






      

SOFTWARE PARA ELABORACIÓN DE REVISTAS DE 

DIVULGACIÓN CIENTÍFICA CON CONTENIDO MULTIMEDIA PARA 

DISPOSITIVOS MÓVILES CON ANDROID 

   


1.7.6  Revistas gratuitas 

Con un fin no lucrativo, que van desde interés social, particular, comercial y político. En 

general los tipos de revistas especializadas pueden clasificarse en diferentes temáticas, según 

la característica principal que englobe su contenido y la dirección mercadológica, es decir, 

están dirigidas hacia un público en específico o hacia una afición relevante, que tiene una 

ideología social e involucra una tendencia. 



1.8  Revistas Científicas  



Este proyecto está enfocado a las revistas de divulgación científica que se dirigen al público 

en general, a públicos segmentados o audiencias sectoriales, las revistas deberán promover 

mediante la divulgación escrita la investigación científica. En tal orientación, deben estar 

escritas en un lenguaje accesible y correspondiente al público objetivo, con un discurso que 

aproveche al máximo los recursos narrativos, literarios y gramaticales, así como los recursos 

del periodismo generalista y del periodismo de investigación especializado en ciencia. La 

revista de divulgación científica es una publicación periódica que tiene como componente 

principal  el  artículo  científico  (CONACYT,  2013);  el  artículo  científico  es  un  escrito  en 

prosa, de regular extensión y publicado como contribución al avance de una ciencia o un arte 

(Lozano, 1996). Entre los elementos  de una revista académica de acuerdo a (Hernández, 

2010), destacan los siguientes: 




II.  Elementos 

  Encabezado con la palabra “Sumario”. 

  Membrete  bibliográfico:  es  un  resumen  breve  de  la  referencia  bibliográfica  de  la 

revista,  cumple  con  la  función  de  facilitar  la  identificación  y  ordenación  de  las 

revistas. Debe situarse en la parte baja de la cubierta de la revista, se compone de, 

título abreviado o completo de la revista, volumen, número, año, página inicial y final 

del artículo e  ISSN (Barrantes et al., 2011, p.18). 

  Indicación para cada artículo de: autor o autores, título completo y subtítulo si lo hay 

y primera y última página unidas por guión. 

  Los epígrafes particulares referidos a otras secciones de la revista podrán indicarse 

en el sumario a continuación de los artículos. 



a)  Créditos 

Esta información generalmente va incluida dentro de la página de sumario de la revista, en 

este se incluyen los nombres de los colaboradores, así como detalles biográficos o anécdotas 
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para aumentar la credibilidad de los autores y de la revista a los ojos del lector para darle un 

toque de personalidad en su primer estadio. 

b)  Editoriales 

Normalmente se sitúa en la página del sumario o cerca de este y se diferencia directamente 

del resto de la publicación en que la dirección de la publicación habla directamente al lector. 

Los lectores podrán obtener mucha información sobre el tono de la revista mediante dicha 

columna: una fotografía del director y su firma manuscrita transmiten confianza y cercanía. 

c)  Elementos explícitos de ayuda al lector 

Es una técnica en la que se señala el inicio de  un artículo con un titular en negrita para 

identificar un cambio de tema en un bloque de texto continuo. También se usan los números 

de  página  claramente  identificables  y  siempre  en  el  mismo  lugar,  además  existen  los 

encabezamientos de sección que le indican al lector en qué parte de la revista se encuentra o 

folios explicativos que aparecen en todas las páginas de un artículo para recordarle al lector 

qué artículo están leyendo. 




1.8.3  Contenido 

Los  elementos  que  deben  tomarse  en  cuenta  en  el  contenido  de  la  revista  se  resumen  a 

continuación: 

i)  Tipografía.  Los lectores de revista no hacen caso de las páginas que se parezcan a 

las de un libro. Las columnas de texto sin formato, las líneas con más de sesenta o 

setenta caracteres y una tipografía general demasiado uniforme de los titulares a las 

entradillas son elementos que se deben evitar en el contexto de una revista. Existe una 

gama de estrategias para romper la monotonía del texto e inyectar ritmo y energía a 

la página sin confundir al lector o distraer su atención de lo que realmente importa: 

el  contenido.  Muchas  de  estas  técnicas  pueden  parecer  obvias:  poner  titulares  e 

introducciones en una tipografía mayor o en negrita y situarlos en donde el lector 

espera que empiece el artículo (en la esquina superior izquierda). Otro método sutil 

es el uso de la inicial capitular, sangrados para las citas de otros textos, salto de línea 

para las citas de otras personas, una línea en blanco entre párrafos u otros elementos 

como series de puntos. 
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ii)  Cambios  de  sección.  Las  revistas  se  dividen  en  artículos  principales  y  artículos 

complementarios. Es una práctica generalizada distinguir los dos tipos de artículo 

mediante el diseño. Diferentes tipografías, introducciones más largas y titulares más 

grandes son la norma en los artículos importantes. Algunas editoriales van más allá y 

utilizan tintes de fondo para identificar ciertas secciones. 

iii) Identificación de la revista en las páginas del texto. Todas y cada una de las páginas 

de un texto deben llevar las indicaciones necesarias para su correcta identificación. 

No  pueden  faltar  el  título  de  cada  artículo,  un  pequeño  resumen  del  artículo,  las 

cabeceras de autor (en algunos casos se coloca una breve reseña de la trayectoria del 

autor), el número de página precedido del título de la revista o página web. 


Proceso de Desarrollo Web 

Algunos autores recomiendas el proceso evolutivo para el desarrollo web Figura 4, este 

proceso ayuda a los desarrolladores en el entendimiento del contexto en el que la aplicación 

será desarrollada y usada (Ginige and Murugesan 2001). 
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Figura 4. Proceso de Desarrollo Web. Fuente: (Suh, 2005). 

i. 

Análisis  del  contexto:  es  importante  que  el  especialista  se  reúna  con  el  o  los 

clientes para empezar a determinar qué es lo que se requiere en el sistema web. el 

perfil de un típico usuario del sistema. 

ii. 

Diseño de la arquitectura del sistema: usualmente contiene un prototipo de las 

páginas que serán colocadas en el sistema web. 

iii. 

Modelo  de  proceso:  se  inicia  con  el  proceso  de  construcción  de  diagramas 

relacionales, entidad relación, diagramas de componentes, casos de uso, etc. 

iv. 

Planeación del proyecto: se genera la estimación del costo general del proyecto 

es la evaluación de riesgos  y el calendario del desarrollo  y fechas de entrega, 

(Morris, Dickinson 2000). 

v. 

Desarrollo  del  sitio  web:  se  crean  las  primeras  páginas  funcionales  de  la 

aplicación todo aquello que se diseñó empieza a tomar parte de la página web. 

vi. 

