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Resumen

El portal CubasSi, uno de los portales méas prestigiosos del pais, siguiendo su politica
de ampliar la calidad y numero de servicios que presta a los usuarios ha decidido
integrar al portar una herramienta de recuperacion de informacién. Una herramienta
capaz de recuperar informacion sobre las Web nacional, capaz de catalogar las paginas
existentes en la intranet cubana, una herramienta que sirva de guia a los navegantes de
la intranet nacional.

Para el desarrollo de esta herramienta se ha creado un proyecto denominado
CubaSearch conformado por estudiantes de la Universidad de las Ciencias
Informaticas, liderado por un profesor de la misma y el grupo de desarrolladores del
portar CubaSi. CubaSearch tiene dos lineas fundamentales de trabajo, el desarrollo de
un buscador Web vy el desarrollo de herramientas adicionales integrables al buscador,
entre las herramientas integrables a desarrollar hay una que tiene como obijetivo
concreto brindar la posibilidad de incluir publicidad relacionada con las busquedas
realizadas en le buscador.

Con este trabajo se crea una herramienta que permite a los usuarios del buscador
incluir en él anuncios publicitarios vinculados con temas de su interés y a los
administradores del portal gestionar las solicitudes de publicidad realizadas por los
usuarios asi como otras cuestiones relacionadas con la publicidad en un buscador Web.

En este documento se plasman los estudios realizados para llevar a cabo la
construccion del sistema, se explican los principales conceptos necesarios a estudiar
para entender el funcionamiento del mismo y se dejan algunas recomendaciones para

el mejoramiento futuro de la herramienta.
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Introduccion
La publicidad es tan antigua como el mismo origen del hombre, la civilizacion y el

comercio. Ella refleja los desarrollos tecnoldgicos y el estilo de vida de las poblaciones;
se orienta en y hacia las preferencias del consumidor. También se ha convertido en una
parte integral de la economia a nivel global.

Uno de los primeros métodos empleados para dar publicidad consistia en pintar
anuncios en los muros, de esta forma de hacer publicidad se tienen numerosas
muestras halladas por los arquedlogos, entre las mas significativas se encuentran, un
anuncio desenterrado en Roma informando sobre un terreno puesto a la venta y otro
encontrado en una pared de la desaparecida Pompeyal, anunciando una taberna
situada en otra ciudad.

La publicidad ha sido una via para dar a conocer al mundo las nuevas tecnologias y

los adelantos alcanzados por el hombre; se auxilia de los adelantos tecnol6gicos en su
desarrollo. Desde el surgimiento de la imprenta, la radio y la televisién, se ha adaptado
a cada uno de estos medios obteniendo beneficios de ellos.
Con el surgimiento en la década de los 90 de la World Wide Web, desarrollada por el
cientifico inglés, Timothy Berners-Lee en el CERN?, se le abrieron las puertas a la
publicidad a un medio capaz de llegar a millones de personas en cualquier parte del
mundo.

Fue la publicidad uno de los primeros negocios en llegar a Internet y lo hizo mediante
los banners®. En la bdsqueda de una forma idonea de hacer publicidad en Internet han
surgidos diversas estrategias, algunas aceptadas por los navegantes, otras no tan
aceptadas y algunas realmente molestas. Los demas medios utilizados para hacer
publicidad no estan libres de préacticas erradas o no aceptadas por las personas, pero
es sencillo pasar la hoja, no poner atenciéon a lo que escuchas, cambiar de canal o
emisora y en el ultimo caso desviar la atencién del anuncio, este fendmeno de pasar por

alto la publicidad es conocido como swapping. La publicidad en Internet no escapa al

! ciudad de Campania, en el sur de Italia, situada al sur del monte Vesubio. Fundada hacia el 600 a.C. Se convirtié en

colonia romana en el 80 a.C., y mas tarde fue el lugar favorito de los romanos acaudalados. Un terremoto causo graves
dafios a la ciudad en el 63 d.C., y una erupcion del Vesubio la destruy6 en su totalidad en el 79 d.C. sepultandola.

2 Organizacion Europea de Investigacion Nuclear.

% Gréfico publicitario rectangular que puede ser fijo o0 animado, e incluso con sonido, que se incluye en las paginas
web a modo de anuncio. Haciendo click sobre él, normalmente envia hacia el sitio web del anunciante.
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swapping, cada dia se desarrollan nuevas herramientas para bloquear las formas de
publicidad no deseadas como los popups4 y los correos spam5.

La interactividad de Internet ha posibilitado crear alternativas tales como la utilizacion
de las subscriciones, garantizando enviar al usuario solo anuncios publicitarios de los
temas de su interés. Buscando cierto grado de tolerancia de los navegantes ante la
publicidad se brindan servicios gratuitos tales como correo y la posibilidad de
descargar software o de obtener determinado beneficios como un disco, un libro,
entradas para el cine y otros.

No son pocos los sitios en Internet que obtienen ganancias ofertando servicios de
publicidad y como la publicidad en Internet es una practica creciente en todo el mundo,
hay una lucha por mejorar cada dia la forma de tratar a los anunciantes.

La pregunta: ¢Qué es lo que quiere el navegante? cobra una mayor importancia para
toda persona, empresa o entidad interesada en hacer publicidad en Internet.

