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RESUMEN

Actualmente las tecnologias web y de representacion grafica por
computadora estd muy avanzada en comparacion a los primeros afios de la
informéatica por esa razén muchas empresas utilizan distintos tipos de
tecnologias de visualizacion de modelos de tipo CAD, con la llegada de la
web y sus enormes ventajas se ha comenzado a plantear el uso las tecnologias
de representacion grafica en este medio, por lo que en esta presentacion
planteamos la planificacion e implementacion de estas nuevas tecnologias
web para la visualizacion de modelos y graficos del tipo CAD, en el contexto
de una aplicacion moderna utilizando un web framework desarrollado con
una metodologia agil para ser mas exactos la metodologia scrum, que se
utilizé para todo el desarrollo e implementacion del proyecto.



ABSTRACT

Currently, web technologies and computer graphics are very advanced
compared to the early years of computing, for that reason, many companies
use different types of visualization technologies CAD models to do this many
are aided by commercial 3D rendering engines that allow them to integrate
this functionality to their existing systems, this has been very common a few
decades ago, but with the advent of the web and its enormous advantages and
even great challenges in this area so this publication raises the investigation
of an implementation of these new web technologies for the visualization of
CAD type models and graphics.



INTRODUCCION

La presente investigacion describe la planificacién e implementacion de un
web framework para la visualizacion de modelos de tipo CAD tanto la
planificacion como y la tecnologia descrita aqui estan destinadas a la
industria, debido a que las representaciones CAD (computer-aided design) o
de disefio asistido por computadora generalmente tienen por objetivo un
contexto profesional.

Este estudio y la informacion resultante de la investigacion proporciona una
lectura de valor para hacer una implementacion exitosa en un contexto
profesional y principalmente en las areas donde la graficacion es el eje central
de la tecnologia web.

Capitulo I. Aqui se describen los conocimientos mas sintetizados relativos al
proyecto, donde se plantea el problema, se hacen las preguntas especificas y
fundamentales de la investigacion, ademés de contener el objetivo general y
los especificos que dan sentido a la justificacion del proyecto.

Capitulo 1l. En este capitulo se despliegan todos los puntos teoricos
concernientes al proyecto presentando primero el estado del arte donde a la
fecha de este documento estan las implementaciones mas importantes en
tecnologia y teoria con relacion a este proyecto y el marco tedrico donde esta
toda la informacion concerniente a los conocimientos y tecnologias que
sustentan este proyecto.

Capitulo Ill. Con ayuda de la metodologia seleccionada, se establece un
marco de trabajo para poder enfocar los esfuerzos del proyecto en terminar,
entregar y evaluar cada componente que sea necesario para la realizacion de
este software, asignando roles, tiempos y recursos a cada una de las fases,
desde la primera etapa del proyecto que se denomina planeacién hasta la
retrospectiva donde se evalla la ejecucion de las fases anteriores, esto con el
objetivo de que en cada fase del desarrollo del proyecto exista una mejora y
resultados tangibles y medibles.

Capitulo IV. Se presentan los resultados del proyecto, como capturas de
pantalla con el funcionamiento del software, ademas de interpretar y describir
la solucion de los principales retos.



CAPITULO 1

GENERALIDADES

1.1. Planteamiento del problema

Implementar un web framework en una plataforma web que tenga como
funcion principal la visualizacion de modelos tipo CAD enfocado a una
plataforma web de nombre Plant4D que vende la empresa CEA Systems, cuya
funcion principal de este software es el manejo y administracion de assets
(activos) relacionados con la ingenieria, la visualizacion de varios tipos de
graficos y modelos por computadora.

Actualmente este visor funciona por medio de un software licenciado por un
tercero, llamado Hoops Communicator, el cual posee ciertos errores
relacionados con la visualizacion de los modelos 3D.

Uno de los problemas mas importantes que presenta es la compatibilidad con
otro software de Hoops Ilamado Hoops Visualize y se refleja en el escalado
de los modelos entre estas dos plataformas, ademas, el sistema del
coordenadas que maneja es muy diferente entre estos dos sistemas, es por
estos detalles que la experiencia del usuario se ve afectada considerablemente,
aunado a que es un software de terceros y con cédigo fuente cerrado, la idea
de implementar nuevas funcionalidades es imposible, quedando limitados a
los cambios que la empresa Hoops desarrolle en sus nuevas versiones. Esto
limita el equipo de desarrollo de la empresa CEA Systems, reflejandose en
diversos retrasos. Por lo anterior se plantea el desarrollo del software
Plant4DWeb que dependa de un web framework para el manejo de sus
modelos en 3D.



1.2. Pregunta de Investigacion

¢Cdémo implementar un web framework para la visualizacién de modelos 3D
de tipo CAD para la empresa CEA Systems?

¢Como mantener la compatibilidad en los modelos 3D de tipo CAD con sus
datos, para su correcta representacion y congruencia en todo el software de la
empresa CEA Systems?

¢Cuanto tiempo se demorara el implementar el web framework para la
empresa CEA Systems?

¢Como medir la calidad del software implementado en el web framework
implementado para la empresa CEA Systems?

1.3. Objetivo

1.3.1. General

Implementar un web framework para visualizacion de modelos tipo CAD en
el proyecto Plant4DWeb.

1.3.2. Especificos

Investigar en diversas fuentes de informacion las caracteristicas que debe
contener el web framework para Plant4DWeb.

Planear las actividades a realizar para la implementacion del web framework.

Desarrollar los modulos necesarios para la implementacion del web
framework.

Implementar un conjunto de pruebas para revisar la calidad del codigo usado
para el proyecto.

Someter a pruebas el desarrollo hacer para revisar la compatibilidad con todas
las aplicaciones relacionadas con el proyecto Plant4DWeb.



CAP TULO 1. GENERALIDADES 2

1.1. Justificacion

La empresa Cea Systems cuenta con un amplio catdlogo de clientes que
dependen de la visualizacion del modelo generado en el Framework Hoops
Communicator que actualmente es empleado por la empresa.

La compafia depende del software denominado Hoops Communicator que es
poveido por un externo y al cual debe adaptarse Cea Systems. Las recientes
actualizaciones aportadas al software 3D usado no cumplen con los requisitos
necesarios para que el software Plant4DWeb funcione de manera adecuada en
cuanto a la visualizacion de modelos 3D desarrollados.

Derivado de lo anterior se considera necesario la implementacion de un
framework que permita visualizar correctamente los modelos entre las
aplicaciones de Cea Systems, ademas esta nueva implementacion para la
visualizacion de modelos 3D permitira la incorporacion de caracteristicas
adicionales, que brindara la posibilidad de adaptarse a las nuevas
circunstancias permitiendo que este software otorgue una mejor experiencia al
usuario final y la posibilidad de que los desarrolladores de Cea Systems puedan
implementar o adaptar futuros cambios a este nuevo médulo. Estos son los
principales inconvenientes que se busca resolver con este proyecto.