Lanzamiento a producción: es momento de permitir que los usuarios hagan uso 

de la aplicación web (lanzar a producción) para monitorear el comportamiento de 

la aplicación. 

vii.  Evaluación y mantenimiento: los autores (Andrews et al., 2005) mencionan que 

es un proceso para descubrir errores en el contenido, la función, la facilidad de 

uso, la navegabilidad, el desempeño, la capacidad y la seguridad de la WebApp. 

viii.  Dirección de proyecto: la construcción de una aplicación web exitosa requiere de 

coordinación minuciosa (Suh, 2005, p. 16). 



e)  MDSD (Método de Desarrollo de Sistemas Dinámicos) 
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Por sus siglas en inglés DSDM (Dynamic Systems Development Method), es un enfoque de 

desarrollo ágil  de software que tiene la filosofía tomada de una versión modificada de la 

regla de Pareto: 80 por ciento de una aplicación puede entregarse en 20 por ciento del tiempo 

que tomaría entregarla completa, es decir, el cien por ciento, Pressman, 2010, p. 71, define 

el siguiente ciclo de MDSD:      

i. 

Estudio de factibilidad: en el establecen los requerimientos y restricciones básicas 

del negocio. 

ii. 

Estudio del negocio: establece los requerimientos e información funcionales que 

permitirán la aplicación para dar valor al negocio. 

iii. 

Iteración del modelo funcional: en esta actividad se producen los prototipos. 

iv. 

Diseño  e  iteración  de  la  construcción:  se  revisan  los  prototipos  construidos 

durante la iteración del modelo funcional a fin de garantizar que en cada iteración. 

v. 

Implementación: coloca el incremento más reciente del software en el ambiente 

de operación. 



f)  PUA (Proceso Unificado Ágil) 

Por sus siglas en inglés AUP (Agile Unified Process), desarrollado por Scott Ambler. Este 

proceso es descrito como simple, fácil de entender para desarrollar software de aplicaciones 

empresariales utilizando técnicas ágiles y conceptos que aún son ciertos para RUP (Cobb, 

2011, p. 221). 

Adopta la filosofía “en serie para lo grande” e “iterativa para lo pequeño” a fin de construir 

sistemas basados en computadora. Al adoptar actividades en fase clásicas como: concepción, 

elaboración, construcción y transición, el PUA brinda un revestimiento en serie. PUA aborda 

en cada iteración las siguientes actividades, según, Pressman, 2010, p. 75:  



i. 

Modelado: Se crean representaciones de UML de los dominios del negocio y el 

problema. 

ii. 

Implementación: Los modelos se traducen a código fuente. 

iii. 

Pruebas: El equipo diseña y ejecuta una serie de pruebas para detectar errores. 

iv. 

Despliegue: se centra en la entrega de un incremento de software y en la obtención 

de retroalimentación de los usuarios finales. 
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v. 

Configuración  y  administración  del  proyecto:  incluye  la  administración  del 

cambio y el riesgo, y el control de cualesquiera productos del trabajo persistentes. 

vi. 

Administración  del  ambiente:  Coordina  una  infraestructura  del  proceso  que 

incluye estándares, herramientas y otra tecnología de apoyo. 



g)  DIC (Desarrollo Impulsado por las Características) 

Por sus siglas en inglés FDD (Feature Driven Development), fue concebido originalmente 

por Peter Coad, sin embargo Stephen Palmer y John Felsing ampliaron y mejoraron su trabajo 

con  la  descripción  de  un  proceso  adaptativo  y  ágil  aplicable  a  proyectos  de  software  de 

tamaño moderado y grande. 

Igual que otros proyectos ágiles, DIC adopta una filosofía que: 1) pone el énfasis en la 

colaboración entre los integrantes del equipo; 2) administra la complejidad de los problemas 

del  proyecto  con  el  uso  de  la  descomposición  basada  en  características,  seguida  de  la 

integración de incrementos de software, y 3) comunica los detalles técnicos en forma verbal, 

gráfica y con medios basados en texto, (Pressman, 2010) 

El  Desarrollo  Impulsado  por  las  Características,  es  un  proceso  fácil  de  seguir  que 

minimiza el tiempo gastado en la planeación, mientras maximiza el tiempo de desarrollo. 

(Baird, 2003, p. 396). 



Figura 5. Esquema de Característica: Fuente: (Pressman, 2010). 



h)  DES (Desarrollo Esbelto de Software) 

Adapta los principios de la manufactura esbelta al mundo de la ingeniería de software. Los 

principios de esbeltez que inspiran al proceso DES se resumen a continuación: eliminar el 

desperdicio, generar calidad, crear conocimiento, aplazar el compromiso, entregar rápido, 

respetar a las personas y optimizar al todo. 
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Cada  uno  de  los  principios  de  DES  mencionados  anteriormente  se  pueden  adaptar  al 

proceso del software, por ejemplo; eliminar el desperdicio en el contexto de un proyecto de 

software ágil significa: 1) no agregar características o funciones extrañas, 2) evaluar el costo 

y  el  efecto  que  tendrá  en  la  programación  de  actividades  cualquier  nuevo  requerimiento 

solicitado, 3) eliminar cualesquiera etapas superfluas del proceso, 4) establecer mecanismos 

para mejorar la forma en la que los miembros del equipo tienen información, 5) asegurar que 

las pruebas detecten tantos errores como sea posible, 6) reducir el tiempo requerido para pedir 

y obtener una decisión que afecta al software o al proceso que se aplica para crearlo, y 7) 

simplificar  la  manera  en  la  que  se  transmite  la  información  a  todos  los  participantes 

involucrados en el proceso (Pressman, 2010, p. 74). 

 

i)  DAS (Desarrollo Adaptativo de Software) 

Por  sus  siglas  en  Inglés  ASD  (Adaptive  Software  Development),  propuesto  por  Jim 

Highsmith  como  una  técnica  para  elaborar  software  y  sistemas  complejos.  Se  centran 

principalmente en la colaboración humana y en la organización propia del equipo de trabajo. 



Figura 6. Ciclo de vida DAS. Fuente: (Highsmith, 2013). 

Durante la especulación, se inicia el proyecto y se lleva a cabo la planeación adaptativa del 

ciclo. La especulación hace uso de la información de inicio del proyecto, haciendo uso de la 

misión de los clientes, restricciones del proyecto y requerimientos básicos que permitirán 

definir el conjunto de ciclos de entrega que se requerirán. 
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Las  personas  motivadas  usan  colaboración  de  manera  que  multiplica  su  talento  y 

producción creativa más allá de sus números absolutos. Este enfoque es un tema recurrente 

en todos los métodos ágiles. Las personas que trabajan juntas deben confiar una en otra a fin 

de: 1) criticarse sin enojo, 2) ayudarse sin resentimiento, 3) trabajar duro, o más, que como 

de costumbre, 4) tener el conjunto de aptitudes para contribuir al trabajo, y 5) comunicar los 

problemas o preocupaciones de manera que conduzcan a la acción afectiva. 