¢ Como saber lo que se busca en una tela de arafa tan grande?

Esta pregunta fue hecha desde los principios de Internet, debido al creciente volumen
de informacion y el grado de desorganizacion de la misma, pero de la siguiente forma
¢, Como encontrar lo que se estd buscando? Como respuesta a esta interrogante
surgieron los buscadores Web; los primeros sitios especializados en la busqueda de
informacién en Internet empezaron a aparecer hace poco mas de una década con el
surgimiento de Yahoo en 1993, hoy podemos encontrar varios tipos de buscadores
agrupados en directorios, motores de busqueda, meta buscadores y mixtos. Entre los
mas usados estan Google, Yahoo, Altavista, Terran, MSN. La posibilidad que brindan
los buscadores de saber los intereses del usuario, es la base para la efectividad de la
publicidad en este medio, mostrar al usuario el anuncio indicado en el momento preciso
es el mayor mérito de este tipo de publicidad.

“Cuba alcanza el pleno acceso a Internet en el aflo 1996, fue entonces que pudo
comenzar a asimilar la utilizacion de la red, a desarrollar los servicios y los contenidos
gue en esta red se soportan; en fin, a adentrarse en ese contexto que es Internet.”[5] La
publicidad en la Web cubana se limita a algunos portales como cuba.cu, cubaweb.cu,
CubaSi.cu.

El portal CubaSi, entidad subordinada a la Empresa de Telecomunicaciones de

Cuba S.A. (ETECSA), posee varios espacios reservados en su portal para la

* ventanas gue se programan para que aparezcan automaticamente sobre las paginas Web
®> mensajes no solicitados, habitualmente de tipo publicitario, enviados en cantidades masivas..
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publicidad, en los cuales se muestran banners, botones fijos, popup y vinculos
publicitarios. En la actualidad el portal no cuenta con un sistema automatizado
encargado de gestionar todas las solicitudes de arrendamiento de espacios
publicitarios, esto da lugar a la siguiente situacién problémica: se pierden clientes
potenciales debito a no contar con facilidades para hacer sus solicitudes, el
seguimiento de las campafas ya existente se torna trabajoso, no hay forma de llevar
una estadistica de las mismas y limita la diversidad de formas de hacer la publicidad.
Este portal, uno de los mas prestigiosos de Cuba por la variedad de servicios e
informaciones que brinda, ha decidido ampliar sus horizontes para lo cual tienen como
meta crear un buscador Web para paginas cubanas. Un grupo de trabajo conformado
por estudiantes de la Universidad de las Ciencias Informéticas liderados por un
profesor de la universidad y el grupo de disefiadores de CubaSi son los encargados de
llevar a cabo este proyecto denominado CubaSearch, el mismo ampliara
significativamente las posibilidades de brindar publicidad del portal debido a las
caracteristicas de la publicidad en buscadores por lo que surge la necesidad de
desarrollar un sistema capaz de gestionar lo relacionado con la publicidad en el
buscador.

Para la implementacion de un sistema que pueda gestionar todo lo relacionado con la
publicidad en un buscador en necesario una aplicacion capaz de soportar multiples
usuarios conectados a la vez. Una aplicacion Web brinda las facilidades necesarias
para cumplir con este requerimiento del sistema.

Con este trabajo se propone construir una herramienta capaz de gestionar la
publicidad en el buscador CubaSearch permitiendo aprovechar las ventajas publicitarias
gue una herramienta de este tipo brinda, facilitar la solicitud y seguimiento de las
campafas publicitarias por parte de los clientes, poder llevar estadisticas de los temas
relacionados con las mismas para un posterior estudio.

Por tanto el objeto de estudio de este trabajo es la gestiéon de publicidad en el
buscador CubaSearch y el seguimiento estadistico de la misma, de ello se deriva el
campo de accién, es la automatizacion de la gestion publicitaria en le buscador.

Como Hipétesis se parte de la idea de que si se desarrolla una aplicacion Web,
basada en un gestor de Bases de Datos potente como el Microsoft SQL Server, y
utilizando una plataforma poderosa y bien concebida como lo es .NET es posible lograr

gue la gestién de la publicidad en el buscador CubaSearch se realice de forma practica
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y sencilla tanto para los usuarios que soliciten el servicio de publicidad como para los

encargados de publicidad en el portar CubaSl.

El objetivo general del trabajo sera: desarrollar una propuesta de aplicacion Web que

permita gestionar la publicidad en el buscador, CubaSearch.

De acuerdo a esta propuesta se derivan los siguientes objetivos especificos:

Realizar un estudio de la publicidad en buscadores y proponer una forma de
gestionar la publicidad en CubaSearch.
Disefiar e implementar una aplicacion Web que permita gestionar la publicidad

en el buscador.

Para lograr alcanzar los objetivos propuestos Yy resolver la situacién problémica

planteada, se proponen las siguientes tareas:

Estudio y descripcion de los sistemas y formas actuales de gestion de la
publicidad en el portal CubasSi.

Andlisis de cémo es tratada la publicada en los principales buscadores Web
actualmente.

Definir la forma en que serd tratada la publicidad en CubaSearch.

Seleccion de la metodologia de Analisis y Disefio de sistemas informaticos,
gue facilite la creacion y garantice la calidad del sistema.

