia a la búsqueda de la pantalla principal que
realiza la búsqueda de los términos especificados por todos los campos que
conforman un archivo.

2. Búsqueda avanzada: Es el proceso de búsqueda que permite especificar porque
campos del archivo se desea buscar, es decir, permite filtrar los resultados.

3. Descargar archivo: Proceso por el cual el usuario obtiene en su ordenador una
copia exacta del archivo que hay en el servidor.

Gestión de archivos

1. Añadir archivo: Operación que inserta un nuevo archivo en la base de datos y
transfiere una copia del mismo desde el cliente al servidor.

2. Modificar visibilidad de un archivo: Operación que alterna la visibilidad de un
archivo.

3. Modificar un archivo: Operación que permite cambiar los datos almacenados
en la base de datos referente a un archivo espećıfico.

4. Eliminar archivo: Operación que borra de la base de datos el archivo especifi-
cado, aśı como elimina el archivo f́ısico del servidor.

5. Compartir archivo: Operación que muestra la dirección de descarga de un
archivo para que el usuario pueda compartirla con otros usuarios del sistema.

6. Iniciar sesión: Acceder a la aplicación mediante credenciales de usuario, esta-
bleciendo para ello los valores en las variables de sesión.

7. Cerrar sesión: Finalizar la sesión mediante la eliminación de los datos de sesión.

8. Gestión de archivos globales: gestión de todos los archivos del sistema con las
mismas operaciones que la gestión de archivos.
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Gestión de usuarios

1. Añadir un usuario: Operación que inserta en la base de datos un nuevo usuario.

2. Eliminar usuario: Operación que borra de la base de datos el usuario especifi-
cado.

3. Modificar usuario: Operación que permite modificar los datos almacenados en
la base de datos referente a un usuario espećıfico.

En la figura 3.3 se muestra el diagrama UML de casos generado.

Diagrama casos de uso acceso desde dispositivo móvil

Actores

Los actores que participan son los usuarios anónimos, registrados y adminis-
tradores, por orden de privilegios, siendo el administrador el que tiene todos los
privilegios. Sin embargo, el rol de administrador en esta interfaz no tiene relevancia
pues no puede realizar la gestión de los archivos globales del sistema ni la gestión
de usuarios. El administrador seria igual que un usuario registrado.

Casos de uso

1. Búsqueda genérica: Hace referencia a la búsqueda de la pantalla principal que
realiza la búsqueda de los términos especificados por todos los campos que
conforman un archivo.

2. Descargar archivo: Proceso por el cual el usuario obtiene en su ordenador una
copia exacta del archivo que hay en el servidor.

Gestión de archivos

1. Añadir archivo: Operación que inserta un nuevo archivo en la base de datos y
transfiere una copia del mismo desde el cliente al servidor.

2. Eliminar archivo: Operación que borra de la base de datos el archivo especifi-
cado, aśı como elimina el archivo f́ısico del servidor.

3. Iniciar sesión: Acceder a la aplicación mediante credenciales de usuario, esta-
bleciendo para ello los valores en las variables de sesión.

4. Cerrar sesión: Finalizar la sesión mediante la eliminación de los datos de sesión.

El diagrama UML de casos generado se muestra en la figura 3.4.
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Figura 3.3: Diagrama de casos de uso de acceso desde el ordenador
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Figura 3.4: Diagrama de casos de uso de acceso desde dispositivo móvil

3.5. Planificacion y modelo de desarrollo

En el proceso de análisis, una de las tareas principales es la planificación y la
elección del modelo de desarrollo del proyecto. Debe realizarse teniendo en cuenta
la naturaleza del proyecto, los recursos tanto técnicos como humanos disponibles y
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las limitaciones de tiempo.

3.5.1. Estimación del proyecto

La estimación del proyecto se ha realizado con el método del COCOMO II. Para
ello, se ha usado el software desarrollado por USC-CSSE (Center for Systems and
Software Engineering). Los resultados obtenidos son los siguientes:

Se estima un tiempo de 4 meses para 2,8 personas-mes a 8 horas diarias.

Por tanto, para 1 persona el tiempo estimado es de 12 meses.

3.5.2. Fases del proyecto

La metodoloǵıa que se empleará en el desarrollo del software será la del “diseño
incremental” [6], el cual, partiendo de un prototipo base con un funcionamiento co-
rrecto, consiste en ir diseñando e incluyendo mas funcionalidad al mismo y probando
cada parte, de tal forma que se asegure que el software que se va produciendo es
correcto. El proceso concluye cuando la aplicación cumple con todos los requisitos
y funciona correctamente.

Las fases que se van a seguir a lo largo del proyecto son:

Análisis del problema e ingenieŕıa de requisitos: Esta fase se pretende analizar
el problema en profundidad para poder obtener los requisitos que debe cumplir
la aplicación aśı como los problemas que se enfrenten para poder llevarlo a
cabo. Esta fase es muy importante pues definirá los cimientos de la aplicación
y evitaran que surjan problemas que no se tuvieron en cuenta. Por ello, se ha
estimado un tiempo de 30 d́ıas.

Comparativas de alternativas software: Después de realizar del problema y ver
con el “material” y en el leguaje de programación que se quiere desarrollar
(C#) se pasa a la fase de valorar las distintas alternativas que se poseen para
optimizar los recursos disponibles. El objetivo de esta fase es realizar una
búsqueda exhaustiva en la bibliograf́ıa recomendada, buscar otras fuentes de
información que valoren y fundamente distintas alternativas y decidir la mejor
opción de software para desarrollar el proyecto. Se ha estimado un total de 14
d́ıas.

Familiarización con el entorno de trabajo y las distintas aplicaciones software
necesarias para desarrollar el Proyecto Fin de Carrera: Esta fase tiene como
objetivo la documentación de las herramientas software que tras el análisis y
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comparación de alternativas se ha decido son las idóneas. Se ha estimado un
total de 15 d́ıas.

• Documentación sobre Visual Studio 2008.

• Documentación sobre Java Eclipse.

• Documentación sobre SDK Android.

• Documentación sobre MySQL.

• Documentación sobre desarrollo web ASPX, AJAX, HTML5.

Instalación y configuración del software requerido. Tiempo estimado 7 d́ıas.

Diseño de la aplicación y la BD. Esta fase tiene como objetivo llevar a cabo
todo el diseño de la aplicación. Tiempo estimado 27 d́ıas.

• Diseño BD.

• Diagrama de clases.

• Prototipos de interfaz web.

• Prototipos de interfaz web móvil.