 

j)  Crystal 

Las  metodologías  Crystal  fueron  creadas  por  Alistair  Cockburn  y  reúnen  una  familia  de 

autoadaptación de "encogerse para encajar", cristal es un reúne un conjunto de metodologías 

de desarrollo de software impulsadas por humanos basadas en los siguientes entendimientos 

(Rosenberg et al., 2005, p. 18): 

i. 

Cada proyecto necesita tener diferentes políticas y convenios o metodologías. 

ii. 

El  funcionamiento  de  los  proyectos  son  sensibles  a  los  requerimientos  de  las 

personas y se deben adaptar a las necesidades de los usuarios finales. 

iii. 

Mejor comunicación y entregas frecuentes reducen la necesidad de trabajar por 

productos intermedios. 

Crystal Clear incluye producto de trabajos obligatorios, incluyendo una secuencia de 

lanzamiento, un horario de entrega de vistas al usuario, descripción de características, diseño 

de bosquejos, etc. En contraste, Crystal Orange, escala para hacer frente a grandes proyectos. 



k)  ICONIX 

Esta metodología se basa en casos de uso, que muestran las secuencias de iteraciones entre 

un actor y el sistema. ICONIX está constituida por siete pasos y tres hitos que permiten crear 

un diseño completo. Primero, el usuario debe determinar los  requerimientos, segundo, el 

modelo de dominio inicial debe ser determinado. Después de esto es posible llegar al primer 

hito “Revisión de requerimientos” (Shimonski et al., 2002, p. 300). 

En el proceso de ICONIX, los requerimientos son revisados usando los modelos de casos 

de uso y después se realiza el diseño de diagramas de clase y diagramas de secuencia (Virvou 

and Matsuura, 2012, p. 172). 
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En el proceso ICONIX, todo tiene un propósito primordial, definido en los siguientes puntos 

(Rosenberg et al., 2005, p. 42): 

 -  Caso de uso: Es una secuencia de acciones de un actor que permite identificar 

los objetivos particulares de un sistema. 

 -   Modelo de dominio: describe el mundo real de los objetos y relaciones. 

 -  Diagrama de robustez: desambigua los requisitos de comportamientos y los 

liga al modelo de objetos. 

 -  Diagrama  de  secuencias:  asigna  comportamientos,  por  ejemplo;  asigna 

funciones a las clases. 

 

l)  RUP (Proceso Racional Unificado)   

La metodología RUP, llamada así por sus siglas en inglés Rational Unified Process, también 

es llamado Proceso Unificado, es un proceso de un producto que es desarrollado y  mantenido 

por software racional e integrado (Kruchten, 2004, p. 17). Está orientado para proyectos que 

requieren infraestructuras grandes, ambientes  Myfriend  y exige un profundo conocimiento 

de sistemas de información. RUP se divide en siete fases (Toro, 2013, p. 28): 

i. 

Modelo del negocio (Business Modeling). El objetivo en esta etapa es hacer claro 

las reglas del negocio relativas al manejo de la información 

ii. 

Requisitos funcionales (Requirements). En esta etapa el objetivo es determinar 

los requisitos de funcionamiento y de operación 

iii. 

Análisis  y  diseño  (Analysis/Design).  En  esta  etapa  el  objetivo  es  diseñar  los 

programas, módulos, rutinas  y demás componentes del sistema, buscando una 

arquitectura óptima del mismo. 

iv. 

Implementación (Implementation). Se instalan los bancos de datos y se montan 

igualmente  las  facilidades  de  comunicación  de  los  programas  e  interfaces 

previstas. 

v. 

Pruebas (Test). En esta fase se realizan todas las pruebas tanto a nivel de módulos 

independientes como las resultantes de la integración de estos. 

vi. 

Configuración y administración de cambios (Configuration & Change Manage). 

El  propósito  aquí  es  llevar  a  cabo  los  cambios  tanto  en  la  configuración  de 

equipos, servidores y programas así como en las diferentes interfaces. 
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vii. 

Instalación (Deployment). El objetivo es poner en funcionamiento el producto del 

proyecto. 

Estructura del proceso en dos dimensiones 

La figura 9, muestra la arquitectura general del Proceso Racional Unificado, este proceso 

tiene dos estructuras o dos dimensiones (Kruchten, 2004, p. 22): 

i. 

El eje horizontal representa el tiempo y muestra aspectos del ciclo de vida de los 

procesos como su desarrollo. 

ii. 

El eje vertical representa las disciplinas básicas del proceso, como un grupo lógico 

de actividades por naturaleza. 

La primera dimensión representa el aspecto dinámico del proceso que de acuerdo a este, 

se vaya ejecutando en función del tiempo; estos procesos se expresan en forma de ciclos, 

fases,  iteraciones  e  hitos.  La  segunda  dimensión  representa  el  aspecto  estático  de  esta 

metodología;  principalmente  se  refiere  a  las  actividades,  disciplinas,  flujos  de  trabajo, 

artefactos y roles. Dentro de estas vertientes derivan una serie de hitos que permiten definir 

el alcance del proyecto para luego planificarlo. 

iii. 

Disciplina de desarrollo está estructurada como se menciona a continuación: 1) 

Ingeniería  de  negocios  (aplicada  para  entender  las  necesidades  dentro  de  la 

organización), 2) Requerimientos (permite trasladar las necesidades a un sistema 

automatizado),  3)  Análisis  y  diseño  (permite  representar  los  requerimientos 

obtenidos en una arquitectura de software), 4) Implementación (permite crear un 

software que se ajuste a la arquitectura diseñada de acuerdo a las necesidades del 

cliente), 5) Pruebas (permiten asegurar que el comportamiento requerido sea el 

correcto y que todo lo solicitado este contenido en el software). 

iv. 

Disciplina  de  Soporte  se  estructura  de  la  siguiente  forma:  1)  Configuración  y 

administración del cambio (permite guardar todas las versiones del proyecto),  2) 

Administración  directa  del  proyecto  (administra  los  horarios  y  recursos),  3) 

Ambiente (permite gestionar todo el entorno de desarrollo). 
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Figura 7. Estructura de RUP. Fuente: (Kruchten, 2004). 

 

1.12 Programación Móvil 

 



El  sistema  operativo  Android,  cuyo  código  es  open  source,  actualmente  es  propiedad  de 

Google Inc., tuvo sus orígenes como un sistema operativo móvil independiente, propiedad 

de  Android  Inc.,  hasta  que  Google  decidió  apostar  por  la  implementación  en  Android, 

Robledo and Robledo (2012). 

Android SDK es el kit de desarrollo que provee las herramientas y las APIs necesarias 

para  desarrollar  las  aplicaciones  para  la  plataforma  Android,  utilizando  lenguaje  Java 

diseñado específicamente para los  dispositivos móviles  y que permiten  controlar muchos 

aspectos del terminal. 

