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RESUMEN

El auge del desarrollo de las aplicaciones web, en el medio digital, es un tema
gue se viene implementando, y siendo Google la empresa mas dominante de la
red, esta mucho mas al tanto en cuanto a lo que a aplicaciones se refiere,
ofreciendo asi, su infraestructura a usuarios “per secula”, es decir para todos
aguellos que bajo su propia inventiva reordenan y construyen bajo el amparo
de los paradigmas de las teorias de las bases de datos y arquitecturas, sus
aplicaciones de acuerdo a lo que desean configurar.

En este proyecto se desarrolla una aplicacion basada en el formato de plan de
estudios establecido por la UMNG, bajo la tecnologia de Google App Engine
para crear un software en la nube que permite ser administrado por un usuario
con permisos e informa de manera multimedia al usuario en busca de
informacion.



INTRODUCCION

La UMNG cuenta con un formato de plan de estudios que sirve para clasificar
las materias en areas y semestres por cada programa ofrecido, este formato se
construye con unos parametros de clasificacion especificos los cuales permiten
al usuario entender el esquema del programa e informarse en detalle de cada
materia.

El problema consiste en que cada vez que se crea un programa o se actualiza
se cae en la dispendiosa tarea de crear este formato de manera manual, por lo
tanto el planteamiento de la solucién de este problema consiste en implementar
una aplicacion del plan de estudios de ingenieria en multimedia de la facultad
de ingenieria de la UMNG, a través de un modelo de arquitectura basado en la
nube. También se tiene en cuenta la necesidad de editar la informacion
pertinente del programa, por medio de una parte del software que permita la
adicién y substraccion de informacion por parte de un administrador de
contenido multimedia.

La realizacion de este proyecto se da por causa de la carencia de una
experiencia multimedia automatizada del plan de estudios publicado en el sitio
web de la UMNG. Las posibilidades que quiere mostrar el programa en cuanto
a la capacidad de produccion de aplicaciones multimedia, propone el desarrollo
de esta aplicacion web (SAAS: Software As A Servicie).

Objetivo General

Como objetivo general del proyecto se desarrolla una aplicacién en la nube
basado en el modelo SaaS que informe a través de un software administrable a
los aspirantes del programa de ingenieria en multimedia sobre el plan de
estudios.

Objetivos Especificos

1. Para llevar a cabo este desarrollo primero se analiza la arquitectura de
software de acuerdo al modelo SaaS.

2. Analizar en fases del modelo MVC (modelo-vista-controlador) la aplicacion.
3. Después de realizar dichos estudios se implementa el modelo de Clases y
objetos de la aplicacion.

4. Basados en el formato creado por la universidad se disefia una interface de
acuerdo a lineamientos graficos y de comunicacion y asi se logra un prototipo
de desarrollo de la aplicacion analogo al modelo de formato de calidad del plan
de estudios.



Delimitacion

En cuanto a lo conceptual, se sesga esta aplicacion a la implementacién de
una forma adecuada de navegacion, solo se muestran los semestres y las
materias con una descripcion de su contenido, la aplicacién funcionara en
equipos de escritorio.

En cuanto a lo geogréfico, se especificara el lugar en Bogota sede la UMNG,
donde se oferta la carrera de ingenieria en multimedia.



MARCO REFERENCIAL

Computacion en la Nube

La computacion en la nube es una tendencia que se viene llevando a cabo
desde que se transmigro las versiones de internet, antes se hablaba de internet
2.0 cuando flash y las comunicaciones entre servidor y usuario se volvieron
mas dindmicas, la internet 2.0 ya es un mito ahora todo concepto de tecnologia
en internet se reduce al termino de nube. Ahora la nube es el centro de datos
remotos que gestiona servicios de informacion y aplicaciones. Este término
nube mas técnicamente aplicado como computacion en la nube permite que los
usuarios y compariias gestionen sus recursos tales como manejos de archivos
y aplicaciones sin necesidad de un proceso de instalacion, todo con el simple
acceso a internet. Esta tecnologia permite un uso eficiente en cuanto a
recursos se refiere, recursos tales como la memoria, procesamiento y ancho de
banda, que administra de acuerdo a las necesidades del usuario, dado el caso
de empresas como adobe que ahora presta sus servicios de software con la
nueva version CC (Creative Cloud). Una definiciébn de la nube segun IEEE
computer society se da en la siguiente cita:

“La computacion en la nube es la nueva apuesta tecnologica que basa
su funcionamiento en la vitalizacidon de los servicios de computacion
tales como Software, plataformas de desarrollo e infraestructura, todo a
traves de internet. El usuario ya no debera preocuparse por la inversion
en servidores ni unidades de computo, en licencias de software, en
actualizaciones, en mantenimiento, en renovacion o0 en gestion de
recursos, de todo ello se encargara el administrador de la nube que solo
pasara una cuenta de cobro por lo que haya usado el usuario..”[1]

Este hecho de construccidon de aplicaciones o pequefio software distribuido en
la web ha dado nuevos conceptos a los servicios que crean los proveedores de
software tales como Microsoft con su servicio Azure, IBM Cloud Computing,
Amazon Web Services, y otros. Con su robusta infraestructura han
transformado su negocio en prestacion de estos servicios.

El desarrollo de esta aplicacion cuenta con conceptos propios de desarrollo y
distribucion de software orientado a la nube los cuales se definen como:

(a) Software como servicio.
(b) Plataforma como servicio.
(c) Infraestructura como servicio.



Software como servicio.

El software como servicio es uno de los paradigmas sobre distribucion de
software que se ha venido creando con la emancipacion de la web 2.0.
Distribucidon 'y prestacion de servicios de almacenamiento son las
caracteristicas esenciales de esta modalidad. Ya se venia hablando sobre
como las aplicaciones web estaba inundando el mercado con herramientas de
trabajo tales como el Google docs. Esta forma de distribucion permite a los
usuarios pagar solo por el uso necesario del software, asi viene sucediendo
con empresas como adobe, las cuales ya migraron todos sus servicios a la
nube, y se puede decir que practicamente alquilan el software por cierto tiempo
determinado.

“En espafiol Software como un Servicio. El proveedor y administrador de la
nube instala en su Infraestructura algun tipo de software o aplicacion (es decir
lo monta en la nube), varios usuarios de este software dejan de ser
compradores del mismo y se vuelven usuarios de la nube pues el administrador
se encarga de “compartir’ la herramienta entre los diversos usuarios que
pagaran simplemente por el uso, sin tener que hacer inversién ni en licencias ni
en dispositivos computacionales que soporten la aplicacion.

Los usuarios ya no deberan ni actualizar ni optimizar el uso del software, de
esto se encargara el proveedor de la nube, solo deberan tener un computador
con un explorador web desde el cual podran correr la aplicacion.”[2]

En la figura No.1 se encuentra explicado el esquema basico de servicio que se
implementa en la aplicacion.
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Figura 1. Esquema de una aplicacion Software como servicio.



En esta aplicacion se decide tomar esta opcidon de SaaS como la base para
implementar una arquitectura de desarrollo conocida como MVC, de esta
manera, el SaaS nos brinda la cualidad de implementacién de software en la
nube, y el servicio de almacenamiento en la misma.

El MVC o Modelo-Vista-Controlador como lo discute lan Davis (2008) es un
patron de arquitectura para implementar interfaces de usuario. Esta dividido en
tres partes interconectadas, de manera que las representaciones internas de la
informacion estan separadas de la manera como la informacion le llega al
usuario.

*MVC consists of three kinds of objects. The Model is the application object, the
View is its screen presentation, and the Controller defines the way the user
interface reacts to user input. Before MVC, user interface designs tended to
lump these objects together. MVC decouples them to increase flexibility and
reuse.’[3]

El principal componente de este patron de arquitectura es el modelo, ya que
captura el problema de la aplicacion en términos del dominio del problema,
independientemente de la interfaz de usuario. El modelo maneja directamente
los datos de la aplicacion, l6gica y reglas. La vista puede ser cualquiera de las
salidas de representacion de la informacion. El controlador acepta entradas y
las convierte en comandos sea a la vista o al modelo. En la figura 2 se observa
el esquema basico del MVC.

El modelo de esta aplicacion usa todas las herramientas que provee Google en
su Saas. Estas herramientas permiten al usuario conocer que informacion se
encuentra en su base de datos, y por medio de un entorno de desarrollo y un
SDK crear una aplicacion para un usuario externo.

MODELO

ACTUALIZA $ MANIPULA
v 1

VISTA CONTROLADOR

VE l | USA
usuw

Figura 2. Esquema del MVC.



Bases de datos Relacionales (SQL)

Una base de datos relacional es una base de datos donde todos los datos
visibles al usuario, estan organizados estrictamente como tablas de valores
relacionadas entre si. Estas tablas se operan con funciones propias que
permiten tipos de filtrados y relaciones que se aplican a la teoria de conjuntos.
Su principal lenguaje de consulta se define como el SQL (Structured Query
Language).