Desarrollo e implementación de la aplicación. Se trata de la construcción de la
base de datos, el servidor, la aplicación web cliente (con las distintas interfaces)
y la aplicación nativa de Android. El tiempo estimado para esta fase es de 63
d́ıas.

Realización de pruebas para comprobar el correcto funcionamiento de la apli-
cación. Esta es la última fase del proyecto y es la que se encargará de detectar
los posibles fallos en la funcionalidad del sistema para posteriormente solucio-
narlo. Tiempo estimado 7 d́ıas.

3.5.3. Diagrama de Gantt

El diagrama de Gantt generado está configurado para meses de 20 d́ıas (no se
tienen en cuanta fines de semana ni festivos) y jornada de 8 horas.

Este diagrama se encuentra en el apéndice A.



Caṕıtulo 4

Diseño del sistema

En este caṕıtulo se detalla la fase de diseño del sistema que incluye la arquitec-
tura, base de datos, diagrama de clases y prototipos.

4.1. Arquitectura del sistema

El sistema que se propone presenta una arquitectura cliente/servidor, de modo
que la carga de trabajo principal se desplaza hacia una maquina servidora. De esta
forma, el cliente se ahorra los costos computacionales en los que puede incurrir la
aplicación, especialmente cuando se accede desde dispositivos móviles, y además, el
servidor puede dar servicio a varios clientes a la vez.

Figura 4.1: Esquema general de la aplicación.
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4.1.1. Servidor

El servidor ha sido montado en un ordenador de sobremesa que tiene instalado
como sistema operativo Windows XP. Se ha instado MySQL como sistema de ges-
tión de base de datos e IIS como servidor web. El servidor debe encargarse de las
siguientes tareas:

Servir y construir las páginas web que componen la aplicación para los clientes.

Controlar el acceso y los permisos de archivos y usuarios.

Almacenar los ficheros f́ısicamente, en un formato adecuado.

Almacenar los datos relativos (metadatos) de los ficheros en la base de datos.

4.1.2. Cliente

Como cliente, se distinguen dos tipos distintos:

Los usuarios que accedeŕıan al servidor a través de un ordenador de sobremesa
desde el cual se realizará la gestión de la plataforma.

Los usuarios que acceden al servidor desde dispositivos móviles o tabletas
para realizar principalmente consultas. Aunque también tienen la posibilidad
de subir y bajar archivos.

A estos clientes, debido a sus requerimientos y limitaciones se les ha diseñado
una interfaz distinta y personalizada. La interfaz web del usuario que accede a la
plataforma desde un ordenador de sobremesa será más rica en contenidos y ani-
mación debido a su capacidad de cómputo. Mientras que los usuarios que acceden
mediante dispositivos móviles tendrán una interfaz web más liviana para optimizar
el rendimiento y la respuesta de la misma.

4.1.3. Diseño de una arquitectura MVC (Modelo Vista Con-
trolador)

La arquitectura de desarrollo de la aplicación se ha desarrollado de acuerdo al
patrón de diseño MVC. Este modelo de abstracción de desarrollo de software separa
los datos de una aplicación, la interfaz de usuario, y la lógica de negocio en tres
componentes distintos [7]. Hoy d́ıa es común verlo en la mayoŕıa de aplicaciones
software pero fundamentalmente se aplica en aplicaciones web. En este caso, la
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vista es la página HTML y el código que provee de datos dinámicos a la página;
el modelo es el Sistema de Gestión de Base de Datos y la Lógica de negocio; y el
controlador es el responsable de recibir los eventos de entrada desde la vista.

Modelo: Esta es la representación espećıfica de la información con la cual el
sistema opera. En resumen, el modelo se limita a lo relativo de la vista y
su controlador facilitando las presentaciones visuales complejas. El sistema
también puede operar con más datos no relativos a la presentación, haciendo
uso integrado de otras lógicas de negocio y de datos afines con el sistema
modelado.

Vista: Este presenta el modelo en un formato adecuado para interactuar, usual-
mente la interfaz de usuario.

Controlador: Este responde a eventos, usualmente acciones del usuario, e in-
voca peticiones al modelo y, probablemente, a la vista.

Figura 4.2: Esquema MVC

Este modelo puede verse representado en el proyecto en las siguientes partes:

Vista: En la parte de la vista corresponden las páginas web implementadas
con HTML5, CSS3, ASPX, AJAX. ASPX construye la interfaz en HTML5
y junto a las hojas de estilo CSS3, que definen gráficamente la interfaz. Por
último, la tecnoloǵıa AJAX [12] y los Web Methods implementados en ASPX
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permiten interactividad con la vista de forma transparente a los usuarios,
aportando aśı a las páginas un gran dinamismo y facilidad de uso, al estilo de
una aplicación de escritorio.

Controlador: Se trata del código escrito en el lenguaje de programación C#,
encargado de mediar entre la vista y el modelo.

Modelo: El modelo es la capa que que se encarga de la abstracción con los
datos (objetos) la base de datos en la que se almacenan los datos. En nuestro
caso, el modelo está representado por varias clases que representan las enti-
dades de información que componen el sistema, como los Archivos, Usuarios,
etc.

Nótese, que dentro del código desarrollado también se ha creado una estructura
MVC. Las clases que definen el modelo, implementan la lógica del dominio de datos
de la aplicación. Estas clases u objetos, recuperan y almacenan el estado del modelo
en una base de datos. Por ejemplo, la clase Archivo recupera información de la base
de datos, trabaja con ella y, a continuación, escribe la información actualizada en la
tabla Archivos de una base de datos de MySQL.

Por otro lado, las clases que implementan la función del controlador, el cual
se encarga de interactuar con la vista y el modelo. Por ejemplo, el controlador
administra los valores de la cadena de consulta y pasa estos valores al modelo, que
a su vez podŕıa usarlos para consultar la base de datos.

4.1.4. Ventajas y desventajas del MVC

Las principales ventajas de hacer uso del patrón MVC son:

Separación de los datos de la representación visual de los mismos.

Es más sencillo agregar múltiples representaciones de los datos o información.

Facilita agregar nuevos tipos de datos según sea requerido por la aplicación ya
que son independientes del funcionamiento de las otras capas.

Crea independencia de funcionamiento.

Facilita el mantenimiento en caso de errores.

Ofrece maneras más sencillas para probar el correcto funcionamiento del sis-
tema.
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Permite el escalamiento de la aplicación en caso de ser requerido.

Las principales desventajas son:

La separación de conceptos en capas agrega complejidad al sistema.

La cantidad de archivos a mantener y desarrollar se incrementa considerable-
mente.