El sistema abierto Android, es uno de los más usados, tiene su propia plataforma que 

permite desarrollar aplicaciones mediante tecnologías como SDK, Android Studio que es un 

entorno  de  desarrollo  gráfico,  que  permite  crear  aplicaciones  aplicaciones  arrastrando 

componentes a la interfaz y programando sus propiedades (Perles, 2014). 




Arquitectura de Android 

i. 

Aplicaciones: todas las aplicaciones de Android usan el siguiente conjunto de 

servicios y sistemas, Robledo and Robledo (2012): 

 -  Views: representan a un conjunto de componentes que se usan para crear las 

interfaces  de  usuario,  como:  botones,  listas  desplegables,  cajas  de  texto, 

etiquetas, etc. 

 -  Proveedores de contenidos: en inglés Content Providers que permiten a las 

aplicaciones acceder a la información de otras aplicaciones o compartir datos 

entre ellas. 

 -  Gestor  de  recursos:  en  inglés  Resource  Manager,  que  permite  acceder  a 

recursos  que  no  sean  del  código  fuente,  tales  como  textos  de 

internacionalización, imágenes y ficheros de estilos (layout). 
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 -  Gestor  de  notificaciones:  en  inglés  Notification  Manager,  que  permite  a 

todas las aplicaciones mostrar alertas en la barra de estado de Android. 

 -  Gestor de actividades: en inglés Activity Manager, que controla el ciclo de 

vida de la aplicación. 

ii. 

Marco de desarrollo de aplicaciones: la apertura del código de Android permite 

el acceso a las APIs (librerías), framework (marco de desarrollo). La arquitectura 

está diseñada para simplificar la reutilización de componentes. 

iii. 

Librerías: Android incluye un conjunto de librerías de C/C++ que son usadas por 

los componentes del sistema. Librerías de medios, bibliotecas de gráficos. 3D, 

SQLLite, etc. 

iv. 

Runtime (ejecutable) de Android: Incluye un conjunto de librerías base que 

proporcionan la mayor parte de las funciones del lenguaje Java. 

v. 

Núcleo Linux: Android está basado en Linux para los servicios base del sistema, 

como seguridad,  gestión de memoria, procesos y controladores. 
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CAPÍTULO III: METODOLOGÍA RAD 



1.13 Fases de la Metodología RAD. 



La metodología RAD (acrónimo en inglés de Rapid Application Development) permite guiar 

el  desarrollo  del  presente  proyecto,  esta  metodología  permite  acortar  el  tiempo  que  se 

necesita  para  diseñar  e  implementar  un  sistema  Kendall  and  Kendall  (2011,  p.164),  el 

enfoque  de  construcción  se  basa  en  componentes,  por  ello  se  deben  entender  bien  los 

requisitos  y  limitar  el  ámbito  del  proyecto,  el  proceso  RAD  permite  que  un  equipo  de 

desarrollo  cree  un  “sistema  completamente  funcional”  dentro  de  un  período  muy  corto 

(Pressman,  2007,  p.  53).  Es  por  ello  que  RAD  representa  la  mejor  alternativa  para  el 

desarrollo del presente proyecto, debido a que el tiempo destinado al desarrollo es poco y se 

requiere agilizarlo. 

El modelo RAD consiste de cuatro fases (Shelly and Rosenblatt, 2009, p.142): planeación 

de requerimientos, diseño, construcción y corte y cambio, en las que se involucra tanto a los 

usuarios como a los analistas en la evaluación el diseño y la implementación 



1.13.1  Planeación de los requerimientos 



Esta  fase  combina  elementos  de  planeación  y  análisis  de  sistemas.  Usuarios,  gestores  y 

miembros de tecnología discuten y concuerdan acerca de las necesidades del negocio, alcance 

del  proyecto,  restricciones  y  requerimientos  del  sistema.  La  fase  de  planeación  de 

requerimientos termina cuando el equipo está de acuerdo en las cuestiones claves y obtiene 

autorización de los gestores para continuar. 



1.13.2  Diseño 



Durante la fase de diseño, los usuarios interactúan con los analistas de sistemas, desarrollan 

modelos y prototipos que representan todo el proceso del sistema, salidas y entradas. Las 

herramientas  CASE  son  usadas  para  traducir  las  necesidades  del  usuario  dentro  de  los 

modelos de trabajo. Los diseños permiten un proceso de interacción a los usuarios para que 
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entiendan, modifiquen y eventualmente aprueben un modelo de trabajo del sistema que reúne 

sus necesidades. 



1.13.3  Construcción 



Esta fase se enfoca en el programa y aplicación de las tareas del desarrollo, sin embargo los 

usuarios continúan participando y todavía pueden sugerir cambios o mejoras a las vistas, 

reportes o cualquiera de los desarrollos. 




1.13.4  Corte y Cambio 

La  fase  de  corte  y  cambio  se  asemeja  a  las  tareas  finales  en  la  fase  de  implementación, 

incluyendo la conversión de datos, pruebas, cambio al nuevo sistema y capacitación a los 

usuarios en caso de ser necesario. Comparado con los métodos tradicionales, la totalidad del 

proceso es comprimido. Como resultado, el nuevo sistema es construido, entregado y puesto 

en operación mucho más pronto. 



1.14 Técnicas para RAD 



Para  la  ejecución  de  cada  actividad,  se  hará  uso  de  algunas  técnicas  que  facilitarán  el 

desarrollo del sistema, a continuación se describen: 



1.14.1  Planeación de los requerimientos 



a)  Tarjetas de historias de usuario 

Las historias de usuario son descripciones simples y cortas que describen las funcionalidades 

que deberán ser implementadas en el software. Las historias son escritas por el propio cliente, 

con sus propias palabras, y generalmente son registradas en tarjetas que contienen sólo una 

breve  descripción  que  representa  una  necesidad  del  cliente,  sin  embargo,  a  pesar  de  su 

simplicidad, el cliente debe tener el conocimiento necesario para proporcionar información 

del negocio para que el equipo pueda transformar su necesidad en software, (Laínez, 2015). 
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Las  tarjetas  de  historias  de  usuario  contienen  información  de  las  especificaciones  o 

requisitos  del  software,  se  trata  de  tarjetas  de  papel  en  las  cuales  los  usuarios  describen 

brevemente las características que el sistema debe poseer, sean requisitos funcionales o no 

funcionales.  El tratamiento de las historias de usuario es muy  dinámico  y  flexible. Cada 

historia  de  usuario  es  lo  suficientemente  comprensible  y  delimitada  para  que  el  o  los 

programadores  puedan  implementarla  en  unas  semanas.  A  continuación  se  muestra  el 

formato (Letelier and Sánchez, 2003): 

Tabla 1. Tarjetas de historia del usuario (Letelier and Sánchez, 2003). 