Seleccioén de las herramientas para llevar a cabo el proyecto y la eleccion de la
plataforma en la que se desarrollara la aplicacion.

Disefio de una base de datos que soporte las funcionalidades del sistema.
Implementacion de una aplicacion Web capaz de gestionar la publicidad en
CubaSearch.
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Este trabajo ha sido organizado de la siguiente manera:

Capitulo 1: Describe el proceso de gestionar la publicidad actual en el portal
CubaSi; se mencionan los principales problemas que generaron la necesidad del
cambio; y como conclusion, se obtienen los objetivos generales y especificos a cumplir

por el trabajo.

Capitulo 2: Trata la situacion de las tecnologias a utilizar en el desarrollo de la
propuesta, se comparan y seleccionan las mejores propuestas para el trabajo, y se

explican los conceptos principales que se van a tratar a lo largo del trabajo.

Capitulo 3: Describe el negocio a través de un modelo de Negocio, y a partir de
esto se comienza a hacer el analisis del sistema a desarrollar. Se definen las
funcionalidades del sistema y se describen detalladamente, utilizando herramientas de

modelacion, los principales procesos del mismo.

Capitulo 4: Trata sobre la construccion de la solucién; se realizan los diagramas de
clases, el modelo de datos, y se plantean los principios para el disefio y la
implementacién. Aqui se desglosan y explican las funcionalidades que se definieron en

el capitulo anterior.
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Capitulo

Fundamentacion del tema.

Introduccion.
En el presente capitulo se brinda una vision general de los aspectos relacionados con

la gestion de la publicidad en buscadores Web. Se describen los principales conceptos
asociados al problema que son necesarios para entender el hegocio y la propuesta de
solucion.

Ademaés se profundiza en los procesos del negocio que se relacionan con el objeto de
estudio de este trabajo. Se identifican los principales problemas que fundamentan la

propuesta de solucién, y se marcan los objetivos generales y especificos.
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Publicidad
Existen diferentes puntos de vista a la hora de definir la publicidad y su finalidad.

Para una empresa anunciante es una accion de marketing que tiene como finalidad

realizar anuncios.

o Para un estudioso de la comunicacidén es una técnica de transmision diferencial, ya
gue es uno de los tipos de comunicacién existente, que se utiliza con fines
comerciales.

e Para un publicitario es una profesidon una actividad profesional cuya finalidad es
optimizar la comunicacion de los clientes que lo consulten.

e Para un hombre de venta es una ayuda en su actividad profesional.

e Para el medio de difusion es una fuente de recursos econémicos.

e Para el gerente de comunicaciones de una empresa es una fuente de emision de
mensajes.

o Para el receptor de la comunicacion es una fuente interesante de las posibilidades

de compra de productos y servicios.

La publicidad es una actividad en la que interviene de forma activa, pasiva y
receptivamente una diversidad de profesiones, ocupaciones, hechos, acciones y
funciones. Es una forma de comunicacion masiva, destinada a difundir un mensaje
impersonal y pagado, a través de los medios, con el fin de persuadir a la audiencia,
siendo su meta el consumo de productos o servicios especificos. También es
considerado un hecho comercial, la empresa la debe manejar para hacer conocer el
producto y concretar ventas mediante el método mas loégico, eficiente y economico, es
una herramienta de comercializacion. La utilidad, el beneficio o el placer que un
producto o servicio pueda aportar, permiten establecer la apelacion adecuada para
influir a un receptor escogido y especifico con el propésito de que compre o utilice lo

publicitado.

Los mensajes publicitarios aparecen en diversos medios teniendo en cuanta los
distintos coédigos que se utilizan en cada medio, de modo que la publicidad cumpla con

eficacia sus funciones. Las publicidades se valen de dos cédigos principales: la imagen



U c I I;iformat;cas

y el sonido. Estos elementos se apoyan mutuamente: la imagen, al ser un cédigo muy
abierto, necesita del texto para que los perceptores la interpreten con precision; y el
texto refuerza lo que transmite la imagen. Los principales medios utilizados para hacer

publicidad son:

Gréficos: En los diarios y revistas, todo anuncio puede ilustrarse y explicarse en detalle.
Esto se da porque ambos se valen de la imagen grafica y del texto escrito: ellos
permiten observar con mas detenimiento el mensaje transmitido. El diario es
considerado uno de los medios principales para la publicidad por el nimero de lectores,
los ingresos que permite por publicidad y por la preferencia entre el publico como
vehiculo de publicidad. Las revistas se diferencian del diario por su forma de circulacion,
su formato y su contenido. Este tipo de medio permite a los anunciantes emitir el
mensaje publicitario de un modo mas selectivo de acuerdo a las preferencias del publico
al que se dirigen. Otra caracteristica es el color que aparece en este tipo de

publicidades: es fundamental para atrapar la atencién y motivar conductas en el lector.

La television: Es un medio flexible y favorece el desarrollo creativo a través de los
diversos elementos que integra: la imagen y el sonido. Permite hacer presentaciones
sencillas, de modo que los perceptores identifiquen los productos o los servicios de una
forma facil y rapida. Para obtener un comercial realmente emotivo, es necesario

combinar los elementos racionales con los emotivos.