‘A relational database is a database that stores information about both
the data and how it is related. Data and relationships are represented in a flat,
two-dimensional table that preserves relational structuring” [4]

Los objetivos de este modelo de bases de datos son:

(a) Independencia Fisica: La forma de almacenar los datos no debe
influir en su manipulacién logica.

(b) Independencia logica: Las aplicaciones que utilizan la base de
datos no deben ser modificadas por que se modifiquen por que se
modifiquen elementos de la base de datos.

(c) Flexibilidad: La base de datos ofrece facilmente distintas vistas en
funcién de los usuarios y aplicaciones.

(d) Uniformidad: Las estructuras légicas una unica forma conceptual o
mejor llamadas tablas.

Bases de datos No-Relacionales (NoSQL)

Es una amplia clase de sistemas de gestion de bases de datos, que no usa el
sistema SQL como el lenguaje principal de consultas y sus datos almacenados
no requieren uniformidad o estructuras fijas. Estas bases de datos se clasifican
segun la forma de almacenar sus datos. Estan altamente optimizadas para las
operaciones recuperar y agregar, y normalmente no ofrecen mucho mas que la
funcionalidad que almacenar los registros.

“Most of the NoSQL databases are designed to store data structure that are
either simple or more similar to the ones Object-Oriented programming
languages compared to relational data structures” [5]

Ahora teniendo en cuenta estas explicaciones y sus sustanciales diferencias se
explica el concepto de entidad por el cual construimos el modelo de la
aplicacion.

Entidad: Es la abstraccién a nivel conceptual que representa una cosa u objeto
del mundo real con existencia independiente, cuando se habla de existencia
independiente se refiere a que cada entidad por separado es un objeto de su
clase o familia que actta independientemente del grupo.
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Atributos: Son los atributos o caracteristicas necesarias para definir una
entidad, estas caracteristicas son las mismas para un mismo grupo de
entidades y deben ser implementadas de acuerdo al uso dentro del modelo.

Relacion: Es la dependencia que une y / 0 asocia a las entidades descritas
anteriormente.

Roles de usuario
En esta aplicacion se establecieron 2 tipos de usuario:

1. Usuarios sin permisos
2. Usuarios con permiso de edicion.

La primera clase de usuarios se establece como el usuario que hace la
consulta sobre el programa, o usuario aspirante o estudiante. La segunda hace
referencia a los usuarios con permiso de edicion, los cuales pueden afadir y
eliminar materias en cada programa.
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METODOLOGIA

Para mejor entendimiento de la implementacion de la aplicacién se desarrolla
un esquema basico en la figura 3 que permite ver las capas generales de uso

de la misma:
PLAN DE ESTUDIOS
?

‘“a‘v’_/lG'ED(/

G
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Figura 3. Esquema basico de la aplicacion.

Ya entrando en la implementacion de la aplicacion y siguiendo parte del modelo
de arquitectura de software se ha realizado los pasos de ejecucién que se
muestran en la figura 4:

ETAPA T ETAPA 2
AMNALISIS DE » CONSTRUCCION DE
RECQUERIMIENTOS LAVISTA

ETAPA S
» VERIFICACION
DE DATOS ENTRE
VISTAY MODELD

UML CLASIFICACION ¥ BASE DE DATOS
ESTILOS Mo-S0l

ETAPA 3 ETAPA 4
P CONSTRUCCIONDEL [ CONSTRUCCION DEL
MODELD CONTROLADOR

F

ALAX FRUEBAS

Figura 4. Metodologia de desarrollo.

Etapa 1: Andlisis de requerimientos

En el andlisis de requerimientos, se desarrollan los diagramas UML pertinentes
a la aplicacion.

1. Diagrama de objetos. 2. Diagrama de Clases.

3. Diagrama de Comunicacién. 4. Diagrama de Caso de uso.

12



1. Diagrama de objetos:

Este diagrama permite entender los Objetos que componen la aplicacion y su
relacion.

Figura 5. Diagrama de objetos.

2. Diagrama de Clases:

Este diagrama permite entender las Clases que componen la aplicacion y su
relacion.

Figura 6. Diagrama de clases.
3. Diagrama de comunicacién:

Este diagrama permite entender la comunicacién entre los objetos que
componen la aplicacion.

i>o

Figura 7. Diagrama de comunicacion.
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4. Diagrama de Caso de uso:

Este diagrama hace referencia a los roles de usuario explicados en el marco
referencial.