Historia del Usuario 

Número: 

Nombre de historia del usuario: 

Modificación (o extensión) de historia de usuario (No. y Nombre): 

Usuario: 

Iteración Asignada: 

Prioridad en negocio: 

Puntos Estimados: 

(Alta/Media/Baja) 

Riesgo de Desarrollo: 

Puntos Reales: 

(Alta/Media/Baja) 

Descripción: 

Observaciones: 

 

a)  Tareas de ingeniería 

En ellas se describen las actividades a realizar, que se derivan de los procesos descritos las 

tarjetas de usuario y deben llevar nombre de la tarea a realizar. Éstas permitirán llevar un 

seguimiento  de  las  tareas  para  concluir  el  trabajo  a  tiempo,  en  ellas  se  reflejarán  los 

requerimientos de los usuarios así como la duración de cada tarea (Pressman, 2010, p. 101). 



Tabla 2. Tarjeta de tareas de ingeniería (Letelier and Sánchez, 2003). 

Tarea de Ingeniería 

Número de Tarea: 

Historia de Usuario (No. y Nombre): 

Nombre Tarea: 
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Tipo de Tarea 

Desarrollo / Corrección / Mejora / 

Puntos Estimados: 

Otra (especificar) 

Fecha Inicio: 

Fecha Fin: 

Programador Responsable: 

Descripción: 



1.14.2  Diseño 



a)  Prototipos 



Debido a la naturaleza dinámica de las interfaces de usuario, las descripciones textuales y los 

diagramas no son adecuados para expresar los requerimientos de éstas. El prototipado es la 

única forma práctica de diseñar y desarrollar interfaces gráficas de usuario para sistemas de 

software (Sommerville, 2007, p.348). Implicar al usuario en el proceso de diseño y desarrollo 

es un aspecto fundamental del diseño centrado en el usuario, Draper and Norman (1987). 

Hacer prototipos es un paradigma eficaz para la ingeniería de software. El propósito de 

realizar prototipos es permitir a los usuarios adquirir una experiencia directa con la interfaz; 

es permitir al cliente definir un conjunto de objetivos generales para el software, pero no es 

necesario  que  se  identifiquen  los  requerimientos  detallados  para  las  funciones  y 

características. Para la mayoría es difícil pensar de forma abstracta sobre una interfaz de 

usuario y explicar exactamente lo que se desea. Sin embargo cuando se muestran ejemplos, 

es fácil identificar las características que son de nuestro agrado y las que no Kendall and 

Kendall (2011, p.348). 

Un  prototipo  permite  la  representación  limitada  de  un  producto,  permite  al  cliente 

visualizar su uso, puede representarse de diferentes formas, desde el diseño de ventanas de 

la  aplicación  en  papel,  hasta  la  simulación  del  software  con  funciones  muy  básicas  que 

permitan visualizar el comportamiento de cada componente del software. 

El  paradigma  de  hacer  prototipos  permitirá  al  cliente  y  al  programador  mejorar  la 

comprensión de lo que se va a elaborar debido a que no siempre son claros los requerimientos. 

Todos los participantes deben estar de acuerdo en que el prototipo servirá como mecanismo 
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para definir requerimientos. Después se descartará (al menos en parte) y se hará la ingeniería 

del software real con la mirada puesta en la calidad (Pressman, 2010, p. 37). 

La  información  que  se  recopila  en  la  fase  de  prototipos  permite  al  analista  establecer 

prioridades  y  redirigir  los  planes  sin  sufrir  repercusiones  graves,  con  un  mínimo  de 

interrupción, Kendall and Kendall (2011, p.156). 



Figura 8. Prototipo. Fuente: (Elaboración Propia). 

b)  Modelo E-R 

Es una herramienta de modelado de datos que describe las asociaciones que existen entre las 

diferentes categorías de datos dentro de un sistema de empresa o de información. Es una 

forma de representar los datos que necesita un sistema de información, que se basa en la 

definición de entidades y de relaciones entre los datos y se componen por tres elementos 

(Fernández, 2006, p. 151): 



Entidad: Es cualquier ente o cosa, real o abstracta, de la cual se quieran guardar datos. 

Atributos: Son características comunes a todas o casi todas las instancias de una entidad 

concreta.  

Relación:  La  relación  representa  una  asociación  establecida  entre  campos  comunes 

(columnas) en dos tablas. 

Modelo Relacional: El modelo Entidad Relación (E-R) es la percepción de un mundo real 

que consiste en un conjunto de objetos básicos llamados entidades (tablas) y de relaciones 

entre estos objetos. Se utiliza para esquematizar la estructura lógica general de lo que será la 

base de datos. Al conjunto de información guardado en una base de datos en un momento 

dado se denomina instancia en la base de datos (Osorio, 2008, p. 18). 

El modelo de datos relacional representa la base de datos como un conjunto de tablas, 

cada una de las cuales tiene varias columnas con nombres únicos. La estructura de una tabla 
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es la misma que se utiliza como producto del diagrama Entidad Relación, (Osorio, 2008, p. 

25). 

1.14.3  Construcción 



a)  Diagrama de Clases 



Las metodologías orientadas a objetos trabajan para descubrir las clases, atributos, métodos 

y relaciones entre clases. El diagrama de clase presenta el conjunto de clases, interfaces, 

colaboraciones y relaciones entre ellas. Pertenece a la vista de diseño estático (Fernández, 

2005, p. 51). 

Un  diagrama  de  clases  muestra  la  estructura  estática  y  no  representan  ningún 

procesamiento en especial de las clases en un dominio (porción del mundo real considerada 

por una aplicación); se muestran las clases y las relaciones entre éstas (Campderrich, 2003, 

p.38). 

Las clases se representan mediante un rectángulo, en un formato simple, el rectángulo 

puede  incluir  únicamente  el  nombre  de  la  clase,  pero  también  puede  incluir  atributos  y 

métodos. Los atributos representan los elementos que la clase conoce sobre las características 

de los objetos. Los métodos (operaciones) son lo que la clase sabe acerca de cómo hacer las 

cosas. Los métodos son pequeñas secciones de código que trabajan con los atributos. 

El nombre de la clase debe situarse en la parte superior centrar del cuadrado, por lo general 

en negrita. Debajo del nombre se deben colocar los atributos y en la parte inferior se colocan 

los métodos. El diagrama de clases muestra los requerimientos de almacenamiento de datos, 

así como los requerimientos de procesamiento. 

Generalmente los atributos (o propiedades) se designan como privados, o que sólo están 

disponibles en el objeto. En un diagrama de clases esto se representa con un signo negativo 

al inicio del nombre del atributo. Los atributos también pueden ser protegidos, lo cual se 

indica con un símbolo (#). Estos atributos están ocultos para todas las clases, excepto las 

subclases inmediatas. Bajo raras circunstancias un atributo se hace público, lo cual significa 

que otros objetos fuera de su clase pueden verlo. Hacer los atributos privados implica que 

serán visibles sólo para los objetos externos a través de los métodos de la clase, una técnica 

que se conoce como encapsulamiento u ocultamiento de la información. 