4.2. Diseño de base de datos

La base de datos que almacena todo el contenido de la aplicación está represen-
tada por seis tablas que se describen a continuación:

Usuarios: Es la tabla que almacena el contenido de los datos de los usuarios
registrados. Esta tabla está compuesta por los campos ID del usuario, nombre
real de la persona, nick o username que será mostrado a otros usuarios, una
contraseña de acceso y una dirección de correo a través de la cual el adminis-
trador podrá comunicarse con los usuarios. La clave primaria de esta tabla es
el ID de usuario.

Grupos: En esta tabla se recogen los posibles grupos a los que puede pertene-
cer un usuario. Los datos que se almacenan son el ID del grupo, el nombre y el
ID del rol. Por defecto, se han creado los grupos de administradores y usuarios
registrados. Los grupos tienen asociados roles que definen sus permisos. La
clave principal es el ID del grupo y como clave externa tiene el ID del rol.

Roles: En esta tabla se almacenan los distintos perfiles o permisos que puede
tener un grupo. Los datos que almacena son el ID del rol y el nombre. Por
defecto se han creado el rol de Administrador y el rol de usuario registrado.
Tiene como clave primaria el ID del rol.

UsuariosGrupo: Esta tabla almacena la relación existente entre usuarios y
grupos. Tiene por tantos dos campos, el ID de usuario y el ID de grupo. Ambos
campos conforman una clave compuesta única, que a su vez, por separado
son claves externas de usuarios y grupo. De esta forma, un usuario puede
pertenecer a varios grupos pero no puede estar repetido en el mismo grupo.
En la estructura predefinida un usuario no tiene sentido que este en dos grupos
puesto que el usuario toma los permiso del grupo que mas permisos tenga.
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Archivos: La tabla archivos almacena los datos relacionado con el archivo
f́ısico que se almacena en la aplicación. Los datos que se registran son el ID
del archivo, nombre, una pequeña descripción de lo que trata el archivo, la
dirección f́ısica donde se ubica (solo se necesita el nombre del archivo pues la
ruta es relativa dentro de la aplicación), el tipo de archivo del que se trata
(una foto, un documento, etc.), el autor del archivo (que será la persona que
lo haya subido), el estado (visible o no visible), la fecha de subida y el número
de descargas que se han realizado del mismo. La clave primaria es el ID del
archivo.

Esta tabla tiene la peculiaridad de que está definida con el motor MyIsam
para poder realizar una indexación Fulltext de los campos con más caracteres,
como la descripción. Esto permite usar en las consultas la funcion MATCH()

que realiza una búsqueda de lenguaje natural para cadenas contra una colec-
ción de textos. Esta búsqueda, al realizarse contra un ı́ndice es mucho más
rápida, aunque presenta algunas desventajas que se han solventado añadiendo
a la búsqueda el modificador IN BOOLEAN MODE. Esta búsqueda devuelve un
puntaje (o score) de como “coincide” nuestra búsqueda, el cual puede verse y
ordenarse.

Keywords: Almacena las palabras claves definidas para un archivo. Los cam-
pos que la componen son el ID de archivo al que está asociada y el nombre.
Estos dos campos forman una clave compuesta única. Un archivo está com-
puesto de muchas keywords pero una misma palabra no puede estar repetida
en un archivo, aunque si puede estar en otros archivos.

ArchivosUsuario: Almacena la relación entre usuarios y archivos. Los cam-
pos por los que está compuesta son el ID de usuario y el ID de archivo. Estos
dos campos conjuntamente forman una clave compuesta primaria, que a su
vez son también claves externas de usuarios y archivos. De esta forma, un
usuario puede tener varios archivos pero un archivo solo puede pertenecer a
un usuario.

A continuación se muestra el diagrama entidad-relación de la base de datos
anteriormente comentada:

4.3. Diagrama de clases formal

El diagrama de clases formal muestra las clases y las relaciones entre ellas que
se codificarán en la fase de implementación.

Este diagrama se encuentra en el apéndice C.
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Figura 4.3: Esquema relacional de la base de datos

4.4. Diseño de prototipos de la interfaz

4.4.1. Interfaz web ordenador

Los prototipos de la interfaz para ordenador que a continuación se muestran han
sido desarrollados mediante la herramienta Pencil [20].

La aplicación consta de las siguientes secciones:

Diseño General (fig. 4.4): Se trata de la estructura básica de la aplicación,
que será reutilizada en toda la aplicación. Consta de un menú principal cuyos
elementos y acciones se ocultan o se muestran de acuerdo al perfil del usua-
rio que haya accedido. Aśı mismo, ofrece información sobre la autoŕıa de la
aplicación y de la imagen corporativa.

Página principal (fig. 4.5): La página principal consta de varias secciones:

• Barra de búsqueda rápida: Esta barra permite una búsqueda general
de los archivos. Al realizar la búsqueda tiene en cuanta si quien la realiza
es administrador o usuario para mostrar los archivos visibles o no.



60 Diseño del sistema

Figura 4.4: Prototipo diseño general

• Archivos recientes: Se muestran los cuatro últimos archivos subidos
en cuatro bloques. En estos bloques aparecerá la imagen del archivo o
icono si se trata de un documento de texto, el nombre, autor, palabras
claves, fecha y descripción. Haciendo click sobre las palabras subrayadas
(autor, palabras claves o tipo) se mostrará un listado de los archivos por
el campo seleccionado (se realiza una búsqueda avanzada).

Gestión de usuarios (fig. 4.6): La página para la gestión de usuarios
está compuesta de las siguientes partes:

• Tabla central: donde se muestran todos los usuarios con sus datos. Al
final de la tabla, a la derecha, hay una sección para realizar acciones sobre
cada uno de los usuarios. Las acciones son modificar y eliminar. La tabla
permite ordenar los usuarios por varios campos. Inicialmente aparecen
ordenador por nombre.

Para modificar un usuario aparecerá una ventana con los datos del usua-
rio. En esta ventana se puede cambiar el perfil del usuario (administrador
o normal).

• Botón añadir usuario: encima de la tabla hay un botón que permite
dar de alta unos usuarios. Al pulsarlo aparecerá una ventana de tipo
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Figura 4.5: Prototipo página principal

Figura 4.6: Prototipo gestión de usuarios

formulario que solicitará los datos del usuario.
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Figura 4.7: Prototipo gestión de archivos

Gestión de archivos (fig. 4.7): La página para la gestión de archivos consta
de una única tabla central donde se muestran todos los archivos. En la parte
de la derecha se tiene una sección de acciones que permite modificar, eliminar,
cambiar estado o descargar el archivo. La tabla se puede ordenar por varios
campos. Inicialmente aparece ordenado por nombre.