Considerando lo anterior, es notable que el impacto sera relevante para la
empresa Cea Systems, propietaria de este producto, ya que gracias a esto se
ahorrara horas hombre con el uso de este web framework que seré enriquecido
con la visualizacion de distintos tipos de modelos y datos relacionados a los
activos industriales con un enfoque web. Solventando en lo general todas las
necesidades sus clientes.

Con este enfoque el proyecto tendra una vision actual de las necesidades que
requiere la industria para la administracion de recursos e informacion segun los
mas altos estandares de calidad y respuesta como menciona Ryo Yoshida de
IBM en en su publicacion 3D web environment for knowledge management cito:
“Hoy, el objetivo general de la gestion del conocimiento es poner activos
intelectuales en un ciclo de conocimiento, es decir, almacenar, recopilar,
reutilizar, compartir y actualizar valiosa experiencia, sabiduria y conocimiento
de las personas que pertenecen a un equipo de trabajo de manera eficiente y
de forma visible, con el objetivo de mejorar la capacidad de respuesta, el tiempo
del ciclo de desarrollo, la productividad y competencia.” [2] lo que sefala qué
se espera del software en la actualidad relacionado con la web, este es el
enfoque planteado por IBM.

1.4. JUSTIFICACION



CAPITULO 2

FUNDAMENTO TEORICO

2.1 Estado del arte

En los ultimos afios ha existido una enorme demanda en el software y
hardware relacionado a la graficacion en computadoras, esto dio origen a que
diversas empresas dedicadas a la creacién de software para el procesamiento
de graficos 3D buscaran estandarizar la tecnologia de creacién de graficos
mediante la creacion de APIs, (acronimo del inglés interfaz de programacion
de aplicaciones, conocida también por la sigla API, en inglés, application
programming interface), un caso particular fue Microsoft que forzé su API
(DirectX) a usarse en sus sistemas operativos, siendo al final la empresa gran
ganadora de la estandarizacion del software. Otras empresas de la industria
informatica (Sun Microsystems, Hewlett-Packard e IBM, entre otros)
desarrollaron sus APIs para graficos para competir, pero al final de la década
el resultado de estas tecnologias fue la creacion de OpenGL. [2]
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Figura 1 Diagrama que explica el controlador DirectDraw base de la API DirectX base de la comunicacion
tecnoldgica entre el software y hardware
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Podemos encontrar muchas areas de aplicacion especialmente en la
ingenieria, donde gobiernos o la industria privada han tenido excelentes
resultados en emplear tecnologia de este tipo como, en dos ciudades muy
grandes como Berlin Alemania y Rotterdam, Holanda que lograron



representar ambas ciudades desde una web donde el reto esta en la gran
cantidad de informacién y modelos a manipular.[3]

Figura 2. Modelo 3D de la ciudad de Rotterdam representacion del Proyecto CityGML

Dentro de la ingenieria civil otro proyecto muy importante es el de la
universidad de Las Palmas de Gran Canaria en Las Palmas, Espafia. donde
gracias a la gran cantidad de datos abiertos se plantea la generacion de
modelos para simulaciones y predicciones que busca un mejor enfoque de la
planificacion urbana y espacios adaptados a las necesidades de los
ciudadanos.[4]

Figura 3. Mapa que muestra una nube de puntos para ayudar en la planificacion urbana en el Proyecto
Generating 3D City Models from Open LiDAR

Muy cerca en Portugal en el departamento de Ingenieria Civil, Universidad
de Aveiro, en ese departamento tienen como prioridad desarrollar los
conocimientos practicos que permiten la aceleracion de la innovacion en
industrias como la construccion, ayudando a futuras investigaciones y su
accién para madurar el modelo de esa universidad y su investigacion de los
datos relacionados a la construccion.



El modelado de informacion de edificios (BIM), como metodologia ha venido
siendo esencial; apoyando el desarrollo de la industria de la construccion,
incluyendo el concepto/disefio y planificacion/programacion de los trabajos
de construccion o el mantenimiento/gestién de edificios. En el sector de la
construccion, BIM ha automatizado los procesos ofreciendo una gran ventaja
al disminuir las discrepancias entre el modelos planificados y construidos,
ahorrando dinero y tiempo y contribuyendo a evitar errores, limitar los riesgos
y reducir las divergencias de costes.[5]

; Same old concept, new name
Building Product Modelling X Building Information Modelling

F]rst paper about BIM 1Al ) 1= BIM requirements BIM beco;nes
Chuck Eastman “The use of Internatonal Alllance GSA(USA) & mandatory in
computers instead of drawings for interoperabiity. now Senate Properties (Finland)
In bukding design” (March 1975) bulldingSMART public projects
IFC 1.5.1 IFC 2x3 in the UK
. P = I L " .l =
Early BIM research } Increasing industry interest in BIM '@
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1% BIM $oftware Autodesk National BIM
for PC$ (Mac) Ravit requirements
‘ Revit in Finland
1st IPD project
in USA
1975 1984 1996 2000 2006 2010 v 2016
1998 2002 2007 2012

Figura 4. Evolucion de la metodologia BIM

En los usos muy particulares relacionados a la representacion de modelos en
3d en el mundo como, por ejemplo, en el Tokyo Research Laboratory, IBM
Japan donde ya poseen un framework para el procesamiento de informacion
y visualizacion de 3D para la industria. En diversas areas de la industria, la
acumulacion y la comunicacion del conocimiento se esta volviendo mas
importante que nunca.

Especialmente en las areas de fabricacion, este ciclo de conocimiento, que se
puede aplicar a través de la discusion, la toma de decisiones, la planificacion
y la produccion procesos, se ha acortado recientemente, y por lo tanto su
eficiencia es mas importante que nunca.

El autor de esta investigacion sefiala que los contenidos se recogen a través
de muchas discusiones y los participantes en otra discusion pueden recuperar
varios objetos del contenido recopilado especificando un objeto clave.
Ademas, considera que el primero de estos dos procesos cae en la categoria
de colaboracion web para multiples usuarios comunicacién, mientras que el
segundo cae en el de busqueda de geometria para la sistematizacion de objetos
3D. [6]
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Figura 5. Estructura del framework desarrollado por IBM para el manejo de modelos en 3D.