La radio: Es un medio que permite muchas posibilidades creativas a nivel publicitario.
Voz humana, sonidos de la realidad, efectos de sonido, musica y silencio son las
herramientas que maneja y que hacen de ella un medio muy rico y creativo. Otras
caracteristicas de la publicidad radial son que se pueden obtener piezas de muy buena
calidad a un costo muy bajo; y que cuenta con la disponibilidad de la audiencia fuera de
casa. Sin embargo, hay otros factores que son desventajas, como la falta de elemento

visual despierta poca atencion. Se necesita mucha reiteracion para tener impacto.

Internet: Es un medio de comunicacién que permite llevar la publicidad de forma
precisa a grupos poblacionales especificos. Es un medio rapido e interactivo. El
resultado de las campafias se puede medir de forma precisa y de manera continua.
Permite reiteradas modificaciones y adaptaciones de las campafias en funcién de los

resultados.
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Publicidad en Internet.
Dirigir esta publicidad es muy efectivo y relativamente barato. Se usa una

combinacién de varias estrategias, incluyendo imagenes y resefias en paginas Web

relacionadas, hipervinculos, grupos de noticias, anuncios por correo electronico y toda

una nueva serie de alternativas.

Los anunciantes cada vez mas estan confiando en los medios electrénicos para la
publicidad, ya que son de facil acceso y edicion. Una campafia de medios dirigida por
Internet le puede ahorrar tiempo y dinero a un departamento de publicidad al eliminar la
necesidad de laborioso y costoso trabajo.

La publicidad en Internet consiste en banners, pantallas en miniatura, boletines
informativos, etc., a los que estan expuestos los usuarios de Internet al utilizar servicios
gratuitos de busqueda, traduccion, correo electrénico, salas de conversacion e incluso
programas gratis (Eudora-mail, Mecano 98, Acrobat Reader, Copernic,).

Las principales ventajas de la publicidad en Internet son:

e Ahorra tiempo. Puede ser casi automatica al demandar poco tiempo. El tiempo
ahorrado puede ser usado en otras actividades productivas.

e Bajos costos y mayores beneficios, el costo de conseguir nuevos clientes gracias a
este tipo de publicidad es una fraccion de lo que costaria a través de los medios
tradicionales. También se ahorran los costos de asesoria. Los productos o servicios
pueden ser publicitados las 24 horas del dia no s6lo al mercado local. Uno de los
mejores aspectos de publicitar un producto o servicio por Internet es que el
lanzamiento y los costos operacionales son bajos y es posible acceder a los
compradores potenciales a un ritmo sin precedentes. Es posible medir los resultados
de la publicidad online en sélo cuestibn de dias, mientras que con los medios
convencionales se necesitan meses para conducir un estudio.

¢ Mayor audiencia, se puede tener acceso a mas clientes. Un gran nimero de clientes
puede ser alcanzado alrededor del mundo lo que no es normalmente disponible a
través de las herramientas publicitarias tradicionales.

e Determinacion de Necesidades, a través de Internet, es facil encontrar cuales son
las necesidades de nuestros clientes al rastrear sus pasatiempos Yy

preferencias a través de una pagina Web. Esto nos permitird tener mas éxito al
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ajustar nuestros negocios con base en lo que los clientes realmente quieren y
desean pagar en lugar de hacerlo con base en lo que creemos que quieren.

Riesgos relativamente bajos, se puede invertir poco dinero probando nuevas ideas y
si éstas no son sirven, no se ha perdido realmente mucho dinero. Ademas, el
estudio de los resultados de la publicidad pueden ser facil y econémicamente
medidos a través de las respuestas de los clientes al nuevo producto o idea. Los
clientes pueden comunicarse facilmente con la empresa a través del correo
electrénico, asi que, la comunicacion es bidireccional. Lo que hace de la publicidad

en Internet, muchas veces, una forma de publicidad de respuesta directa.

Principales desventajas de la publicidad en Internet:

La publicidad en Internet es facilmente detectada por la competencia.
La competencia puede estar facilmente al tanto de los posibles sitios en donde nos
podemos anunciar, estudiando asi nuestras campafias y pudiendo superarlas
rapidamente.

Los usuarios de Internet estan cansados de la publicidad online, y por eso la evitan
constantemente. Internet estd plagado de anuncios publicitarios, al punto de que
muchos servicios supuestamente gratis son pagados por los anunciantes, a cambio
de que los usuarios vean constantemente banners, pantallas en miniatura, reciban
boletines informativos, etcétera. En respuesta a esta situacion, los usuarios tratan de
bloguear dichas herramientas publicitarias.

La publicidad en Internet solamente va dirigida a los usuarios de Internet.
No todas las personas tienen acceso a Internet, ni siquiera todas las que tienen
acceso a una computadora. Sin embargo, esto esta cambiando.

No es facil encontrar las paginas que resultaran mejor para publicitar determinado
producto o servicio. Cada dia surgen nuevas paginas y sitios en Internet, y se
modifican o mueren otros. A parte de eso, los usuarios no son tan fieles a las
paginas Web como lo son a emisoras de radio o canales de television, lo que
dificulta la tarea de determinar en donde publicitar por Internet. Las costumbres de
los usuarios de Internet cuando estan conectados a la red cambian frecuentemente,
es decir, los sitios que acostumbran a visitar pueden ser reemplazados facilmente

por otros.
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En busca de nuevas alternativas para hacer la publicidad en Internet mas eficiente y
menos molesta para los navegantes los sistemas de recuperacion de informacién estan
jugando un papel protagonico. Mostrar a los usuarios de estos sistemas anuncios
publicitarios sobre los temas en los que estén interesados evitando bombardearlos con
publicidad innecesariamente es la principal ventaja alcanzada por estos sistemas a la
hora de hacer publicidad en relacion con sus competidores.