Búsqueda avanzada (fig. 4.8): Esta página se divide en las siguientes sec-
ciones:

• Sección de búsqueda: Se encuentra en la parte superior enmarcada en
una caja. En ella se encuentra un espacio para escribir la búsqueda y dis-
tintas opciones para filtrar dicha búsqueda. Se puede filtrar por nombre,
descripción, tipo (imágenes, documentos u otro tipo que se especifique),
autor, rango de fechas (al pinchar aparecerá un calendario para elegir el
rango de fechas) y por keywords.

• Sección de resultados: La sección de resultados se muestra debajo
de la sección de búsqueda y muestra los archivos coincidentes con la
búsqueda especificada en una tabla. Esta tabla se puede ordenar por
distintos campos. En el lateral de la derecha se encuentra una sección
para acciones que se puede realizar en cada uno de los archivos.
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Figura 4.8: Prototipo búsqueda avanzada

Subir archivo (fig. 4.9): Está página permite subir un archivo al servidor.
Para ellos, se solicita los datos del archivo que se va a subir, nombre, autor,
palabras claves por las que se clasifica, una pequeña descripción y el archivo.
Para seleccionar el archivo que se desea subir se tienen dos opciones:

• Hacer click en el botón “Seleccionar archivo” para buscarlo en el sistema
a través de una ventana de diálogo nativa.

• Arrastrar el fichero desde el explorador de archivos del sistema operativo
(por ejemplo, el escritorio) y soltarlo encima de la página web.

Finalmente, para subir el archivo se pincha en “Subir archivo” y comenzara el
proceso. Si hay algún error el sistema avisará y permitirá volver a intentarlo.

Login (fig. 4.10): A través de esta página el usuario puede autentificarse en
el sistema a través de las credenciales username y password.

Si el usuario no está registrado puede pinchar en el enlace registrar, que le
llevará a otra página donde se le solicitarán los datos básicos para darse de
alta (nombre, username, password y e-mail).

Como medida de seguridad, si se desea que un nuevo usuario se convierta
en administrador no se podrá hacer a través de esta sección, aunque si puede
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Figura 4.9: Prototipo de subir archivo

Figura 4.10: Prototipo de Login.

registrarse y que más tarde un administrador cambie su perfil a administrador.
Solo un administrador puede hacer a otro usuario administrador.
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Búsqueda general (fig. 4.11): Esta búsqueda se realiza desde la página de
inicio. En ella, no está permitido filtrar por ningún campo. Al realizar una
búsqueda los cuatro archivos mas reciente que aparećıan en la página son
sustituidos por una tabla de resultados. Si se borra la búsqueda, los archivos
recientes vuelven a aparecer

Figura 4.11: Prototipo de búsqueda general.

4.4.2. Interfaz web móvil

La interfaz para el móvil se ha diseñado con el editor de jQuery Mobile [22]
La aplicación consta de las siguientes secciones:

Diseño General (fig. 4.12): Se trata de la estructura básica de la aplicación,
que será reutilizada en toda la aplicación. Consta de las siguientes secciones:

• Cabecera: Hay dos botones, uno para volver a la página anterior a la
que se encuentra el usuario y otro para ver el menú de opciones.

• Menú superior: Hay tres botones:

◦ Botón de inicio: Redirige a la página principal.

◦ Botón de búsqueda: Redirige a la página donde se puede realizar la
búsqueda.
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Figura 4.12: Prototipo interfaz móvil

◦ Botón de login: Redirige a la página de login, que permite la identi-
ficación en la aplicación.

• Footer de la web: Espacio reservado para mostrar derechos de autor.
Como se puede ver, al usar este editor, el prototipo es muy similar en
cuanto a apariencia de cómo quedará la aplicación finalmente.

Página principal (fig. 4.13): La página principal o Index que descompone
en las siguientes secciones:

• Cabecera: Parte superior de la web que muestra el titulo de la web y
un botón de acceso rápido a la página de login, la cual, permite autenti-
ficarnos en la aplicación.

• Sección de búsqueda: Justo debajo de la imagen corporativa se en-
cuentra un texbox donde el usuario puede realizar búsquedas genéricas
sobre los archivos de la aplicación. Cuando el usuario haya escrito la pa-
labra o frase por la que desea realizar la búsqueda deberá pulsar el botón
“buscar”.

• Sección archivos recientes: Intentado mantener cierta similitud con
la página web que se muestra al acceder desde un ordenador, se han
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Figura 4.13: Prototipo página principal

respetado la sección de archivos recientes donde se pueden ver los cuatro
últimos archivos subidos con su información básica. Esta sección se puede
contraer y expandir a gusto del usuario. Además, tocando encima de
uno de los archivos redirige al usuario hasta otra página donde se puede
obtener la información del archivo ampliada e decidir si se desea iniciar
la descarga o eliminar el archivo.

Subir archivo (fig. 4.14): Esta página tiene la función de solicitar al usuario
los datos necesarios del archivo que desea subir aparte del propio archivo,
aunque en el prototipo este último punto no está representado. Pero la idea
que se teńıa aqúı y que después se ha implementado es la de un botón que
abra una ventana nativa de búsqueda de archivos.

Login (fig. 4.15): Página que permite la autentificación del usuario desde el
dispositivo móvil.



68 Diseño del sistema

Figura 4.14: Prototipo página de subir archivo

Figura 4.15: Prototipo página de Login



Caṕıtulo 5

Implementación

Este caṕıtulo pretende dar una visión general del proceso de implementación del
sistema, indicando el entorno y herramientas de desarrollo que se utilizaron.

5.1. Entorno de desarrollo

La implementación de un sistema requiere de un entorno de desarrollo acorde
a las necesidades del proyecto. Un buen entorno ayuda a las tareas de desarrollo,
acelerando la construcción de código y permitiendo la prueba y depuración de este
de forma rápida y eficaz. El entorno de desarrollo escogido para la implementación
del sistema ha sido Visual Studio 2008 de Microsoft. Se trata de un entorno de
desarrollo integrado (IDE) de software propietario, especialmente diseñado para el
desarrollo de proyectos software en la plataforma .NET.

5.2. Plugins empleados en el desarrollo del pro-

yecto

Para realizar el proceso de subida de un archivo al servidor se ha empleado un
plugin externo, jQuery File Upload [23].

Posee las siguientes caracteŕısticas:

Permite realizar drag & drop, es decir, arrastrar un archivo desde el ordenador
y soltar en la página web.

Muestra barra de progreso al subir un archivo.