Otro Proyecto muy significativo que aporta la flexibilidad de visualizacion en
estos modelos podemos encontrarlo en Korea del sur, donde la escuela de
ciencias computacionales en Kyungpook, Daegu que con sus investigaciones
buscan emular el motor OpenGl en plataformas no disefiadas para ese trabajo
lo que permitiria la flexibilidad de la representacion de la informacién en
general relacionada a los modelos 3D. [7]

Un uso muy novedoso e interesante es tomado por la sociedad internacional
de cirugia plastica donde gracias al modelado en 3D se puede auxiliar mucho
la practica de la reconstruccion de glandulas mamarias en pacientes que hayan
sufrido algun tipo de cancer.[8]

Estos avances en el mundo han llevado a reconsiderar otros aspectos no
directamente relacionados al modelado pero si al transporte y representacion
de estos datos como en la conferencia de Holography: Origin, Rediscovery,
Development en Shangai China, donde el envio de hologramas por medio de
fibra dptica aprovechando fendmenos fisicos en el comportamiento de la
transmision permite la transmision de estos datos de una forma
sorprendentemente rapida y finalmente en Technische Universitat Darmstadt
en Alemania, estudian la creacion y el software disponible que dependiendo
de las necesidades del proyecto en la universidad estos pueden ser una buena
opcion para el uso y desarrollo de la tecnologia en aquel pais. [9]
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Esta gran cantidad de innovaciones y proyectos interesantes determinan que
existe un gran futuro en la representacién y procesamiento de datos en el
manejo de modelos en 3D, para planificacion urbana de universidades o
grandes ciudades incluso auxiliares en sectores muy diferentes, como la
cirugia pléastica, la aeronautica, quimica y geografia se puede deducir que
actualmente esta diciplina es muy socorrida para la toma de decisiones en
todas estas areas por tal motivo el manejo y representacion de estos datos se
ha convertido en prioridad para muchas organizaciones, gobiernos y
universidades del mundo.

Hoy en dia, el rapido desarrollo tecnologico para adquirir informacion; unido
a las capacidades para procesar estos datos en un periodo relativamente corto
de tiempo, permite la generacion de modelos detallados que se convertiran en
una parte esencial de la infraestructura de informacion moderna y, se puede
utilizar para integrar diversos datos de diferentes fuentes para visualizacion
accesible al publico y muchas otras aplicaciones.

Estos modelos son representados en su mayoria gracias a el uso de motores
graficos, en la actualidad existen muchos para diferentes necesidades que
tengan los proyectos a desarrollar estos motores ya que su funcion principal
es realizar el proceso de creacion de dichos graficos, mediante célculos y
técnicas propias del motor.

Pero para crear esas aplicaciones se necesita una base robusta que pueda,
gestionar los recursos informaticos y la presentacion de esta informacion, por
lo que recientemente es pertinente el uso de un framework web. Un
framework para aplicaciones web es un marco de trabajo disefiado para
apoyar el desarrollo de sitios web dinamicos, aplicaciones y servicios web.
Este tipo de frameworks intenta aliviar el exceso de carga asociado con
actividades comunes usadas en desarrollos web. Por ejemplo, muchos
framework proporcionan bibliotecas para acceder a bases de datos, estructuras
para plantillas y gestion de sesiones, y con frecuencia facilitan la reutilizacion
de codigo.[10]
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2.2 Marco teodrico

El software es un conjunto de programas informaticos y de documentacion y
datos asociados [18], en contraste con el hardware, a partir del cual se
construye el sistema y que realmente realiza el trabajo.

En el nivel més bajo de la programacion, el cddigo ejecutable consiste en
instrucciones de lenguaje de maquina soportadas por un procesador
individual, normalmente una unidad central de procesamiento (CPU) o una
unidad de procesamiento grafico (GPU). El lenguaje de maquina consiste en
grupos de valores binarios que significan instrucciones del procesador que
cambian el estado del ordenador respecto al estado anterior. Por ejemplo, una
instruccion puede cambiar el valor almacenado en una ubicacion concreta del
ordenador, un efecto que no es directamente observable por el usuario. Una
instruccion también puede invocar una de las muchas operaciones de entrada
o salida, por ejemplo, mostrar algin texto en la pantalla del ordenador,
provocando cambios de estado que deberian ser visibles para el usuario. El
procesador ejecuta las instrucciones en el orden en que se proporcionan, a
menos que se le indique que "salte”™ a una instruccion diferente, o0 sea
interrumpido por el sistema operativo.

Existen distintos tipos de software, pero lo mejor es clasificarlos por su
naturaleza de ejecucion, siendo los dos principales de Escritorio y Web.

Aplicaciones de escritorio como procesadores de texto y navegadores web y
son muy similares a las aplicaciones para smartphones y tabletas (llamadas
popularmente "apps").

Aplicaciones web, que normalmente se ejecutan en el servidor web y dan
salida a paginas web generadas dinamicamente para los navegadores web,
utilizando, por ejemplo, PHP, Java, ASP.NET, o incluso JavaScript que se
ejecuta en el servidor. En los tiempos modernos, estas aplicaciones suelen
incluir algo de JavaScript para que se ejecute también en el navegador web,
en cuyo caso suelen ejecutarse en parte en el servidor y en parte en el
navegador web.



En el afio 1961 William Fetter uso el término “graficos por computadora” en
1961 para describir su trabajo en Boeing , fue una de las primeras
interpretaciones pero la historia de los graficos por computadora empieza en
1950 cuando un matematico de lowa llamado Ben Laposky creo las primeras
imagenes generadas por computadora estas imagenes fueron figuras de
Lissajous que mostro en un osciloscopio, este acontecimiento fue muy
temprano si consideramos que la historia de la electronica digital moderna
comenzo en 1940.

Hasta antes de 1961 el termino modelo solo se definia como una
representacion informativa de un objeto, persona o sistema y el término
designaba originalmente los planos de un edificio en el inglés de finales del
siglo XVI, y derivo a través del francés y el italiano en Gltima instancia del
latin modulus, una medida.

Los modelos pueden dividirse en modelos fisicos (por ejemplo, un plano
modelo) y modelos abstractos (por ejemplo, expresiones matematicas que
describen patrones de comportamiento). Los modelos abstractos o
conceptuales son fundamentales para la filosofia de la ciencia.[19] [20]
En este ultimo apartado podriamos encontrar a la abstraccion que existe con
los modelos ya sean 2D o 3D visualizados por computadora estas formas de
visualizar los modelos se pueden comprender por saber el tipo de espacio en
el que estan representados 2D en una definicion formal es un espacio
euclidiano bidimensional y el 3D es un espacio tridimensional donde tomando
como base el espacio euclidiano bidimensional se agrega un tercer parametro
para la representacion gréafica.

El espacio euclidiano bidimensional o simplemente el espacio bidimensional
(también conocido como espacio 2D, espacio 2 o espacio bidimensional) es
un entorno geomeétrico en el que se requieren dos valores (llamados
parametros) para determinar la posicion de un elemento (es decir, un punto)
en el plano. El conjunto de pares de nimeros reales (espacio de coordenadas
reales) con una estructura adecuada suele ser el ejemplo candnico de un plano
euclidiano, el espacio euclidiano bidimensional; para una generalizacién del
concepto. El espacio bidimensional puede verse como una proyeccion del
universo fisico sobre un plano. Normalmente, se considera un espacio
euclidiano y las dos dimensiones se denominan longitud y anchura.