38 



 

Un diagrama de clase puede mostrar sólo el nombre de la clase, el nombre de la clase y 

los atributos o el nombre de la clase, los atributos y los métodos. Es útil mostrar sólo el 

nombre  de  la  clase  cuando  el  diagrama  es  muy  complejo  e  incluye  muchas  clases.  Si  el 

diagrama es más simple, se pueden incluir los atributos y los métodos. Cuando se incluyen 

los atributos hay tres formas de mostrar la información de cada uno. La más simple es incluir 

sólo el nombre del atributo, lo cual ocupa la menor cantidad de espacio, Kendall and Kendall 

(2011). 



b)  Programación 

Un programa es un conjunto de sentencias que se ejecutan sobre un determinado conjunto de 

datos, produce los resultados deseados con respecto a una especificación de un problema. En 

este  contexto,  la  acción  de  programar  consiste  en  construir  y  ordenar  el  conjunto  de 

sentencias que conforman un determinado programa. 

Para  programar,  resulta  indispensable  el  uso  de  un  lenguaje  que  provea  una  notación 

sistemática  para  describir  tanto  los  datos  como  las  sentencias  de  un  programa,  a  estos 

lenguajes se les denomina lenguajes de programación (Berlanga et al., 2000, p. 14). 

Para  construir  un  sistema  es  necesario  hacer  uso  de  una  arquitectura  que  permita  la 

caracterización de la organización de un sistema en términos de sus partes constituyentes. 

Una  arquitectura  caracteriza  la  estructura  física,  la  organización  funcional  y  el 

comportamiento colaborativo de esas partes constitutivas y las relaciona con el propósito 

previsto del sistema. Una descripción arquitectónica completa sirve de referencia para las 

partes interesadas quienes fundan, financian, diseñan, implementan y utilizan los sistemas a 

medida que se esfuerzan por asegurar que los sistemas que se realizan satisfacen el propósito 

que motivó su construcción (Brown, 2008, p.12). 

Para  el  desarrollo  del  presente  proyecto  se  hará  uso  de  la  Arquitectura  Orientada  a 

Servicios o SOA por sus siglas en inglés (Service Oriented Architecture), es un estilo de 

arquitectura para la construcción de sistemas basados en iteraciones de servicios3 débilmente 

acoplados y componentes autónomos. Cada servicio expone los procesos y conductas a través 

de los contratos, que se componen de mensajes a direcciones que se pueden descubrir los 



3 Un servicio es un proceso que se ejecuta “detrás”, sin la necesidad de una interacción con el usuario. Es 

algo parecido a un demonio en Unix o a un servicio en Windows (Girones, 2012). 
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llamados puntos finales. El comportamiento de un servicio se rige por las políticas que son 

externas  al  propio  servicio.  Los  contratos  y  mensajes  son  usados  por  los  componentes 

externos llamados consumidores de servicios (Díaz & Orjuela, 2014). 

La arquitectura orientada a servicios (SOA), como plataforma arquitectónica, es adoptada 

hoy  por  muchos  negocios  como  un  medio  eficiente  para  la  integración  de  aplicaciones 

empresariales para construir servicios web, las piezas de software encapsulan su lógica dentro 

de  un  contexto  distinto  y  pueden  ser  fácilmente  combinadas  dentro  de  una  solución 

compuesta (Vasiliev, 2007, p. 6 ). 

La  arquitectura  SOA  es  un  estilo  que  modulariza  sistemas  de  información  dentro  de 

servicios, así que permite orquestar colecciones de estos servicios para llevar los procesos de 

negocio a  la vida. En una SOA exitosa se pueden recombinar fácilmente estos servicios de 

varias maneras para implementar procesos de negocio nuevos o mejorados. 

La  novedad  de  SOA  es  que  ofrece  flexibilidad  en  la  elección  de  implementación  de 

tecnologías y ubicación para los proveedores de servicios y clientes. El servicio abstracto de 

interfaces  también  permite  a  los  proveedores  y  consumidores  evolucionar  de  forma 

independiente siempre y cuando las interfaces permanezcan estables. 

Los  beneficios  de  SOA  derivan  principalmente  de  una  característica  singular:  La 

estabilidad del servicio. Esta estabilidad es relativa a la tasa global de cambios del sistema, 

aísla a los clientes de los servicios de los cambios en la implementación de servicios. Este 

aislamiento limita el alcance de los cambios y reduce así el costo subsecuente de los cambios. 

Se obtiene un beneficio mayor cuando se es capaz de reducir servicios. La reutilización evita 

el costo de re implementar o modificar la funcionalidad encapsulada en el servicio (Brown, 

2008, p.3). 




Historia del Usuario 

Número: 1 

Usuario: Lector y/o Editor 

Nombre de historia del usuario: Portada 

Prioridad en negocio: Alta 

Riesgo de Desarrollo: Baja 

(Alta/Media/Baja) 

(Alta/Media/Baja) 

Puntos Estimados: 5 

Iteración Asignada: 1 

Programador Responsable: Victoria Cesario 

Descripción: Se requiere de una página web que permita a los lectores y editores 

visualizar los números publicados, así como los artículos destacados, el sitio web 

debe permitir la búsqueda de artículos, debe ofrecer al lector la opción de dar de alta 

una dirección de email para recibir boletines informativos de la revista, debe permitir 

crear una cuenta a aquellos usuarios que deseen diseñar su propia revista.  

Observaciones: 
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Tabla 5. Historia de Usuario Portada con Login. Fuente: Elaboración propia 


Diagrama de Clases 
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Figura 34. Diagrama de Clases Magazine. Fuente: Elaboración Propia.  
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 Figura 35. Diagrama de Clases Aplicación Móvil 

76 













b)  Programación  

i.  Código de Aplicación Web 



Figura 36. Diccionario de claves, permite la actualización global de componentes. Fuente: Elaboración propia. 

 



Figura 37. Función que permite cargar el contenido de la plantilla. Fuente: Elaboración propia. 





Figura 38. Función que reemplaza el contenido de la plantilla. Fuente: Elaboración propia.  





Figura 39. Función que contiene las propiedades del componente texto. Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 40. Función que contiene las propiedades del componente imagen. Fuente: Elaboración propia. 





Figura 41. Función que contiene las propiedades del componente rectángulo. Fuente: Elaboración propia. 



ii.  Código de Aplicación Móvil 



Figura 42. Carga los componentes de las vistas en línea. Fuente: Elaboración propia.  



Figura 43. Clase interna que conecta JavaScript y al Navegador. Fuente: Elaboración propia. 