Los anunciantes también encuentran beneficios al utilizar herramientas de busquedas
para mostrar sus anuncios, logrando una segmentacion no solo por regiones
geogréficas e idiomas estas herramientas son capaces de segmentar a los navegantes
por sus intereses, por lo que estan buscado en la Web en ese preciso momento

aumentando la efectividad de la campafa publicitaria.

Herramientas para la busqueda de informacion en Internet.

Buscadores o motores de buUsqueda: es la herramienta de busqueda de
informacién mas utilizada en la actualidad, su funcionamiento esta basado en la
indexacién automatica de las paginas Web. La estructura de los buscadores esta
constituida por:

e Arafia o Robot (spider), programa encargado de explorar la WWW moviéndose de
un documento a otro a través de los enlaces encontrados en cada documento.

e Un programa encargado de indexar la informacion encontrada por el robot en
millones de paginas Web, organizada conveniente para su posterior recuperacion.

¢ Una interfaz encargada de interactuar con los usuarios de manera que estos pueda
satisfacer sus necesidades de informacion. La interfaz tomas los criterios de
busquedas de los usuarios se los pasa al motor de busqueda y este selecciona de la
base de datos, alimentadas por los sistemas anteriores, los documentos
relacionados con el criterio de blsqueda y se los da a la interfaz de forma
organizada para que esta se los muestra a los usuario.

¢ Un motor de busqueda que tiene la tarea de dado un criterio de blsqueda recopilar
toda la informacién existente es la base de datos relacionada con el mismo y

devolverlos de manera organizada.

Las principales ventajas de los buscadores son:

11
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e El volumen de informacién que se obtiene de cada documento indexado titulo, url,
resumen, texto integro, texto HTML, enlaces, fecha de actualizacion.

e El robot actualiza de forma periddica la informacién obtenida de cada documento e
indexa nuevos documentos, detectando los cambios ocurridos en Internet.

e El spider posibilita obtener datos importantes del comportamiento de Internet.

La manera en que funciona un buscador es la siguiente: los usuarios interactiian con
la interfaz y esta es la encargada de obtener los intereses del mismo vy pasarlos al
motor de busquedas encargado de seleccionar de la base de datos todos los resultados
relacionados con el criterio de blsqueda y déarselos a la interfaz organizados para que

esta los muestre al usuario satisfaciendo asi las necesidades de informacion del mismo.

Directorios: son los primeros sistemas de blusqueda en llegar a Internet, en el afio
1993 uno de los directorios mas usados de la actualidad hace su aparicion en el mundo
de la WWW, Yahoo (Yet Another Hierarchical Officious Oracle). La informacion que
encontramos es los directorios esta organizada en categorias y subcategorias,
partiendo de categorias muy generales, como arte, ciencia y tecnologia, deportes,
Internet, etc. dentro de las cuales se encuentran las subcategorias. La estructura
jerarquica que presentan posibilita ir profundizando en una categoria hasta encontrar la
subcategoria que mas se adecua a nuestras necesidades. La informacion es indexada
manualmente por un grupo de especialistas encargados de definir a que categoria y
subcategoria pertenece la informacién. El volumen de informacién que se encuentra en
un directorio por lo general es menos al que encontraremos en un buscador, pero la
informacién es mas precisa. La busqueda de informacién en un directorio en la
actualidad se hace de dos formas, navegando dentro de una categoria hasta encontrar
la subcategoria que contiene la informacion que estamos buscando, o a través de
motores de busqueda encarados de buscar palabras, frases dentro de una categoria o
subcategoria.

Buscadores Mixtos o Hibridos: dado el éxito alcanzado por los buscadores y

los directorios y porque las ventajas de uno complementa las deficiencias del otro no

demord mucho en surgir los buscadores mixtos, herramientas que posen ambos tipos
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de buscadores. Entre los buscadores mixtos mas utilizados en la actualidad esta

Google, este buscador tiene un potente motor de busqueda.

Metabuscadores: estas herramientas no son buscadores en realidad, utilizan

diferentes buscadores existentes para obtener los resultados los cuales organizan

segun su criterio para mostrarselos a los usuarios.

Publicidad en buscadores:

Ad_word: una de las formas mas efectivas de hacer publicidad segmentada,
programa publicitario donde se insertan anuncios dentro de los resultados de un
buscador. Ad_word explota al maximo el potencial de los buscadores para mostrar al
usuario lo que este esta buscando en el momento preciso, su funcionamiento se basa
en mostrar solo aquellos anuncios relacionados con los criterios de busqueda. Google
fue el primer buscador en desarrollar un sistema publicitario con estas caracteristicas,
en la actualidad encontramos sistemas similares en los principales buscadores de la
red, como Yahoo, Altavista, AOL. Esta forma de hacer publicidad es muchas veces
confundida con posicionamiento Web, es valioso aclarar que el pago de cada cliente a
los buscadores por este servicio no influye directamente en la posicién de su Web.
Ad_word tiene dos variantes principales a la hora de mostrar los resultados, estas son:

o Enlaces patrocinados: se muestran encima de los resultados de la bulsqueda,
siempre especificando que es un enlace patrocinado.

e Pagados por clic: se muestran por lo general en la parte derecha de la pagina de
resultados.