El espacio tridimensional (también:3D,) es un entorno geometrico en el que
se requieren tres valores (Ilamados parametros) para determinar la posicion
de un elemento (es decir, un punto). Este es el significado informal del
término dimension.

En 1959, con trabajo conjunto General Motors e IBM produjeron la primera



pieza de software de dibujo, el DAC-1 (Disefio aumentado por
computadoras). Los usuarios pudieron ver el automévil en perspectiva y
rotarlo.

Con este primer acercamiento al disefio asistido por computadoras se empezé
a designar el termino Computer-aided design o en su traduccién al espafiol
disefio asistido por computador simplemente a simplemente CAD y esto es
el uso de ordenadores (o estaciones de trabajo) para ayudar en la creacion,
modificacidn, andlisis u optimizacion de un disefio. Este software se utiliza
para aumentar la productividad del disefiador, mejorar la calidad del disefio,
mejorar las comunicaciones a través de la documentacion y crear una base de
datos para la fabricacion. Los disefios realizados a través del software CAD
son Utiles para proteger los productos y las invenciones cuando se utilizan en
las solicitudes de patentes. El resultado del CAD suele ser en forma de
archivos electrénicos para la impresion, el mecanizado u otras operaciones de
fabricacion. Tambien se utilizan los términos dibujo asistido por ordenador
(CAD) y disefio y dibujo asistido por ordenador (CADD).

Los inicios de los graficos por computadora para el publico fueron en la
década de 1960 pero aun estaban fuera del alcance de la mayoria de los
usuarios porque el hardware grafico especial era caro.

No habia computadoras personales ni estaciones de trabajo. Los usuarios
tenian que pagar por el tiempo del mainframe por segundo o comprar caros
miniordenadores. El resultado fue que pocos profesionales de la computacion
pudieron desarrollar técnicas de graficos por computadora.

Gracias a estos avances en el terreno de los graficos por computadora
comenzaron a desarrollarse diferentes tipos de software enfocados a facilitar
al usuario la creacion y visualizacion de graficos en los computadores de
aquellos afos.

Entre los afios 1970 a 1980 los graficos por computadora evolucionaron hasta
Ilegar al mundo del entretenimiento, gracias a consolas de videojuegos como
el Magabox Odisey o los primeros arcades de Atari, ademas de los primeros
micro ordenadores en comercializarse por esos afos de las marcas Comodore
y la Sinclair, fue como se las capacidades gréaficas de las computadoras se
definieron por representaciones planas de Pixeles (acronimo del inglés
picture element, ‘elemento de imagen’, es la menor unidad homogénea en
color que forma parte de una imagen digital) y de acuerdo a las capacidades
de procesamiento de la época pudieron programarse para tener
comportamientos muy variados en planos bidimensionales estos recursos
fueron muy accesibles para quien tuviera en su poder algunas de estas
maquinas ya sea por motivos profesionales o recreacion.



A comienzos de 1980 las capacidades de procesamiento de datos de los
computadores crecieron enormemente gracias al interés que existia por la
naciente industria de la computacion, esto permitio ir un paso mas y trabajar
con modelos en tres dimensiones de profundidad popularmente conocidos
como graficos en 3D, debido a que se programaban en planos
tridimensionales, durante los comienzos de esta tecnologia el publico en
general, comenz6 a tomar conciencia de estas disciplinas como la simulacién
de mundos, fantasia y efectos especiales, con introduccion de peliculas como
TRON de esta forma las personas no especializadas pudieron observar
Gréficos por computadora y 3D gracias a el aspecto técnico de la industria
informatica de esos afos.

Durante la década de 1990 a medida que ingresé nuevo hardware en el
mercado, fueron apareciendo gran variedad de aplicaciones para los sistemas
operativo existentes y la compatibilidad para este tipo de graficos se masifico
tanto para aplicaciones profesionales, aficionados y la industria militar.

En este nuevo milenio, Microsoft lanz6 una nueva gama de dispositivos con
un enfoque aun vigente en la actualidad y acufié el término Microsoft Tablet
PC para las tabletas construidas segun la especificacion de Microsoft. Los
Tablet PC, basados en la arquitectura de CPU x86, son PC completamente
funcionales que admiten pantalla tactil, en lugar de una pantalla, un mouse y
un teclado tradicionales, este sumado a los nuevos dispositivos de inicios del
milenio permiti6 que los graficos en 3D fueran ahora portables para
dispositivos tanto profesionales como de entretenimiento, durante este ultimo
siglo lo que ha significado un gran avance tanto en la cantidad de poligonos
como en la capacidad de verse en dispositivos cada vez mas pequerfio ha sido
un significativo avance en una industria como poco mas de 50 afios. [2]

Con estos avances en la informatica en las décadas pasadas la informatica
estaba por dar un nuevo salto y un enfoque en donde todo estaria mas
conectado, con la aparicion del internet y por consecuente las aplicaciones
web.

Una aplicacion web es un programa informéatico que por lo general para
usarse exclusivamente dentro de un navegador web tal como Google Chrome,
Mozilla Firefox, entre otros, accediendo a un servidor web a través de internet
0 de una intranet. Las aplicaciones web son convenientes y ampliamente
utilizadas en la industria del desarrollo de software debido a la facilidad para
actualizar y mantenerlas, sin tener que distribuir e instalar software a miles de
usuarios.

En la actualidad la tecnologia en la cual se sustenta toda la web esta muy
estandarizada, basicamente los 3 pilares de cualquier cosa que funcione en



internet es HTML, JavaScript y CSS y la organizacién que estudia y publica
los estandares es el World Wide Web Consortium o w3.org.

La ruta por defecto y los componentes que sigue posee cualquier aplicacién
web que permiten la comunicacion con el usuario y/o otras aplicaciones
generalmente sigue el mismo patron y estan sostenidas por los mismos
principios en todo el planeta con muy pocas variaciones [16]:

Conexion a Internet: Permite enviar y recibir datos en la red. Es
basicamente como las calles que conectan las ciudades.

TCP/IP: El Protocolo de Control de Transmisién y el Protocolo de
Internet son protocolos de comunicacion que definen cdmo deben
viajar los datos a traves de Internet. Es como los mecanismos de
transporte que te permiten hacer un pedido, ir a la tienda y comprar tus
productos.

DNS: El Sistema de Nombres de Dominio es como una libreta de
direcciones para los sitios web. Cuando escribes una direccion web en
tu navegador, este mira el DNS para encontrar la direccion IP del sitio
web antes de poder recuperarlo. EI navegador necesita saber en quée
servidor se encuentra el sitio web para poder enviar mensajes HTTP al
lugar correcto. Es como buscar la direccion de la tienda para poder
acceder a ella.