Figura 44. Comprueba conexión Wifi y del servicio. Fuente: Elaboración propia. 
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Figura 45. Apertura de canal para descargar revistas. Fuente: Elaboración propia. 





Figura 46. Enlace al servidor de correo. Fuente: Elaboración propia. 

 

1.18 Aplicación Etapa IV 




Anexo A. Constancias de Ponencias. 
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Anexo B. Manual de Usuarios. 

 



Figura 47. Diagrama de Navegación Magazine. Fuente: (Elaboración Propia). 
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 Magazine es una aplicación online que permite diseñar revistas digitales, se puede acceder 

desde los exploradores Google Chrome y Mozilla Firefox, asegúrate de tener instalado el 

Plugin  de  Flash.  Una  vez  dentro  del  portal  se  podrá  tener  acceso  a  las  publicaciones  de 

números  recientes,  Figura  48,  que  al  dar  clic  en  alguna  de  las  revistas  abrirá  una  nueva 

ventana  que  mostrará  un  Page  Flip  que  permitirá  visualizar  cada  página  de  la  revista 

seleccionada. 



Figura 48. Números Recientes. Fuente: (Elaboración Propia). 

El portal también ofrece Slider con las noticias recientes, donde podrás leer los artículos 

destacados y al dar clic este te enlazará a alguna página relacionada 

Si estás interesado en recibir el Boletín Informativo de  Magazine  deberás dar de ingresar tu 

dirección de correo electrónico y dar clic en “Registrar”, de esta forma el sistema te enviará 

un correo donde notificará tu suscripción. 

Dentro del Portal de  Magazine  se podrán realizar búsquedas de artículos, ingresando a la caja 

de texto “Buscar” ubicada en la parte superior derecha de la pantalla una palabra clave, para 

realizar  la  búsqueda  se  debe  presionar  la  tecla   Enter   y  el  portal  arrojará  todas  las 

coincidencias, resaltando en color amarillo la palabra ingresada, Figura 49. 



Figura 49. Gestor de Búsqueda. Fuente: (Elaboración Propia). 
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Si se desea crear una publicación, se debe crear una cuenta dando clic en el botón “Crear 

Cuenta” que se encuentra en la parte superior derecha de la pantalla. Se mostrará una ventana, 

donde solicitará algunos datos como: nombre de usuario (para elegirlo se deberá tomar en 

cuenta la nota colocada en el recuadro inferior), dirección de correo electrónico y contraseña. 

Para iniciar sesión se debe dar clic en el botón “Acceder”, que se encuentra en la esquina 

superior derecha del portal. En caso de olvidar contraseña, dar clic en el link “Recuperar 

contraseña”, el sistema enviará a la dirección de correo el usuario y contraseña. Al dar clic 

en el botón acceder, el sistema mostrará la página principal de  Magazine.  Para ingresar al 

editor de la revista se debe dar clic en la liga “Gestor de la Revista” ubicado en la parte 

superior derecha de la ventana. 



Para agregar una noticia al slider se debe dar clic en el botón nuevo registro Figura 50, a 

continuación el sistema desplegará un formulario que permitirá agregar: título, descripción 

de la noticia que no debe exceder las 25 palabras, una imagen de fondo que debe tener tamaño 

870 x 500 px., también permite agregar un archivo o liga de alguna página (este archivo o 

liga puede o no agregarse), de tal forma que el usuario al dar clic en la noticia descargue el 

documento o abra una nueva ventana con la liga que fue colocada. 



Figura 50. Listado de Noticias. Fuente: (Elaboración Propia). 

Nota: Para que la noticia sea visible en la portada de la página web es necesario activar el 

checkbox “Visible”, como se muestra en la Figura 51. 



Figura 51. Formulario de Noticias. Fuente: (Elaboración Propia). 
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Dentro de la pantalla del Gestor de Revista, también se muestra en una tabla el listado de los 

números de revista existentes (en caso de que se tengan, de lo contrario la tabla aparecerá 

vacía).  Para  generar  un  nuevo  número  de  revista  se  debe  dar  clic  en  el  botón  “Nuevo 

Registro”. 

El sistema desplegará un formulario que solicitará el “Título” de la nueva revista y mostrará 

un  checkbox  con  la  leyenda  “Visible”,  este  deberá  activarse  cuando  se  concluya  la 

construcción de la revista para hacerla pública de lo contrario si la revista sigue en el proceso 

de diseño deberá mantenerse inactivo (de esta forma el público no podrá ver la información 

que se está editando), los siguientes campos serán llenados automáticamente por el sistema 

al dar clic en “Guardar”, Figura 52. 



Figura 52. Registro de Números. Fuente: (Elaboración Propia). 

A continuación el nombre de la nueva revista aparecerá en la tabla “Listado de números de 

la revista”. La tabla “Listado de Números de la Revista” tiene algunos iconos, sus funciones 

se describen a continuación, Figura 53: 



Figura 53. Iconos de la Tabla. Fuente: (Elaboración Propia). 

Para iniciar con el diseño del contenido de la revista se debe dar clic en el icono 

que se 

encuentra del lado izquierdo del nombre de la revista a editar. 



Para  empezar  a  generar  el  contenido  de  la  revista  se  debe  dar  clic  en  el  botón  “Nuevo 

Registro”, se abrirá una ventana, donde se deberán llenar los campos: “Título” indicando el 

nombre  de  la  sección,  se  mostrará  un  checkbox  con  la  leyenda  “Visible”,  este  deberá 

activarse  cuando  se  concluya  la  construcción  de  la  sección  para  hacerla  pública  de  lo 

contrario si la revista sigue en proceso de diseño deberá mantenerse inactivo (de esta forma 
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el  público  no  podrá  ver  la  información  que  se  está  editando),  el  campo  “Resumen”  y 

“Palabras clave” deben llenarse únicamente cuando se desee colocar algún comentario o nota 

referente  a  la  sección  que  será  construida  de  lo  contrario  puede  permanecer  vacío,  en  el 

campo “Tipos de contenido” aparecerá un lista que mostrará cada una de las secciones de la 

revista  (Portada,  Retiro  de  Portada,  etc.).  El  resto  de  los  campos  serán  llenados 

automáticamente por el sistema al dar clic en el botón “Guardar”. Para iniciar con la edición 

de la sección “Portada”, dar clic en el icono

. 




Cambiar Profundidad 

La opción “Cambiar Profundidad”, permite modificar el orden del contenido de la revista, 

suponiendo  que  el  sumario  está  mal  posicionado.  Al  dar  clic  en  la  liga  “Cambiar 

Profundidad”,  el  sistema  desplegará  una  ventana  Figura  54  que  al  dar  clic  y  arrastrar  el 

contenido hasta la posición deseada, este se reubicará. 



Figura 54. Ventana Cambiar Profundidad: (Elaboración Propia). 