Vista previa de imágenes para Jquery.
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Funciona con cualquier plataforma de servidor (PHP, Python, Ruby on Rails,
Java, Node.js, Go, etc.) que soporte carga de archivos HTML con formulario
estándar.

En cuanto a la visualización de información de forma estructurada, se ha hecho
uso de tablas HTML. Sin embargo, al ser estáticas, son complicadas de manejar
para el usuario cuando posee una gran cantidad de filas. Por ello, se ha hecho uso
del plugin Datatables de jQuery [24]. Entre sus caracteŕısticas principales destacan:

Paginación de tablas personalizable.

Filtrado directo interactivo.

Ordenación multicolumna.

Manejo inteligente del ancho de columnas.

Visualización de datos desde cualquier fuente de datos (DOM, array de Javas-
cript, archivo Ajax and procesamiento desde el lado del servidor)

Opciones de scrolling.

Internacionalizable.

Ampliable mediante plugins.

Otros elemento importante para la creación de una aplicación rica altamente
interactiva es la creación de ventanas superpuestas (es decir, capas web) llamadas
overlays que ofrecen al usuario una percepción natural de la interfaz, de la misma
manera que utilizan una aplicación de escritorio convencional. Para ello, se utiliza
la libreŕıa jQuery Tools [25] que ofrece, entre otros, la creación de los siguientes
elementos de forma sencilla y ágil:

Tabs (pestañas).

Tooltips.

Overlays con diferentes aspectos y funcionalidades (diálogos modales, con cie-
rre, móviles, efecto exposé, etc).

Scrollable.

Formularios, con herramientas de validación.
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Otro elemento importante es el de la selección de fechas. Se trata de un elemento
de formulario que es complicado de ofrecer al usuario de forma sencilla. Mediante
el plugin Any+Time [26] de jQuery se pueden crear selectores de fechas altamente
personalizables y amigables para el usuario.

Finalmente, se debe considerar la compatibilidad con navegadores que aun no
soportan completamente HTML5, como las versiones 8 y 9 de Internet Explorer.
Para ello, se utiliza la libreŕıa HTML5shiv [27] de Javascript, que añade soporte
a las nuevas etiquetas para que puedan ser renderizadas correctamente con estos
navegadores.

5.3. Descripción de funcionalidad principal

A continuación, se describe el funcionamiento interno de la funcionalidad más
relevante, subir y descargar un archivo.

5.3.1. Subir archivo

El proceso que se realizaŕıa para subir un archivo al servidor es el siguiente:

1. El usuario accede a la interfaz web de subir archivo, SubirArchivo.aspx. Al
acceder, la página ejecuta la función Page_Load() que miraŕıa en la variable
de sesión (is_logged) si el usuario esta logeado. En caso afirmativo mostraŕıa
el contenido de la web y en caso contrario redirigiŕıa al usuario a la página
web login.aspx para que acceda con sus credenciales o se cree una cuenta.

2. El usuario rellena los campos del formulario y selecciona el archivo que quiere
subir.

3. El usuario pulsa el botón de subir archivo al servidor.

4. Se ejecuta el submit del formulario accionado por el usuario al pulsar el botón.

5. El submit llama al plugin fileupload, instanciado tras la carga de la página a
través del fichero JavaScript de la web, SubirArchivo.js.

6. El JS realiza una conexión TCP mediante AJAX con Handler.ashx y le env́ıa
los campos del formulario.

7. Handler.ashx comprueba nuevamente (como medida de seguridad) que el usua-
rio esté logueado. De ser aśı, prosigue con el proceso de subida del archivo y
obtiene los datos introducidos por el usuario en el formulario y el archivo.
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8. Una vez tiene los datos llama al controlador, ControladorArchivo.cs, y le env́ıa
los datos para que de de alta el archivo en la base de datos.

9. El controlador comprueba que todo es correcto y llama al modelo, Archivo.cs,
para que inserte los datos.

10. El modelo solicita al modelo de BD, ConexionBD.cs, que abra la conexión con
la BD.

11. ConexionBD devuelve la conexión abierta.

12. El modelo llama al modelo ComandosBD.cs para que inserte en la BD los
datos del archivo.

13. ComandosBD.cs se encarga de comunicarse con la BD para insertar los datos.
Cuando termina devuelve true o false para indicar si se ha insertado en la BD.

14. Devuelve el resultado a Archivo.cs

15. Devuelve el resultado al Controlador.

16. Devuelve el resultado a Handler.ashx

17. El handler.ashx comprueba el resultado devuelto por el controlador y, si se
ha enviado el archivo correctamente, inicia el proceso de subida del archivo al
servidor. En caso contrario, devolverá un error y no lo subirá.

Para subirlo, el handler realiza una copia del archivo original en una carpeta
espećıfica del servidor (/servidor/Archivos/) y le pone como nombre el id del
archivo. Si el archivo es una imagen se crea una thumbnail en otra carpeta del
servidor (/servidor/Thumbnails/) y se le pone de nombre el id del archivo y
la extensión PNG.

18. Devuelve el resultado del proceso de subida al JS.

19. En el JS se activa el evento al obtener la respuesta del servidor, que modifica
el HTML para que refleje el resultado del proceso.

20. En la web se indica al usuario si el archivo se ha subido o no mediante un
mensaje. Si la subida fue correcta, pasado un corto espacio de tiempo el JS
redirige al usuario a la página Archivos.aspx.

El diagrama de secuencia generado con el procedimiento puede verse en el apéndi-
ce B.
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5.3.2. Descargar archivo

El proceso que se realizaŕıa para descargar un archivo desde el servidor es el
siguiente:

1. Descargar.aspx.cs obtiene el id del archivo solicitado desde la URL (parseando
las variables GET).

2. Solicita al controlador que obtenga los datos del archivo que se corresponde
con el id que le env́ıa.

3. El controlador solicita al modelo el archivo.

4. El modelo solicita acceso a la base de datos.

5. Se devuelve la conexión a la base de datos.

6. Se solicitan los datos del archivo al modelo que interactúa con la base de datos.

7. El modelo que interactúa con la base de datos trae de esta los datos del archivo.

8. Devuelve los datos a Archivo.cs.

9. El modelo realiza el procesamiento de los datos recibidos.

10. Una vez procesados avisa al controlador de que la operación se ha realizado
de forma correcta y que ya tiene los datos disponibles.