HTTP: El Protocolo de Transferencia de Hipertexto es un protocolo de
aplicacion que define un lenguaje para que los clientes y los servidores
hablen entre si.

Archivos de componentes: Un sitio web se compone de muchos
archivos diferentes, que son como las diferentes partes de los
productos que compras en la tienda. Estos archivos son de dos tipos
principales:

o Archivos de codigo: Los sitios web se construyen
principalmente a partir de HTML, CSS y JavaScript.

o Activos: Se trata de un nombre colectivo para todas las demés
cosas que componen un sitio web, como imagenes, musica,
video, documentos de Word y PDF.

Esta clase de aplicaciones permiten realizar multiples tareas como crear
documentos, editar fotos y escuchar masica, sin tener que instalar complejos
programas; ademas de poder implementar y ejecutar mdédulos que permitan
administrar contenido de muy variado tipo lo que permite la interaccion entre



un usuario de la aplicacion con un sistema en linea y logrando observar en
tiempo real cualquier tipo de transaccion que se tenga entre el sistema, y si es
el caso, una base de datos.

Estas son las principales ventajas y caracteristicas [14]:

e Ahorrar tiempo: Se pueden realizar tareas, trabajar via online, sin necesidad
de descargar programas ni instalar aplicaciones adicionales en la computadora
personal.

e Compatibilidad multiplataforma: S6lo es necesario tener un navegador web
para el uso de estas aplicaciones. No existe problema alguno con el sistema
operativo utilizado como Windows, Linux, IOS, entre otros. e No ocupa
espacio en el disco duro: Para esta clase de aplicaciones no existe la necesidad
de instalacion.

e Actualizaciones: El software es gestionado por el propio desarrollador, por
lo tanto, al momento de uso y conexion a la aplicacion, se asegura que se esta
usando la altima version sin necesidad de llamar la atencion del usuario o
interferir con sus habitos de trabajo con la esperanza que va a iniciar nuevas
descargas y procedimientos de instalacion (algunas veces imposible cuando
se esté trabajando dentro de grandes organizaciones).

e Bajo consumo de recursos debido a que la aplicacion no se ejecuta
directamente en el ordenador del usuario.

e Portabilidad: Es una gran caracteristica y ventaja debido a que puede ser
usada desde cualquier ordenador y desde cualquier lugar, siempre y cuando
se cuente con un navegador web y acceso a internet. Muchas aplicaciones de
hoy en dia estan disefiadas y desarrolladas incluso para ser usadas desde
dispositivos maviles.

e Precio: Las aplicaciones web no requieren la infraestructura de distribucion,
soporte técnico y marketing requerido por el software descargable tradicional.

e Informacién y datos online: Esto permite que el usuario acceda a la
aplicacion sin importar su ubicacién dado que cuenta con una informacion
centralizada almacenada en bases de datos remotas.

e Mdltiples usuarios concurrentes: Puede ser usada por varios usuarios al
mismo tiempo, pueden ver e incluso editar el mismo documento de manera
conjunta.

Usos comunes de las aplicaciones web [15]. existen numerosos usos tanto
para los visitantes de las aplicaciones como para el mismo desarrollador y



creador tales como:

e Permitir a los usuarios localizar informacion de forma répida y sencilla en
un sitio Web en el que se almacena gran cantidad de contenido.

Este tipo de aplicacion web ofrece a los visitantes la posibilidad de buscar
contenido, organizarlo y navegar por él de la manera que estimen
oportuna. Entre los ejemplos se incluyen intranets de las empresas,
Microsoft MSDN y Amazon.

e Recoger, guardar y analizar datos suministrados por los visitantes de los
sitios.

En el pasado, los datos introducidos en los formularios HTML se
enviaban como mensajes de correo electronico a los empleados o a
aplicaciones CGI para su procesamiento. Una aplicacion Web permite
guardar datos de formularios directamente en una base de datos, ademas
de extraer datos y crear informes basados en la Web para su analisis.
Ejemplos de ello son las paginas de los bancos en linea, las paginas de
tiendas en linea, las encuestas y los formularios con datos suministrados
por el usuario.

e Actualizar sitios Web cuyo contenido cambia constantemente.

Una aplicacion Web evita al diseflador Web tener que actualizar
continuamente el codigo HTML del sitio. Los proveedores de contenido,
como los editores de noticias, proporcionan el contenido a la aplicacion
Web y ésta actualiza el sitio automaticamente. Entre los ejemplos, se
incluyen The Economist y la CNN.

Con la popularizacion de la web recientemente en las ultimas dos décadas fue
necesario dotar a los desarrolladores de herramientas que permitieran realizar
su trabajo de una forma mas organizada y rapida. La respuesta a esta
necesidad fueron los marcos de trabajo para web o frameworks web como
popularmente se conocen [16].

Un marco de trabajo para aplicaciones web es un tipo de marco de trabajo, o
base, disefiado especificamente para ayudar a los desarrolladores a crear
aplicaciones web. Estos marcos suelen proporcionar funcionalidades basicas
comunes a la mayoria de las aplicaciones web, como la gestion de sesiones
de usuario, la persistencia de datos y los sistemas de plantillas. Utilizando un
marco de trabajo adecuado, un desarrollador puede ahorrar una cantidad
significativa de tiempo en la construccion de un sitio web.

Por ejemplo, un marco de aplicacion web puede proporcionar la gestion de la



sesion del usuario, el almacenamiento de datos y un sistema de plantillas. Un
marco de trabajo para aplicaciones de escritorio puede proporcionar la
funcionalidad de la interfaz de usuario y los widgets (elementos comunes de
la interfaz grafica de usuario). Casi todos los frameworks controlan al menos
algun aspecto del flujo de ejecucion de una aplicacion.

Obviamente, cada aplicacion web tiene sus propias necesidades en cuanto a
las estructuras de datos exactas que deben persistir. Un marco de trabajo
puede ayudar a la persistencia de datos con una variedad de caracteristicas
como, por ejemplo:

o Una API consistente para acceder a multiples sistemas de
almacenamiento de datos.

o Almacenamiento y recuperacion automaticos o simplificados de los
objetos de datos, como con ORM.

o Estructura central de objetos de negocio, de modo que todos los datos,
incluso en varios sistemas, tengan una interfaz basica coherente.

o Mejoras en el rendimiento, como el almacenamiento en caché por
encima de la capa de la base de datos.

o Comprobacion de la integridad de los datos, como la validacion de las
relaciones o la confirmacion de los campos obligatorios.

o Generador de consultas SQL.

Con este enfoque surgieron una multitud enorme de frameworks que se
enfocaban a solucionar distintos escenarios, pero para este proyecto el
framework seleccionado fue angular el cual por sus caracteristicas es el
idoneo para resolver este problema.