Figura 55. Diseño de la Página: (Elaboración Propia). 



a)  Plantillas disponibles 
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El sistema web ofrece una plantilla por cada tipo de contenido o sección (Portada, Retiro de 

Portada,  Sumario,  Editorial,  Artículo  Principal, Artículo  Secundario,  Retiro  de  Portada  y 

Contraportada) estas facilitarán al editor la construcción de su propia revista y se pueden 

seleccionar dando clic en el botón “Cargar Plantilla”, esta opción puede o no utilizarse. El 

sistema mostrará una copia de la plantilla en el recuadro negro y agregará cada uno de los 

componentes a la tabla del lado izquierdo. 

b)  Elegir tipo de componente que desea crear 

En  este  apartado  se  encuentran  involucrados  tres  elementos  que  permitirán  diseñar  una 

revista, estos elementos son: 

  Rectángulo: permite trazar figuras rectangulares con dimensiones en pixeles que son 

indicados en los campos “Ancho” y “Alto”, para ello se cuenta con un lienzo de 610 

x 800, el posicionamiento del rectángulo se determina tomando en cuenta el tamaño 

del lienzo utilizando las coordenadas X, Y (Figura  57). En la Figura 56 se puede 

visualizar el trazado de un rectángulo que será utilizado como fondo en la portada de 

la revista. 



Figura 56. Propiedades del Componente Rectángulo: (Elaboración Propia). 





Figura 57. Ubicación de coordenadas: (Elaboración Propia). 
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  Imagen: esta opción permite insertar una imagen previamente cargada en el “Gestor 

de imágenes”. Para cargar una imagen se debe dar clic en la liga “Elegir imagen” que 

se muestra, a continuación se muestra un ejemplo de inserción de imagen. 

Nota: los campos color y tamaño de fuente para este componente no se modifican, debido a 

que el sistema respetará el tamaño default de la imagen, en caso de requerir un tamaño menor 

o  mayor  se  deberá  editar  en  un  software  editor  de  imágenes  antes  de  subir  la  imagen  al 

sistema. Para conocer el funcionamiento del campo Rejilla. 



Figura 58. Propiedades del Componente Imagen: (Elaboración Propia). 

  Texto: esta propiedad permite colocar texto dentro del lienzo, en la caja de texto 

“Título” se coloca el texto deseado, se determina su posición en X, Y, se establece su 

alto y ancho, así como el tamaño y color de la fuente en las respectivas cajas de texto. 

A continuación se muestra un ejemplo Figura 59. 



Figura 59. Propiedades del Componente Texto: (Elaboración Propia). 



c)  Gestor de imágenes 

Al dar clic en la liga “Gestor de imágenes” el sistema direccionará a una nueva página donde 

mostrará un listado de las imágenes subidas al sistema y mostrará  un botón llamado “Nuevo 

Registro”, que permitirá subir al sistema las imágenes que se desee mostrar en la revista, el 
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límite del tamaño de la imagen es de 610 x 180 píxeles, debido a que esta medida representa 

el tamaño del lienzo. 

Es importante mencionar que una vez cargada la imagen en el sistema es posible eliminar o 

editar una imagen, es decir cambiarla por otra, sin embargo no se podrá modificar su tamaño 

y en caso de requerir un ajuste en el tamaño de cualquier imagen será necesario recurrir a un 

software  editor  de  imágenes  para  poder  modificar  el  tamaño  de  la  imagen  deseada  para 

posteriormente subirla al sistema. 



d)  Gestor de profundidad 

Al hacer clic en la liga “Cambiar profundidad” mostrará todos los objetos colocados en el 

contenido  o  sección  actual  de  la  revista  que  se  esté  editando  y  permitirá  posicionar  los 

objetos, es decir que permitirá manipular los objetos como si fueran capas para cambiar el 

orden en que se desea que aparezcan, se puede hacer clic en un objeto y arrastrarlo hasta tener 

la posición deseada en la lista, esto aumentará o disminuirá la profundidad. Figura 60. 



Figura 60. Portada Profundidad Default: (Elaboración Propia). 

Como se puede apreciar en la Figura 61, al cambiar la profundidad del texto “Universidad 

Autónoma del Estado de México” este aparece delante de la imagen “Árbol” y no detrás de 

la imagen como se aprecia en la Figura 60 cuando aún no se modificaba la profundidad del 

texto. 



Figura 61. Portada Profundidad Modificada: (Elaboración Propia). 
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e)  Regiones disponibles 

La opción “Rejilla” ofrece una forma sencilla de posicionar los objetos, debido a que divide 

el lienzo en nueve regiones donde se pueden posicionar los objetos (rectángulo, imagen y 

texto), está opción se encuentra en las propiedades de un objeto, Figura 62. Al elegir alguna 

de las nueve rejillas el objeto se posiciona tomando como punto de referencia la esquina 

superior izquierda del objeto. Es importante mencionar que las rejillas no serán visibles en el 

contenido que se esté diseñando, estas son usadas únicamente como referencia de ubicación. 





Figura 62. Rejilla: (Elaboración Propia). 

f)  Vista previa del contenido 

El sistema ofrece al editor una opción de vista previa  que muestra el contenido que se está 

diseñando en un tamaño mayor, de igual forma ofrece un botón que permite actualizar y es 

útil para refrescar el diseño, en caso de que algún cambio no se vea reflejado. 
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function texto( $image, $formato ){

$format - json_decode( $formato );

$fuente - './OpenSansRegular.ttf';

$x = $format >{'x'};

$y = $format->{'y'};

$width - $format—>{ width'};

$size - gformat->{'size'};

S$texto - $format->{ texto'};

$color - $format->{'color'};

$type_space - imagettfbbox($size, 0, $fuente, 'B');
$char_width - abs($type_space[4] - $type_space[0]);
$char_height - abs($type_space[5] - $type_space[1]);
$rate - ceil($width / $char_width);

$lines - explode(’|’, wordwrap($texto, $rate, '|'));

foreach ($lines as $line) {
imagettftext($inage, $size, 0, $x, $y, color( $image, $color ),
$y - $char_height;

$fuente, $line );
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function imagen( $image, $formato ){

$format - json_decode( $formato );

$fuente - './OpenSansRegular.ttf';

$x = $format >{'x'};

$y = $format->{'y'};

$width - $format—>{ width'};

$height - $format->{height'};

$path - "../componentes_imagenes/images/" $format->{'path'};

$_formato - $format->{'formato'};

switch ($_formato) {
case 'jpeg': return imagecopy($image, imagecreatefromjpeg($path), $x, $y, 0, 0, $width, $height ); break;
case 'jpg': return imagecopy($image, imagecreatefromjpeg($path), $x, $y, 0, 0, $width, $height ); break;
case 'png': return imagecopy($image, imagecreatefrompng($path), $x, $y, 0, 0, $width, $height ); break;
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