/
Usuario

P con
2 permisos

Figura 8. Diagrama de caso de uso.

A

Usuario
sin
permisos

Etapa 2: Construccion de la vista

En la implementacion de la vista se comprende una estructura analoga al MVC,
donde el modelo se realiza por una serie de funciones construidas sobre el
patron prototipo. En cuanto al controlador este comprende las funciones
intrinsecas que clasifican los datos dentro del modelo. La vista en si misma se
construye sobre la relacion del modelo y el controlador usando el lenguaje
HTML y las hojas de estilo CSS que explicaremos mas adelante.

La vista se compone de 2 elementos que se comunican con los roles de
usuarios determinados, una parte es el visor, el cual permite al usuario sin
permisos de edicién ver la informacion publicada. Esta construido bajo el
siguiente esquema:

servlet.java servlet.java
<<valores totales>> <<Filtrado por semestre>>
Informacién de totales por objeto Informacién De Materias Por Semestre

PRESENTACION DE
DATOS 3 o
—)> RespuestaFilter.js

<<recibe los valores
itro>>

HTML

> Respuestalndex.js

i i A <<recibe los valores
Builder.js s>
<<Pasa parametros ¢
al constructor>> css
A {
dataBase.js

Constructor .js <<Construye Arreglos>>

<<Cons'tmnor de Informacién ordenada
funciones>>

Figura 9. Esquema de construccion de la vista.
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(a) Builder

El archivo builder es el ordenador de la aplicacién, este archivo gestiona
la informacién entre el controlador y la vista, llama al modelo
directamente ya que en este caso el modelo es el constructor.

(b) Constructor

Es una abstraccion construida del modelo general de la aplicacion. Alli
se encuentran construidas todas las funciones madre de la aplicacion,
intrinsecamente estan los métodos de clasificacion de informacion.

(c) Data Base

Este archivo ordena la informacién en grupos de arreglos, que se
sincronizan directamente con las peticiones del archivo builder. Estos
arreglos contienen la informacion de las materias y sus caracteristicas.

Nombre.

Area.

Semestre.

Nuamero de créditos.
Cadigo.

Intensidad Horaria semanal.
Pre-requisito.

Tipo de materia.

©NO Ok wWNE

Se llama de esta manera ya que se concibe como una pequefia base de
datos en la aplicacion.

(d) RespuestaFilter

Es una funcién que recibe la informacién desde el servilet de filtros
pasando los datos al archivo database.js. Este archivo solo recibe la
informacion de las materias filtrada por semestres.

(e) Respuestalndex

Esta funcion recibe la informacion desde el servlet de datos totales
pasando los datos al archivo database.js. Este archivo recibe los totales
necesarios para administrar la construccion de la vista.
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Figura 10. Verificacién de datos que residen en el sevlet.

En el siguiente esquema se muestra la comunicacion de los archivos del
controlador que permiten la creacion de la instancia de administracion de
contenido.

servlet.java

editMatter.html
<<edita los valores>>

—P peticion.js

deleteMatter.html|
<<recibe los valores
<<aliminalos valores>> ylos envia al servidor>>

addMatter.html|
<<agrega valores>>

Figura 11. Esquema de construccion de la vista — usuario con permisos de edicion.

Estilos

Las Hojas de estilo, permiten separar el contenido del documento con la
presentacion del mismo. Esto incluye caracteristicas tales como disefo, colores
y fuentes. La separacibn puede mejorar la accesibilidad al contenido
proveyendo mas flexibilidad en especificacion a las caracteristicas de
presentacion, permitiendo ser usado en multiples paginas, esto reduce la
complejidad y repeticion del contenido estructural de la aplicacion.[10]

Los estilos componen dentro de la vista la forma de composicién y color en la
aplicacion. Basados en el formato establecido por la UMNG se implementan los
estilos de la aplicacion aproximandose a dicho formato.
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Anexo: Formato UMNG

Tecnologia de Vista:

Para construir el esquema jerarquico de clases de acuerdo al modelo. Esto se
programé bajo el entorno de desarrollo de Dreamweaver.

Etapa 3: Construccion del Modelo

Para comenzar a crear los objetos del modelo, se hizo un analisis completo de
los objetos principales dentro de la aplicacidbn que nos permite entender la
estructura del modelo basado en entidades y diferenciar y relacionar cada uno
de las caracteristicas de cada Entidad.