Angular es una plataforma y un marco de trabajo para construir aplicaciones
de cliente de una sola pagina utilizando HTML y TypeScript. Angular esta
escrito en TypeScript. Implementa la funcionalidad principal y opcional como
un conjunto de bibliotecas de TypeScript que importas en tus aplicaciones.

La arquitectura de una aplicacion Angular se basa en ciertos conceptos
fundamentales. Los blogques de construccion basicos del marco de trabajo de
Angular son componentes de Angular que se organizan en NgModules. Los
NgModules retnen codigo relacionado en conjuntos funcionales; una
aplicacion Angular se define por un conjunto de NgModules. Una aplicacion
siempre tiene al menos un moédulo raiz que permite el arranque, y
normalmente tiene muchos mas modulos funcionales.



o Los componentes definen las vistas, que son conjuntos de elementos
de pantalla entre los que Angular puede elegir y modificar segun la
I6gica y los datos de su programa

o Los componentes utilizan servicios, que proporcionan una
funcionalidad especifica no relacionada directamente con las vistas.
Los proveedores de servicios pueden ser inyectados en los
componentes como dependencias, haciendo que tu codigo sea
modular, reutilizable y eficiente.

o Los componentes definen las vistas, que son conjuntos de elementos
de pantalla entre los que Angular puede elegir y modificar segun la
I6gica y los datos de su programa.

o Los componentes utilizan servicios, que proporcionan una
funcionalidad especifica no relacionada directamente con las vistas.
Los proveedores de servicios pueden ser inyectados en los
componentes como dependencias, haciendo que tu codigo sea
modular, reutilizable y eficiente.

Los mddulos, componentes y servicios son clases que utilizan decoradores.
Estos decoradores marcan su tipo y proporcionan metadatos que indican a
Angular cémo utilizarlos.

o Los metadatos de una clase de componente la asocian con una plantilla
que define una vista. Una plantilla combina HTML ordinario con
directivas de Angular y marcas de enlace que permiten a Angular
modificar el HTML antes de renderizarlo para su visualizacion.

o Los metadatos de una clase de servicio proporcionan la informacion
gue Angular necesita para ponerla a disposicion de los componentes a
través de la inyeccion de dependencias (D).

Los componentes de una aplicacion suelen definir muchas vistas, ordenadas
jerarquicamente. Angular proporciona el servicio Router para ayudarte a
definir las rutas de navegacion entre las vistas. El router proporciona
sofisticadas capacidades de navegacion en el navegador.



CAPITULO 3

La metodologia empleada fue Scrum debido a que permite probar los
productos sin tener que pasar por todo el ciclo de produccién; Aporta un
enfoque democratico al trabajo

En este marco de trabajo pueden emplearse varios procesos, técnicas y
métodos. Scrum envuelve las practicas existentes o las hace innecesarias.
Scrum hace visible la eficacia relativa de las técnicas actuales de gestion,
entorno y trabajo, de modo que se puedan realizar mejoras

Fases de Scrum: los eventos que componen la metodologia Scrum

Anteriormente, te conté sobre los eventos de Scrum. En esta seccion vamos a
profundizar en cada una de las fases para que tengas claro como funcionan
las etapas de Scrum.

1. Planeacion del Sprint/Sprint Planning

Todos los involucrados en el equipo se retnen para planificar el
Sprint. Durante este evento se decide qué requerimientos o tareas se le
asignara a cada uno de los elementos del equipo. Cada integrante debera
asignar el tiempo que crea prudente para llevar a cabo sus requerimientos. De
esta manera se define el tiempo de duracién del Sprint.

2. Reunion de equipo de Scrum/Scrum team meeting

A estas reuniones se les deberian dedicar maximo 15 minutos diarios, y
deberian ser siempre en el mismo horario y lugar. En ellas, cada miembro del
equipo debera responder tres simples preguntas:

e (Qué hiciste ayer?
e ;Qué tienes planeado hacer hoy?
e ;Qué obstaculos encontraste en el camino?

Estas reuniones sirven para que todos los miembros del equipo se apoyen
entre ellos. Si alguno de ellos tiene algin inconveniente que obligue a
extender el encuentro, este debe tratarse mas a fondo en una reunién enfocada
en buscar la mejor solucion para ello.



3. Refinamiento del Backlog/Backlog Refinement

El Product Owner revisa cada uno de los elementos dentro del Product
Backlog con el fin de esclarecer cualquier duda que pueda surgir por parte del
equipo de desarrolladores. También sirve para volver a estimar el tiempo y
esfuerzo dedicado a cada uno de los requerimientos.

4. Revision del Sprint/Sprint Review

Los miembros del equipo y los clientes se renen para mostrar el trabajo de
desarrollo de software que se ha completado. Se hace una demostracion de
todos los requerimientos finalizados dentro del Sprint. En este punto no es
necesario que todos los miembros del equipo hablen, pueden simplemente
estar presentes, pero la presentacion estd a cargo del Scrum Master y el
Product Owner.

5. Retrospectiva del Sprint/Retrospective

En este evento el Product Owner se reine con todo su equipo de trabajo y su
Scrum Master para hablar sobre lo ocurrido durante el Sprint. Los puntos
principales a tratar en esta reunion son:

e Queé se hizo mal durante el Sprint para poder mejorar el préximo.
e Queé se hizo bien para seguir en la misma senda del éxito.

e Qué inconvenientes se encontrarony no permitieron poder avanzar
como se tenia planificado.



3.1  Scrum como metodologia agil

Scrum es una Metodologia Agil de Gestion de Proyectos que se basa en la
adaptacién continua a las circunstancias evolutivas del Proyecto apoyandose
en iteraciones cortas conocidas como Sprints [11] a través del siguiente ciclo:
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Figura 7. Ciclo de trabajo de scrum.

Su funcionamiento esta marcado por sus roles/responsabilidades y sus
reuniones:

Roles/Responsabilidades:

Comprometidos:
e Propietario del Producto (Product Owner): responsable de
lograr el mayor valor del producto desarrollado.
e Equipo de Desarrollo (Team): responsable de desarrollar el
producto.