La diferencia entre los enlaces patrocinados y los pagados por clic es que el espacio
de los enlaces patrocinado es reservado para aquellos clientes que pagan la mayor
suma por las palabras relacionadas con el criterio de busqueda pero a la hora de pagar

los dos solo pagar por los clics validos realizados por los usuarios en el anuncio.

Objeto de estudio.
El objeto de estudio de este trabajo es analizar como se gestiona la publicidad y el

seguimiento estadistico de la misma en el Portal CubaSl.
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CubaSl se presenta como una Unidad de Negocios de Datos, entidad subordinada a
la Empresa de Telecomunicaciones de Cuba S.A. (ETECSA). Es un portal totalmente
renovado y dinamico, desarrollado en .Net Framework, la mas novedosa y completa
plataforma Microsoft. Se destaca por la actualidad de sus informaciones en formato
noticioso y multimedial. Ofrece variados servicios y tiendas de articulos en linea, entre
sus servicios estan Prensa en Cuba, Clic Internet, TV en Vivo, Directorio de discos,
Horoscopo, Radio cubana en vivo. Las ventas en lineas las realiza mediante
Cubasishopping, serCuba, Reserva Hoteles, LatinCuba y Llamadas a Cuba.

ETECSA es el lider proveedor de servicios de Internet en Cuba y CubaSl como
unidad subordinada a ella tiene como politica mantener el liderazgo alcanzado por
ETECSA y para ello tiene como meta poner a disposicion de los navegantes el primer
buscador Web cubano convirtiéndose en un portal de visita obligatoria para todos los

gue quieren saber de primera mano lo que pasa en la red nacional.

Descripcion del proceso actual.
El portal CubaSi cuenta con un grupo de espacios reservados para la publicidad en

los que puedes encontrar banners, pop-pus y links estos espacios son arrendados a los
clientes por periodos de tiempos, el costo de estos espacios depende de su ubicacion
en el portal, que pude ser en su pdagina principal o en alguna de las paginas de los
canales del mismo y del tiempo por el cual sean arrendados, existiendo descuentos
para aquellos clientes que decidan mantener su anuncio por mas de tres meses. Los
clientes para solicitar arrendar uno de los espacios publicitarios tiene que ponerse en
contacto de forma directa con el personal encargado de la publicidad en el portal por
medio de la via telefébnica o de forma personal, no se llevan estadisticas de las
campafas publicitarias. El pago de este servicio se realiza a través de cheques.

Situacion problémica:

Una vez puesto a la disposicion de todos los navegantes el primer buscador Web
cubano el nimero de visitas al portal debe aumentar significativamente abriéndole las
puertas a nuevas alternativas de negocios, la publicidad esta entre los negocios que
mas debe aumentar con la implantacion del buscador.

Las variantes publicitarias explotadas hoy en el portal difieren de la manera de hacer
publicidad utilizando las ventajas que brinda un buscador. La segmentacion existente de

la publicidad en CubaSi se restringe a mostrar en los canales aquellos anuncios
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relacionados con los mismo, podemos poner como ejemplo un banner publicitario de
ARTEX déandole promocion a sus tientas comercializadores de mdusica cubana en el
canal Musica del portal. Auxiliandose del buscador se pueden desarrollas formas mas
inteligentes de segmentacion donde los anuncios estén relacionados a un grupo de
palabras o frases y solo serian mostrados a los usuarios del buscador en caso que esté
realizando una busqueda que coincida con las palabras o frases relacionadas al
anuncio. El seguimiento estadistico de las campafas es algo inexistente en el portal,
por este motivo se pierden datos relevantes tanto para el cliente como para CubasSi, no
se determina la efectividad de una campafa, la demanda de un determinado tema o
producto, el saldo a pagar por el servicio no esta determinado por la efectividad de los
anuncios, es una cantidad fija acordada de antemano que afecta en mayor medida al
cliente quien puede estar pagando por un servicio que no reporta ningin beneficio.

Para enfrentar el crecimiento del negocio publicitario el portal no cuenta con una
herramienta que le permita dar una respuesta a los nuevos clientes ni a la nueva

variante de publicidad en buscadores.

Soluciones existentes.
Los principales buscadores han desarrollado cada uno sus propios gestores de

publicidad de acuerdo a las caracteristicas de los mismos, ninguna de estas soluciones

se encuentran en el mercado.

Propuesta de Solucién
Teniendo en cuenta la situacion problémica planteada y después de realizar un

andlisis sobre cual es la situacion actual sobre el objeto de estudio que tiene este
trabajo, se concluye que se hace necesario implementar un sistema que pueda
garantizar la gestion de la publicidad en el buscador CubaSearch.