11. El controlador devuelve el resultado obtenido.

12. Descargar.aspx.cs solicita la ubicación f́ısica del archivo al controlador.

13. El controlador le env́ıa la dirección.

14. Descargar.aspx.cs solicita al controlador que compruebe si el archivo pertenece
al usuario que ha solicitado la descarga. En caso de que no pertenezca se
comprobaŕıa si esta visible el archivo y si no lo está si quien lo descarga es un
administrador. En caso negativo el archivo no se descargará.

15. El controlador solicita al modelo que compruebe si el archivo pertenece al
usuario con el id que manda.

16. El modelo solicita acceso a la base de datos.

17. Se devuelve conexión a la base de datos.
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18. Se solicita confirmación de la relación entre el id de usuario y el id de archivo.

19. Se devuelve el resultado obtenido de la consulta.

20. Devuelve resultado al controlador.

21. Al ser el resultado positivo el controlador aumenta el número de descargas
para ese archivo.

22. Devuelve el resultado a Descargar.aspx.cs.

23. Se realiza el proceso de descarga del archivo.

En la figura 5.1 se muestra el diagrama de secuencia UML generado para el
procedimiento.
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Figura 5.1: Diagrama de Secuencia del proceso de descarga de un archivo
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5.4. Implementación de interfaz

A continuación se pueden observar el resultado de la implementación de la in-
terfaz web, siguiendo como gúıa los prototipos realizados y los diagramas UML
diseñados en la fase de Diseño.

5.4.1. Interfaz web ordenador

Figura 5.2: Página principal
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Figura 5.3: Búsqueda general

Figura 5.4: Búsqueda avanzada
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Figura 5.5: Búsqueda avanzada por fecha

Figura 5.6: Listado por keyword

Figura 5.7: Inicio de sesión
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Figura 5.8: Cerrar sesión

Figura 5.9: Registro de usuario
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Figura 5.10: Mis archivos (usuario no administrador)

Figura 5.11: Mis archivos (archivos del usuario logueado)
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Figura 5.12: Compartir archivo

Figura 5.13: Administración de archivos subidos al servidor
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Figura 5.14: Modificación de un archivo

Figura 5.15: Administración de usuarios
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Figura 5.16: Añadir un nuevo usuario

Figura 5.17: Interfaz web para subir un archivo



84 Implementación

Figura 5.18: Archivo subiéndose al servidor

Figura 5.19: Archivo subido con éxito al servidor
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5.4.2. Interfaz web móvil

Figura 5.20: Página principal acceso desde móvil

Página principal: Como se puede apreciar en la figura 5.20, se ha respetado
que la forma de trabajar desde la interfaz de ordenador como desde el móvil sea
similar. En la figura 5.21 se puede ver como al buscar una palabra en el cuadro
de búsqueda los archivos recientes desaparecen y son sustituidos por el cuadro
de resultados. Los cambios que si se han tenido que realizar es la disminución
de la cantidad de información que se muestra por temas de visibilidad óptima
para el usuario. Ahora solo se muestra la imagen o icono de archivo, el nombre
y el autor.

Página mis archivos: En esta página (ver figura 5.23) se pueden ver nuestros
archivos, es decir, los ficheros que se ha subido a la aplicación. Está compuesta
por el esquema general y una tabla central con los archivos.
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Figura 5.21: Búsqueda desde dispositivo móvil

Figura 5.22: Inicio de sesión
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Figura 5.23: Mis archivos

Figura 5.24: Interfaz para subir un archivo
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Figura 5.25: Información de archivo



Caṕıtulo 6

Pruebas experimentales

En este caṕıtulo se pretende mostrar las pruebas que se han llevado a cabo
para comprobar el correcto funcionamiento de la aplicación aśı como una prueba
experimental real que se ha realizado en el Secretariado de la Mujer de la Universidad
de Almeŕıa.

6.1. Pruebas realizadas

Se han realizado varias pruebas para comprobar el correcto funcionamiento de
la aplicación. A continuación se muestran las pruebas más destacadas como son
realizar búsquedas y subir archivos.

6.1.1. Subir archivos

Se ha accedido a la página web para subir archivos, previa identificación de
usuario.

A continuación se han rellenado los campos solicitados:
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Figura 6.1: Rellenando campos solicitados

Una vez rellenado los campos y seleccionado el archivo deseado, se procede con
la subida del archivo:

Figura 6.2: Subiendo archivo

Al finalizar, indica si el archivo se ha subido correctamente o no. Como se puede
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apreciar, el archivo se ha subido correctamente:

Figura 6.3: Archivo subido con éxito

Al acceder a los archivos subidos por el usuario, se puede ver la lista de archivos
que se ha subido, tanto los visibles como los no visibles:

Figura 6.4: Listado de archivos subidos

Ahora, en la página de inicio se pueden ver los últimos archivos subidos:
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Figura 6.5: Index, últimos archivos subidos

6.1.2. Búsqueda de archivos

Se ha realizado un listado por keyword pinchando en una de las palabras claves
de los archivos subidos recientemente. Como se puede apreciar en la figura, el filtrado
se ha realizado por keyword, para la palabra “mujeres”.

Figura 6.6: Filtrado por keyword

A continuación se muestran el resultado de realizar una búsqueda genérica. En
la ilustración se puede ver ver como el archivo encontrado coincide por descripción,
es decir, la búsqueda a funcionado correctamente en campos de texto largos.
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Figura 6.7: Búsqueda de archivo

6.2. Pruebas reales Secretariado de la Mujer

En esta sección se pretende mostrar los resultados obtenidos y mejoras aportadas
al usar la aplicación en una situación real.

Debido a la reubicación de los libros que posee la unidad de igualdad (Secretaria-
do de la Mujer) de la Universidad de Almeŕıa, los libros han sido momentáneamente
almacenados en cajas. No se tiene constancia de los libros que hay ni cuantitativa-
mente ni respecto al contenido, debido a que no se hab́ıa hecho ningún inventario de
los libros que hab́ıa adquirido el secretariado. Para trasladar los libros a la biblioteca
para su posterior exposición, se queŕıa realizar un catálogo de los libros empaqueta-
dos para evitar que algunos de ellos queden almacenados sin ver la luz o se pierdan
en el peor de los casos. Desde el secretariado, se pidió que se realizara dicho catálogo
en un formato fácil de consultar y de acceder, concretamente se pidió que se elabo-
rara un Excel que contuviera la información básica de cada libro, revista y material
contenido en las cajas.
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Figura 6.8: Almacenamiento de libros.

A pesar de ser Excel una herramienta muy potente y útil para este tipo de
cuestiones, el acceso posterior a la información para realizar algún tipo de consulta no
resulta muy cómodo. Por ello, simultáneamente se realizo una prueba experimentar
consistente en añadir algunos de los libros a la aplicación, concretamente treinta,
para comparar y ofrecer una alternativa al tradicional Excel.