1. En este caso, el modelo se aplica estrictamente a la necesidad de
almacenar informacién persistente para ser mostrada de acuerdo a unas
clasificaciones propias del MODELO. Las cuales son:

(a) Entidad Programa:

El programa es el entorno general, o definiéndolo técnicamente dentro
del proyecto, es la entidad mas grande que contiene al resto, esta
entidad programa es directamente la entidad de busqueda hecha por un
usuario (con restricciones), aqui encontrara la informacion especifica
ordenada de acuerdo a otras entidades contenidas en esta.

(b) Entidad Areas:

Las areas vienen siendo la segunda entidad con mas relevancia, ya que
estas describen explicitamente los ndcleos en los cuales interviene la
universidad, estos nucleos principales hacen parte de los departamentos
gue conforman la universidad.

(c) Entidad Semestres:

Los semestres dentro de un punto de vista abstracto hacen referencia al
tiempo, por lo tanto es una entidad que define una organizacion
temporal. Esta entidad se conecta directamente a la entidad programa,
la cual establece el parametro temporal, pero esta sub-contenida en las
areas.
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(d) Entidad Materias:

Es la Entidad mas pequefia del modelo, esta entidad relaciona todas las
anteriores, ya que estd contenida en todas, generalmente en el
programa, ya que hay un total de materias por cada programa, dentro de
la entidad area esta contenido por que estas se derivan directamente de
estas entidades de area, y en la entidad semestre ya que por cada
unidad de tiempo que establece el programa hay materias contenidas.

Cada entidad materia esta constituida por unas caracteristicas
esenciales que son usadas mas adelante por el modulo de vista. De
manera abstracta las defino de acuerdo al modelo:

1. Nombre.

2. Area dentro del programa.

3. Semestre o clasificacion en unidad de tiempo del programa.

4. Valor dentro del programa.

5. Identificador.

6. Unidad de tiempo semanal.

7. Pre-requisito.

8. Tipo de aprendizaje.

Cabe mencionar que dentro del modelo, cada una de estas entidades se
encuentra definida por un identificador Unico que es llamado en el momento de
interactuar con las otras partes de la aplicacion.

Tecnologia del Modelo:

En esta seccion se describe la tecnologia usada para la creacion del modelo
dentro del servicio que presta google. En esta fase se utilizé el lenguaje java y
se trabajo bajo el entorno Eclipse, en su version Kepler con el SDK de Google
App Engine.

Etapa 4: Construccion del Controlador

Teniendo ya estos dos primeras partes descritas del funcionamiento de la
aplicaciéon se pasa a la construccién del controlador, el cual es el agente que
comunica las dos primeras partes explicadas.

El controlador estda compuesto por una familia de funciones que se derivan
tanto del modelo, como de la vista. Las funciones que se derivan del modelo
hacen parte de ciertas herramientas de filtros que provee el SDK de Google
App Engine y que permiten controlar el flujo de informacion que se almacena
en la base de datos. Estas funciones se crean en unos archivos llamados
servlets, estos servlets gestionan la informacion entre el modelo vy la vista.

18



Servlet

Un servlet se define como un pequefio programa que corre en un servidor. Este
término es acufiado en el contexto de java applet, es un pequefio programa
gue es enviado como un archivo separado junto con una pagina web. Estos
java applets intentan correr sobre la parte de cliente en el servidor, de esta
manera se pueden implementar servicios como célculo de operaciones o
interaccion de usuario. [6]

Serviets are modules of Java code that run in a server application (hence the name
"Serviets”, similar to "Applets” on the client side) to answer client requests. Serviets
are not tied to a specific client-server protocol but they are most commonly used with
HTTP and the word "Serviet" is often used in the meaning of "HTTP Serviet”. [7]

Otra parte del agente son las funciones propias de los métodos de
comunicacién de cliente-servidor llamados AJAX que gestionan el flujo de
informacion entre el modelo y la vista, en términos técnicos la base de datos y
el front end. Estas funciones de comunicacion hacen referencia a meétodos
POST y GET, que basicamente son las dos funciones que comunican la vista
con el modelo a través de los servlets, estas funciones se implementan para
enviar y recibir informacion del servidor.

Y por ultimo la creacion de funciones propias que llaman el constructor de la
vista y con los datos recibidos del modelo sincroniza los engranajes de la
aplicacion.

Tecnologia de Controlador:

Para lograr la fluida interaccion entre el modelo y la vista, manejamos las
librerias de JavaScript llamadas jquery que permiten el uso de funciones dentro
de los métodos de AJAX para la comunicacion con servidores web. En la figura
No. 5 se especifica la comunicacion entre los modulos de la aplicacion.