Implicados:
e Oftros interesados (Stakeholders): intervienen de manera
indirecta o tienen intereses en el proyecto.
e Scrum Master: responsable del funcionamiento de Scrum



Reuniones:

e Planificacion del Sprint: reuniéon donde el Equipo define la Pila del
Sprint a partir de la explicacion de la Pila del Producto por parte del
Propietario del Producto.

e Seguimiento del Sprint: reunién rapida diaria donde el Equipo
revisa las tareas de la pila del sprint que ha realizado el dia anterior,
las que hara en el dia y las posibles necesidades e impedimentos
gue tenga para continuar el trabajo.

e Revision del Sprint: reunién informativa donde el Equipo presenta
al Propietario del Producto el Incremento.

e Retrospectiva: reuniéon de, “mejora continua” donde el Equipo
analizara los diferentes problemas encontrados y los aspectos
mejorables de la aplicacion de Scrum en el Proyecto

Equipo de Desarrollo

Para Scrum el equipo es el grupo multidisciplinar y autoorganizado cuyo
trabajo se realiza de forma cohesionada en aras de completar las tareas de los
diferentes sprints que se generan a partir de la pila del producto, en otras
metodologias mas clasicas podriamos determinar al equipo de desarrollo
como poblacion. Frente al concepto de grupo de trabajo, el equipo,
respondiendo en su conjunto Yy sin la necesidad de un gestor que marque su
ritmo, trabaja de manera colaborativa en la bldsqueda de proporcionar el
mayor valor posible al cliente.

En un entorno distribuido los miembros del equipo deben mostrar un mayor
compromiso y una mayor disciplina en la gestion de sus quehaceres
personales, asi como con el uso de las herramientas que facilitan la interaccion
ya que, en tales ambientes, es mucho mas facil que estos se vean
comprometidos.

Esto implica, por tanto, una mayor responsabilidad de interaccion por parte
del equipo, que no debera dejar caer sobre el Scrum Manager la
responsabilidad de perseguir, a través de los diferentes mecanismos y
herramientas de comunicacion establecidos, a los miembros del equipo en
busca de, entre otros, la visibilidad de los avances y de los impedimentos que
requiere esta metodologia.



En definitiva, al trabajar en un Scrum Distribuido los miembros del equipo
deberian exigirse una mayor disciplina personal, viendo las herramientas
como extensiones o0 ayudas que, en estos contextos, facilitaran la interaccion
y la autoorganizacion del equipo.



CAP TULO 3. Metodologia

3.2 Determinacion del tipo de estudio

En las fuentes bibliogréficas hay varias definiciones exactas del término
investigacion y desarrollo, si bien estdn marcadas por las mismas
caracteristicas. La investigacion y desarrollo abarca todas las actividades
metddicas y sistematicas sobre una base de métodos cientificos con el
cometido de adquirir mas conocimientos reales. Este término es usualmente
utilizado para la descripcion de un departamento especifico en las empresas
que buscan innovaciones sea en sus servicios o productos. [12]

El tipo de estudio para este proyecto es una investigaciéon aplicada ya que
busca la generacidn de conocimiento con aplicacion directa a los problemas
de la sociedad o el sector productivo. Esta se basa fundamentalmente en los
hallazgos tecnoldgicos de la investigacion basica, ocupandose del proceso de
enlace entre la teoria y el producto. El presente ensayo presenta una vision
sobre los pasos a seguir en el desarrollo de investigacion aplicada, la
importancia de la colaboracion entre la universidad y la industria en el
proceso de transferencia de tecnologia, asi como los aspectos relacionados a
la proteccion de la propiedad intelectual durante este proceso.[13]

Seleccion, disefio y prueba del instrumento de recoleccidon
de lainformacion

Recolecion de informacion

|
Internet Fuentes ‘ecnicas principales| Pasos

1
| 1 1
Qlevcadelay Secundarias Primarias Observacién Encuesta Entrevistas — Cla"d?d, &l
T.I.CS objetivos

equipos
Disefio y utilizacion
Hechos Telefonica md detecnicas de
recoleccion

Recolectar

Selecion en la
poblacion

Figura 8. Recoleccion de informacion



Instrumento para larecoleccion de informacion: Azure
DevOps

J

Azure DevOps
Figura 9. Azure ® Isologo

Azure DevOps Server es un producto de Microsoft que proporciona control
de versiones (TFVC), informes, gestidén de requisitos, gestion de proyectos
(tanto para el desarrollo de software agil como para los equipos en cascada),
capacidades de gestion de versiones, pruebas y compilaciones automatizadas.
Cubre todo el ciclo de vida de la aplicacion y habilita las capacidades de
DevOps. Azure DevOps se puede utilizar como back-end para numerosos
entornos de desarrollo integrados (IDE), pero esta disefiado para Microsoft
Visual Studio y Eclipse en todas las plataformas.

Team Foundation Version Control:

TFVC es un sistema de control de versiones centralizado que permite a los
equipos almacenar cualquier tipo de artefacto dentro de su repositorio. TFVC
admite dos tipos diferentes de espacios de trabajo cuando se trabaja con
herramientas cliente: espacios de trabajo del servidor y espacios de trabajo
locales. Los espacios de trabajo del servidor permiten a los desarrolladores
bloquear archivos para retirarlos y notificar a otros desarrolladores que se
estan editando archivos. Una queja frecuente de este modelo es que los
archivos de la maquina de desarrollo estan marcados como de solo lectura.
También requiere que los desarrolladores "se desconecten™ cuando no se
pueda contactar con el servidor. Los espacios de trabajo locales se disefiaron
para evitar estos problemas. En un escenario de espacio de trabajo local, los
archivos no son de solo lectura y no es necesario desprotegerlos antes de
trabajar en ellos. Siempre que los archivos estén en la maquina local del
desarrollador, no importa si el servidor esta conectado o no. Los conflictos se
resuelven en el momento del check-in.

Azure DevOps también admite una funcion de analisis de codigo que, cuando
se usa de forma independiente, se conoce como FxCop. La inclusion en Azure
DevOps significa que el andlisis se puede ejecutar con el cddigo registrado en
el servidor y durante las compilaciones automatizadas.



Plan de recoleccion de la informacion para el trabajo de
campo

¢, Cudles son las fuentes de donde se obtendran los datos?
o Directo con desarrolladores (Entrevistas, cuestionarios)
o Azure DevOps
= Desarrolladores
Informes de cédigo
Informes de desarrollo
Informes de scrum
Retrospectivas
= Cddigo
e Graficas de desempefio
e Gréficas de performance de software
e Reporte de errores
e Planes de pruebas

¢En donde se localizan tales fuentes?
o Azure DevOps

= Desarrolladores
e Informes de cddigo
e Informes de desarrollo
e Informes de scrum

= Codigo
e Graficas de desempefio
e Graficas de performance de software

¢Através de qué medio o método se recolectaron los datos?
Entrevistas directas con desarrolladores y con los informes de Azure DevOps.

¢,De qué forma se preparo para analizar y responder al
planteamiento del problema?

1. Analizar las opiniones directas de los desarrolladores con el viejo
framework y compararlas con la retroalimentacion actual del nuevo
framework.

2. Revisar todos los informes y graficas de desempefios tanto de
desarrolladores como del codigo ademas de las realizadas por los planes
de pruebas de Azure DevOps con el viejo framework y el nuevo
realizado por este proyecto para comprobar que los defectos y las
opiniones de los usuarios se volvieron favorables con este proyecto.