El sistema a desarrollar tendr& como base la asociacion entre anuncios y palabras,
posibilitando asi a la hora de mostrar los anuncios que solo sean mostrados a los
usuarios del buscador interesados en el tema del mismo. El seguimiento estadistico de
cada campafa y el envio de reportes a los clientes sumado a una forma de pago de
acuerdo a la efectividad del anuncio serad otro de los pilares de la aplicacion a

desarrollar.
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Fundamentacién de los objetivos que se propone el trabajo
Para darle respuesta a la situacién problémica planteada, se propone para este

trabajo un conjunto de objetivos:

Objetivo general
El objetivo general es una propuesta de aplicacién para gestionar la publicidad en el

buscador CubaSearch que permita vincular a los anuncios publicitarios un grupo de
palabras o frases. Brindar la posibilidad de un seguimiento estadistico de las campafas

publicitarias y de las principales tendencias de los usuarios del buscador.

Objetivos especificos
Este trabajo tiene los siguientes objetivos especificos

e Hacer un estudio de la publicidad en buscadores y proponer una forma de gestionar
la publicidad en CubaSearch.
e Confeccionar un sistema capas de gestionar la publicidad en un buscador Web que
permita:
v' Gestionar solicitudes de publicidad de forma online por parte de los posibles
clientes.
v' Seguimiento estadistico de las campafias publicitarias.
v/ Brindar reportes en linea sobre las campafias publicitarias tanto a clientes
como responsables de la publicidad en el buscador.

v' Enviar reportes a los clientes por medio de correo electrénico.
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Conclusiones
En este capitulo se detallaron las condiciones y problemas que rodean al objeto de

estudio; y a través de los conceptos y definiciones planteadas, se determinaron las
condiciones especificas que rodean al problema y en base a esto se obtuvieron los

objetivos generales y especificos para este trabajo.
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Capitulo

Tendencias y tecnologias actuales a considerar

Introduccion
En el presente capitulo, se hace un andlisis de como se encuentran en la arena

internacional las tendencias y tecnologias que pueden ser adecuadas para llevar a cabo
el sistema que se pretende desarrollar. Se tienen en cuenta los servidores Web, los
lenguajes de programacion para la Web, los Sistemas Gestores de Bases de Datos
mayormente utilizados a escala internacional y las distintas metodologias de desarrollo

de software.
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Arquitectura Cliente/Servidor
La arquitectura Cliente/Servidor es un modelo para el desarrollo de sistemas de

informacion, en el que las transacciones se dividen en elementos independientes que
cooperan entre si para intercambiar informacién, servicios o recursos.

Bajo este modelo cada usuario tiene la libertad de obtener la informacion que requiera
en un momento dado proveniente de una o varias fuentes locales o distantes y de
procesarla segun le convenga. Los distintos servidores también pueden intercambiar
informacién dentro de esta arquitectura.

La arquitectura Cliente/Servidor se pude ver como la integracién distribuida de un
sistema en red, con los recursos, medios y aplicaciones, definidos modularmente en los
servidores, encargados de administrar, atender y ejecutar las solicitudes de los clientes.
Se establece asi un enlace de comunicacion transparente entre los elementos que
conforman la estructura.

Entre las principales caracteristicas de esta arquitectura podemos mencionar:

e El servidor presenta a todos sus clientes una interfaz Unica y bien definida.

¢ El cliente no necesita conocer la l6gica del servidor, sélo su interfaz externa.

e El cliente no depende de la ubicacion fisica del servidor, ni del tipo de equipo fisico
en el que se encuentra, ni de su sistema operativo.

e Los cambios en el servidor implican pocos o ningln cambio en el cliente.

Aplicaciones Web
Partiendo del funcionamiento de la Web donde el usuario mediante un navegador o

cliente hace una peticion de una pagina Web a un servidor Web, encargado de
recepcionar dicha peticion, analizarla y enviar la respuesta pertinente al cliente en
formato HTML a través de la red, podemos enmarcar la Web como una especializacion
y concrecién de las aplicaciones Cliente/Servidor. Hasta ahora hemos visto como
componentes de la arquitectura Web; un navegador o cliente, el servidor Web y la red
fisica que es quien posibilita la comunicacién entre los componentes anteriores.

La integraciéon de un nuevo elemento a la arquitectura Web, una aplicacion que se
ejecuta en el servidor, le brinda a esta arquitectura la potencialidad de manejar l6gica de
negocio a través de las Aplicaciones Web, nombre que reciben los sistemas Web que
cuentan con esta funcionalidad. Este nuevo elemento es el encargado de de controlar el
estado del negocio y de gestionar los datos almacenados con ayuda de algin Sistema
Gestor de Bases de Datos (SGBD).

19



U c I I;iformat;cas

En la actualidad se ha generalizado el uso de aplicaciones Web dada las grandes
posibilidades que brindan y dado que los clientes so6lo necesitan un navegador, capaz
de interpretar codigo con formato HTML, para hacer uso de ellas: no tienen que instalar

ningun componente de software adicional.

Servidores Web.
Un servidor Web se encarga de mantenerse a la espera de peticiones HTTP llevadas

a cabo por un cliente HTTP o navegador. El navegador realiza una peticion al servidor
y éste le responde con el contenido que el cliente solicita. El cliente es el encargado de
interpretar el codigo HTML, es decir, de mostrar las fuentes, los colores y la disposicion
de los textos y objetos de la pagina; el servidor tan solo se limita a transferir el codigo de
la pagina sin llevar a cabo ninguna interpretacion de la misma.