Gráficamente los resultados son los siguientes:

Figura 6.9: Visualización de catalogo de libros con Excel
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Figura 6.10: Visualización de libros catalogados con la aplicación

Además de poder visualizar los libros de forma más cómoda, permite poder
descargar el libro (en nuestro caso la imagen, que podŕıa ser sustituido por un archivo
de resumen o el libro digitalizado), realizar una búsqueda más efectiva al poder
filtrar y listar los libros por distintos campos, compartir los libros con otros usuarios
y permitir un acceso concurrente al catálogo completo. Por tanto, las principales
ventajas que se destacan son:

Posibilidad de visualizar de una forma agradable y concisa los libros que se
tienen.

En caso de tener el libro en formato digital podŕıa descargarse.

Se pueden realizar búsquedas concretas y rápidas por nombre, autor, descrip-
ción y keyword.

Se puede listar los libros relacionados entre śı por las mismas keyword.

Puede dar respuesta a varios usuarios a la vez śı que interfieran entre śı.

Al estar ubicado en un servidor pude compartirse con otras personas de forma
rápida, sencilla y eficiente.

6.2.1. Conclusiones extráıdas de la prueba

La aplicación ha respondido correctamente y de forma satisfactoria a las pruebas
realizadas. Se ha puesto de manifiesto las mejoras que puede aportar a casos como
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este. No obstante, tras realizar el alta de los libros se ha visto que seŕıa necesario
para tener un catalogo más rico en información añadir más campos a cada archivos,
como editorial, no de libro dentro de una colección, etc.
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Conclusiones

En este caṕıtulo se van a relatar las conclusiones a las que se ha llegado una
ver realizado el proyecto, aśı como el grado de cumplimiento de los objetivos fijados
inicialmente, los conocimientos adquiridos durante su desarrollo, unas posibles apli-
caciones que podŕıa tener este proyecto y las ĺıneas de mejora futura que se podŕıan
realizar.

7.1. Grado de cumplimiento de los objetivos

Los objetivos que inicialmente se impusieron para el desarrollo del proyecto final-
mente se han conseguido. Se ha desarrollado una base de datos documental relacional
que permite almacenar la información de una forma ordenada y clara, permitiendo
su extracción a través de la aplicación desarrollada. Dicha aplicación permite mos-
trar los datos de forma clasificada por categoŕıas, listar y ordenar los resultados de
la búsqueda que se ejerza contra la base de datos. Además, para un mejor manejo
de la aplicación la interfaz desarrollada es fácil e intuitiva de manejar.

En cuanto a su desarrollo, se ha cumplido con el objetivo propuesto de acuerdo
a la planificación y plan de desarrollo. Se ha realizado el análisis, diseño, implemen-
tación y pruebas de la aplicación, lo que ha permitido comprobar que se cumplen
los requisitos funcionales obtenidos durante el análisis. Además, se ha hecho uso de
un modelo de desarrollo escalable, el MVC, lo que permite que en un futuro, gracias
a la documentación aportada y a la división de la vista, los datos y el controlador
se pueda desarrollar las ĺıneas futuras y mejoras aportadas.
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7.2. Objetivos formativos alcanzados por el

alumno

El objetivo de este proyecto, aparte de desarrollar un aplicación que sea usada
por profesionales de la enseñanza en un futuro, es dar al alumno la posibilidad de
poner en práctica todo lo aprendido (conocimientos, habilidades, metodoloǵıas, etc)
durante el transcurso de todos los cursos que conforman la titulación. Aparte, da la
oportunidad para la formación del alumno en tecnoloǵıas que durante la carrera no
han sido tratadas pero que gracias a su formación y capacidad pueden aprenderse
sin mayor dificultad. Esto queda patente a la vista del desarrollo de este proyecto,
que implica la aplicación de los conocimientos aprendidos y la adquisición de nuevos.

Este proyecto ha servido para reforzar los conocimientos adquiridos en materia
de desarrollo de proyectos y permitir ponerlos en prácticas. Al mismo tiempo, se
han logrando amplios conocimientos en materia de desarrollo web con las últimas
tecnoloǵıas del momento como son HTML5, AJAX y jQuery, desarrollo de aplicacio-
nes para Android y formación en el desarrollo de aplicaciones usando la plataforma
.NET.

No obstante, no todo lo aprendido tiene carácter técnico, sino también un alto
grado de enriquecimiento personal y profesional. Durante el tiempo que ha consu-
mido su desarrollo, que ha sido más del esperado, se ha podido ver la evolución de
las tecnoloǵıas, aśı como la evolución del propio alumno.

Este proyecto representa la culminación de un gran esfuerzo que comienza en los
primeros años de carrera, pues no habŕıa sido posible desarrollarlo si no se hubiera
aprendido a investigar, a documentarse a enfrentar un problema por grande y abs-
tracto que parezca. También refleja la gran importancia de planificar y analizar el
problema antes de comenzar a desarrollar y, por último pero no menos importante,
la capacidad de saber buscar ayuda en las personas que posean una mayor expe-
riencia y saber hacer con el fin de superar los obstáculos que se presenten. Si algo
es seguro, es que siempre habrá dificultades y abismos de conocimiento que superar
por muy preparado o formado que uno piense que esté.

7.3. Aplicaciones

Las aplicaciones para las que se propone este proyecto están orientadas al ámbito
educativo. A través de esta aplicación, los docentes pueden tener un espacio de
almacenamiento en la nube para guardar y gestionar sus datos y recursos educativos
de forma sencilla, a través de cualquier dispositivo con internet. Por otra parte, los
alumnos tendrán disponible desde sus teléfonos móviles u ordenadores el material
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educativo que los docentes les proporcionen al alcance de un click.
No obstante, puede también ser de utilidad en el ámbito empresarial, propor-

cionando un espacio centralizado de almacenamiento de documentos, recursos, etc,
ideal para poder ser accedido desde cualquier lugar o dispositivo y por múltiples
usuarios de forma fácil e intuitiva gracias al buscador integrado y al sistema de
categorización.

7.4. Ĺıneas futuras

La aplicación desarrollada en este proyecto pretende poner de manifiesto la utili-
dad que estos sistemas pueden tener en la gestión de archivos y en las posibilidades
de poner al alcance de grandes comunidades un gran volumen de archivos.

Por ello, se plantea como v́ıa futura:

Su desarrollo más concreto en el ámbito deseado, como por ejemplo adaptabili-
dad para gestionar una biblioteca online mediante al añadido de otros campos
de archivo.