Plan de procesamiento y analisis de informacion

Paso

Fuentes

Ejemplos

Recuperando
documentos existentes y
datos

Documentos formales
como planes de la
empresa e
implementaciones.

e Estadisticas

Revision de la
planificacion del
programa documentos,
reuniones e informes de
progreso.

oficiales
e Datos de
seguimiento del
programa
e Registros del
programa
Recopilacion de datos Entrevistas a Entrevistas con el duefio
de individuos o grupos | programadores y del producto y los

colaboradores clave.
Cuestionarios o
encuestas,

correo electronico, web,
datos moviles y de
Azure DevOps.

programadores
involucrados en el
proyecto.

Grupos de discusion
para analizar los datos
de las fuentes
mencionadas.

Observacién

Notas, Grabaciones
imagenes y videos de
las reuniones o
comportamiento.

Observaciones del
programa
actividades e
interacciones con
los desarrolladores.

Tabla 1. Plan de procesamiento y andlisis de informacion

2.2. Determinacién del tipo de estudio




CAP TULO 3. Metodologia

3.3 Representaciéon grafica de los avances

Se tiene considera utilizar estos graficos para la representacion de los tiempos y tareas del
desarrollo.

En el desarrollo del cronograma de actividades se consideraron pardmetros para el
desarrollo del proyecto diferentes variables, tales como:

* Tiempo de disponibilidad del equipo de desarrollo para el proyecto
* Cantidad de desarrolladores
* Experiencia con .Net Core

* Curva de aprendizaje para el Framework 3.1 de Net Core

Dario Cubillos Martinez mié, 2871072020
Inicio del proyecto: .
1 1de jul. de 2020 loeapo.de20d) | l1desep.ce2) | lceoctdel0) | ldenav.de202) | ldedicdeli0 | ldeene.del | 1defeh.de20N
Semana para mostrar:
AYEHADD
A
Recolecion de informacian 1

Planificacion de |a fase
Entrevistas can el cliente
Entrevistas con los desarrolladores
Sintesis de la infarmacion

Desarralla
Implementacian del framesork
Desarrolla de la Ul
Hevision de compatibilidad
Revision de nuevas cracteristicas
Corecion de ermares

Implementacion
Subida a preduccion
Reuniones y pruebas con los ideres de los modulas
Cormecion de errares
Implementacian de nuevas caracteristicas

Pruehas con los testers

Tabla 2. Cronograma de actividades



3.1 Representacién grafica de los avances

CAPITULO 4

4.1 Descripcion de los resultados del trabajo

Los resultados fueron positivos permitiendo una excelente compatibilidad, un escalado adecuado en
la representacion de los dibujos, la posibilidad de implementar nuevas caracteristicas facilmente y el
tiempo de respuesta fue disminuido significativamente en el software, debido a estos resultados el
desarrollo se concluyd satisfactoriamente.
La siguiente tabla muestra las problematicas, asi como el periodo empleado para solventarlas, con
una descripcion de la solucion realizada.

Descripcién del problema

Compatibilidad con
software desarrollado
internamente y
externamente

Escalado no proporcional
entre aplicaciones

Limitaciones para
implementar nuevas
caracteristicas

Tiempo de respuesta largo
por parte del equipo de
soporte en hoops a CEA
Systems

Fecha inicio

07/01/2021

19/01/2021

27/01/2021

07/01/2021

Fecha
solucién

17/02/2021

17/02/2021

17/11/2021

22/11/2021

Solucién

Con las actualizaciones en el codigo se
pudieron arreglar el problema en casi todos
los casos, con posibles pequefios cambios
en el futuro.

Con los cambios recientes en las librerias
del proyecto, este problema esta
completamente solucionado.

Las nuevas caracteristicas ya son faciles de
integrar gracias a un enfoque en
microservicios gque hacen facil tanto el
despliegue como la programacion de la
aplicacién.

Gracias a la experiencia y a los cambios
hechos en todo el proyecto el equipo es
mucho mas preciso en resolver problemas
0 identificar errores en las librerias de
terceros.

Tabla 3. Plan de procesamiento y andlisis de informacion



4.2 Pagina de inicio de sesién del proyecto

A continuacidn, se pueden observar pantallas del (de la solucion planteada) framework desarrollado.

Welcome Back

Figura 10. Inicio de sesion del visor

4.3 Visor 3D del proyecto vista simple del modelo

Figura 11. Vista por defecto de un modelo 3D en el web framework



4.4 Visor 3D del proyecto con propiedades del
modelo

Se puede observar el panel de informacion cuando una parte de la pieza es seleccionada lo que nos
permite obtener datos de las partes especificas del modelo.

=

Figura 12. Seleccion y panel informativo de una parte especifica

4.5 Visor 3D del proyecto barra de herramientas

El web framework tiene una barra de herramientas donde el usuario puede cambiar entre los modelos
disponibles, observe la siguiente imagen.

@ | @ |3 (B & \fﬁ a \D 5%

Figura 13 Barra de herramientas del web framework



4.6 Conclusiones

Gracias a una planificacion adecuada se implementaron los Ultimos paradigmas de las
actuales tecnologias web y de procesamiento de graficos ademas el enfoque fue en gran
medida apuntando a las necesidades que requiere la industria para la administracién de
recursos graficos e informacion.

Este proyecto logré un enfoque en la gestién de los datos de la empresa y puso los activos
intelectuales en un ciclo de conocimiento, es decir, almacena, recopila, reutiliza, comparte y
actualiza valiosa experiencia, sabiduria y conocimiento de las personas que pertenecen a un
equipo de trabajo de manera eficiente y de forma visible lo que con este proyecto potencializa
estos aspectos y quita las deficiencias anteriores pudiendo concluirlo en sus objetivos como
todo un éxito.

4.7 Recomendaciones

El proyecto con el paso del tiempo como todo software debe darsele soporte adecuado,
encontrando segun el contexto, areas de oportunidad donde mejorar ya que la informatica
tiende a ser una disciplina con cambios e innovacion muy rapidas.

Las actualizaciones son una parte importante del soporte y debe hacerse un especial énfasis
en actualizar aquellas dependencias del proyecto que puedan ser una brecha de seguridad en
el futuro, esto como consecuencia de la constante innovacion en la disciplina de la
informatica. La seguridad en estas aplicaciones debe ser una gran prioridad.
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ANEXOS

En la imagen izquierda podemos ver el problema de compatibilidad en el dibujo debido a que hay
algunos elementos que no se pueden visualizar, esto si lo comparamos con la imagen de la derecha
que tiene todos los elementos del dibujo correctamente cargados.

Figura 14 Antesy Después de los problemas de compatibilidad (Izquierda y derecha respectivamente)
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