Etapa 5: Verificacién de datos entre vistay modelo

En esta etapa ya habiendo logrado los anteriores pasos de la metodologia
propuesta, se llega a la confirmacién de la comunicacion entre los datos del
modelo y la vista. En la figura 12 se observa la creacion de datos en la base de
datos de Google AppEngine, de esta manera se logra corroborar que la
informacion de la base de datos se carga exitosamente en la vista.
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Figura 12. Base de datos en la nube.
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Figura 13. Vista recibiendo informacion del controlador.

20



RESULTADOS

Para entender el total de la légica de implementacion lograda en este proyecto,
es necesario realizar el esquema No. 14, que a continuacién muestra un
diagrama de flujo de interaccion entre elementos y tipos de usuario.

MODELO
(BASE DE DATOS)

v A
l < Al

RIAX | SERVLET AX
VISTA A
(FRONT END) i

Y A

VISOR I . EDITOR

Ay

USUARIO SIN PERMISOS

USUARIO CON PERMISOS
Figura 14. Esquema de comunicacién

En la siguiente figura se explica el paso a paso de la construccion de la
aplicacion, el primer paso hace referencia al constructor Stage, el segundo al
constructor Area, el tercero al constructor Semestre, y el cuarto al constructor
Materia. Esta figura permite observar la relacion entre cada uno de los
elementos construidos.

Figura 15. Fases de construccion de la vista.
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Se implementa el modelo para el caso de ingenieria en multimedia. La
aplicacion se encuentra en modelo beta debido ya que el propdsito del
desarrollo total del proyecto de la universidad se extiende mucho mas a lo
logrado en esta aplicacion.

http://1-dot-imposing-ace-434.appspot.com/

Como resultado final se entrega una parte de la aplicacion que muestra la
comunicacién entre la base de datos y el front end. Asi mismo se entrega la
interface de alimentacion de la base de datos con tres instancias de manejo:

AGREGAR MATERIA NUEVA EDITAR MATERIA BORRAR MATERIA

Debe llenar todos los campos
Materia Nueva:

ingrese el nombre de la matenia Sdlgpdeiaipats e Sdrary
000000000

Codigo:
000000000

Tipo:

Pre-requisito:
2 ;l-a = e A L Prachics Editar Nombre:

ke racten ingrese el nombre de la materia
Area: i

Editar Pre-requisito:
Ciencias Basicas 5 s

:
= * Teorica  Practica
Ss1 NO

Teorico-practica

< 000000000
odigat Editar Areas

semestre No. Creditos: No. horas Ciencias Basicas

1
d 3 . semestre No. Creditos: No. horas

1 1 1

e

16. 17.

Figura 16. Interface de edicién Afiadir Materias.
Figura 17. Interface de edicion Editar Materias.

Figura 18. Interface de edicion Borrar Materias.

http://1-dot-imposing-ace-434.appspot.com/indexAdmin.html

A continuacién se enlista los resultados logrados en la implementacién de la
aplicacion.

e Se realiz6 el estudio del MVC, teniendo en cuenta todo el analisis de
requerimientos propuesto en la metodologia.

e Se realizé la implementaciéon de la base de datos junto con las
funciones propias del controlador, creando una comunicacion entre
las partes del Modelo-Controlador.

e Se realiza la implementacion de la vista.

e Se comunica la vista con el controlador, cerrando el sistema de
comunicacién entre los componentes del modelo.

e Se implementan las hojas de estilo que regulan la presentacion,
logrando asi una representacion fidedigna del formato establecido
por la institucion.
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CONCLUSIONES

Gracias a este proyecto se logra implementar una version beta del prototipo
basado en el plan de estudios de la universidad, esta version beta es un grano
de arena sustancial en cuanto a la proyeccién de lo que el proyecto total
abarca. La construccion del controlador permite comunicar grandes flujos de
datos con la vista, y la vista en si, mas alla de solo “pintar” la informacion se
encarga de clasificar los datos recibidos por medio del controlador.

Es un avance en el prototipo implementar el administrador de contenidos de la
aplicacion, en el cual mas adelante se implementara la persistencia de datos
para lograr una comunicacion en tiempo real entre la vista y el modelo.

La creacion del modelo existente es una robusta base de datos respaldada por
la tecnologia de Google, la cual permite almacenar y clasificar informacion por
medio del sistema de Big Table.

Se deja la versibn beta terminada para futura actualizacion en la
implementacion y uso por parte de la universidad.
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