Desarrollar más funcionalidad en cuanto a la gestión administrativa para poder
ampliarlo a otras áreas de colaboración entre comunidades.

Implementar una gestión de cuotas de usuario en la subida y almacenamiento
de archivos si se quiere desarrollar un sistema abierto de almacenamiento en la
nube, como v́ıa de negocio, o simplemente para mejorar la gestión del espacio
en el servidor.
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Glosario de términos

3G Abreviación de tercera generación de transmisión de voz y datos a través de
telefońıa móvil mediante UMTS.

ADT (Android development Tools), es un plugin para el IDE de Eclipse que está di-
señado para ofrecer un potente entorno integrado para construir aplicaciones
Android

AJAX Acrónimo de Asynchronous Javascript and XML, es un grupo de métodos
de desarrollo web interrelacionados que se utiliza en la parte cliente para crear
aplicaciones web interactivas. Las aplicaciones pueden obtener datos del ser-
vidor de forma aśıncrona en segundo plano sin interferir en la visualización y
el comportamiento de la página.

DOM Es esencialmente una interfaz de programación de aplicaciones (API) que
proporciona un conjunto estándar de objetos para representar documentos
HTML y XML, un modelo estándar sobre cómo pueden combinarse dichos
objetos, y una interfaz estándar para acceder a ellos y manipularlos. A través
del DOM, los programas pueden acceder y modificar el contenido, estructura
y estilo de los documentos HTML y XML, que es para lo que se diseñó prin-
cipalmente.

Framework En el desarrollo de software, un framework o infraestructura digital,
es una estructura conceptual y tecnológica de soporte definido, normalmente
con artefactos o módulos de software concretos, que puede servir de base para
la organización y desarrollo de software. T́ıpicamente, puede incluir soporte de
programas, bibliotecas, y un lenguaje interpretado, entre otras herramientas,
para aśı ayudar a desarrollar y unir los diferentes componentes de un proyecto.

FTP Acrónimo del inglés File Transfer Protocol, ’Protocolo de Transferencia de
Archivos’. Es un protocolo de red para la transferencia de archivos entre sis-
temas conectados a una red TCP (Transmission Control Protocol), basado
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en la arquitectura cliente-servidor. Desde un equipo cliente se puede conec-
tar a un servidor para descargar archivos desde él o para enviarle archivos,
independientemente del sistema operativo utilizado en cada equipo.

GET Las variables o parámetros que pasamos a las funciones de la aplicación se
pasan a través de la URL de la web.

GPRS Servicio general de paquetes v́ıa radio creado en la década de los 80 para la
transmisión de datos mediante conmutación de paquetes

GPS Es un sistema global de navegación por satélite (GNSS) que permite deter-
minar en todo el mundo la posición de un objeto, una persona o un veh́ıculo
con una precisión hasta de cent́ımetros

HSDPA También denominada 3.5G, 3G+ o mini 3G, es la optimización de la
tecnoloǵıa espectral UMTS/ WCDMA una tecnoloǵıa basada en conexiones
minis, de menor velocidad a el promedio de la actual 3G, incluida en las
especificaciones de 3GPP release 5 y consiste en un nuevo canal compartido
en el enlace descendente (downlink) que mejora significativamente la capacidad
máxima de transferencia de información pudiéndose alcanzar tasas de bajada
de hasta14 Mbps

HTTP Acrónimo de Hypertext Transfer Protocol o HTTP (protocolo de transfe-
rencia de hipertexto). Es el protocolo usado en cada transacción de la World
Wide Web.

HTTPS Acronimito de Hypertext Transfer Protocol Secure (Protocolo seguro de
transferencia de hipertexto), más conocido por sus siglas HTTPS, es un proto-
colo de aplicación basado en el protocolo HTTP, destinado a la transferencia
segura de datos de Hiper Texto, es decir, es la versión segura de HTTP.

IIS Acrónimo de Internet Information Services o IIS es un servidor web y un con-
junto de servicios para el sistema operativo Microsoft Windows. Los servicios
que ofrece son: FTP, SMTP, NNTP y HTTP/HTTPS.

JDK Java Development Kit es un software que provee herramientas de desarrollo
para la creación de programas en Java.

Keyword Palabra clave que se usan para describir y catalogar un archivo.

NNTP Acrónimo de Network News Transport Protocol (NNTP). Es un protocolo
inicialmente creado para la lectura y publicación de art́ıculos denoticias en
Usenet.



SDK Un kit de desarrollo de software es generalmente un conjunto de herramientas
de desarrollo de software que le permite al programador crear aplicaciones para
un sistema concreto.

SMTP Acrónimo de Simple Mail Transfer Protocol (SMTP) (Protocolo para la
transferencia simple de correo electrónico), es un protocolo de la capa de apli-
cación. Protocolo de red basado en texto, utilizados para el intercambio de
mensajes de correo electrónico entre computadoras u otros dispositivos (PDA,
teléfonos móviles, etc.)

TCP Acrónimo del inglés Transmission Control Protocol (Protocolo de Control de
Transmisión). Es uno de los protocolos fundamentales en Internet.

UML Acrónimo de Unied Modeling Language, es un lenguaje de modelado estándar
de propósito general dentro del campo de la ingenieŕıa del software. Incluye
un conjunto de notaciones gráficas para crear modelos visuales de sistemas
software.

UMTS Es una de las tecnoloǵıas usadas por los móviles de tercera generación,
sucesora de GSM, Sus tres grandes caracteŕısticas son las capacidades multi-
media, una velocidad de acceso a Internet elevada, la cual también le permite
transmitir audio y v́ıdeo en tiempo real; y una transmisión de voz con calidad
equiparable a la de las redes fijas.

URL Un localizador de recursos uniforme, más comúnmente denominado URL es
una secuencia de caracteres, de acuerdo a un formato modélico y estándar, que
se usa para nombrar recursos en Internet para su localización o identificación,
como por ejemplo documentos textuales, imágenes, v́ıdeos, presentaciones di-
gitales, etc

W3C (WorldWideWeb Consortium), es un consorcio internacional que produce re-
comendaciones para la World Wide Web.

XHR Es una interfaz empleada para realizar peticiones HTTP y HTTPS a servi-
dores Web. Para los datos transferidos se usa cualquier codificación basada en
texto, incluyendo: texto plano, XML, JSON, HTML y codificaciones particu-
lares espećıficas.
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[12] J.E. Pérez. Introducción a AJAX. Creative Commons 3.0 License. 2008.



106 BIBLIOGRAFÍA
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Diagrama formal de clases
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