En la actualidad existen varios servidores Web, entre los mas utilizados podemos

encontrar Apache y IIS (Internet Information Server)

Apache.
Apache es uno de los servidores Web mas potentes del mercado, ofreciendo una

perfecta combinacion entre estabilidad y sencillez.
Las principales caracteristicas de Apache son:
e Funcionalidad en mdltiples plataformas.
e Elaborado indicie de directorios.
e Soporte protocolo http 1.1.
¢ Sencilla administracion basada en la configuracion de un Unico archivo.

e Soporte para CGl (Common Gatewav Interface) y FastCGI.

lIS (Internet Information Server).
IIS engloba un conjunto de herramientas destinadas al control de servicios de Internet

como el Web, FTP, correo y servidores de noticias. Ademas incluye el soporte
necesario para la creacion de paginas dindmicas en el servidor mediante el lenguaje
ASP.
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Lenguajes de programacion para la Web
Uno de los ejes fundamentales que diferencian a Internet de otros medios de

comunicacion es la interaccion y personalizacion de la informacién con el usuario. Esto
se logra por medio de alguno de los diferentes lenguajes de programacion para Web
que existen hoy en dia. Dichos lenguajes se clasifican en dos partes fundamentales que
reconocen la propia arquitectura Cliente/Servidor de esta plataforma de desarrollo: los
lenguajes del lado del Servidor y los lenguajes del lado del Cliente.

Los leguajes de programacion del lado del servidor se caracterizan por desarrollar la
l6gica de negocio dentro del Servidor, ademas de ser los encargados del acceso a
Bases de Datos, tratamiento de la informacion, etc. Entre los mas sobresalientes
tenemos algunos como PERL, ASP, PHP, Java, JSP, los modulos CGl, etc.

Del lado del cliente se encuentran principalmente el JavaScript y el Visual Basic
Script, que son los encargados de aportar dinamismo a la aplicacion en los
navegadores.

A continuacién se hace un breve analisis de los lenguajes de uso mas comun en la

actualidad en las Aplicaciones Web:

CGl
Es el sistema mas antiguo que existe para la programacion de las paginas dinamicas

de servidor. Actualmente se encuentra un poco desfasado por diversas razones entre
las que destaca la dificultad con la que se desarrollan los programas y la pesada carga
gue supone para el servidor que los ejecuta.
Los CGI se escriben habitualmente en el lenguaje Perl, sin embargo, otros lenguajes
como C, C++ o Visual Basic pueden ser también empleados para construirlos.
Algunas desventajas de la programacion en CGI son las siguientes:
e Los resultados se escriben directamente con el CGl, asi que el cédigo del programa
se mezcla con el del HTML haciendo dificil su comprension y mantenimiento.
¢ Cada programa CGI que se pone en marcha lo hace en un espacio de memoria
propio. Asi, si tres usuarios ponen en marcha un CGI a la vez se multiplicara por tres

la cantidad de recursos que ocupe ese CGI. Esto significa una grave ineficiencia. [1]

PERL
Es un lenguaje de programacién muy utilizado para construir aplicaciones CGI para la

Web. Perl es un acréonimo de Practical Extracting and Reporting Language, que viene a
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indicar que se trata de un lenguaje de programacibn muy practico para extraer
informacién de archivos de texto y generar informes a partir del contendido de los
ficheros.

Es un lenguaje libre de uso, eso quiere decir que es gratuito. Antes estaba muy
asociado a la plataforma Unix, pero en la actualidad esta disponible en otros sistemas
operativos como Windows. Perl es un lenguaje de programacion interpretado, al igual

gue muchos otros lenguajes de Internet como JavaScript o ASP.

JSP
JSP es un acronimo de Java Server Pages, que en castellano vendria a decir algo

como P4aginas de Servidor Java. Es pues, una tecnologia orientada a crear paginas
Web con programacion en Java.

Con JSP podemos crear aplicaciones Web que se ejecuten en variados servidores
Web, de mdltiples plataformas, ya que Java es en esencia un lenguaje multiplataforma.
Las paginas JSP estan compuestas de cédigo HTML/XML mezclado con etiquetas
especiales para programar scripts de servidor en sintaxis Java. Por tanto, las JSP

podremos escribirlas con nuestro editor HTML/XML habitual.

PHP
Es un lenguaje de programacion del lado del servidor gratuito e independiente de

plataforma, rapido, con una gran libreria de funciones y mucha documentacion. Es
también un lenguaje interpretado y embebido en el HTML.

PHP, en el caso de estar montado sobre un servidor Linux o Unix, es mas rapido
que ASP, dado que se ejecuta en un unico espacio de memoria y esto evita las
comunicaciones entre componentes COM que se realizan entre todas las tecnologias
implicadas en una pagina ASP.

Fue creado originalmente en 1994 por Rasmus Lerdorf, pero como PHP esta
desarrollado en politica de codigo abierto, a lo largo de su historia ha tenido muchas
contribuciones de otros desarrolladores. Actualmente PHP se encuentra en su version
5, que utiliza el motor Zend, desarrollado con mayor meditacion para cubrir las
necesidades de las aplicaciones Web actuales.

Este lenguaje de programacion est4 preparado para realizar muchos tipos de

aplicaciones Web gracias a la extensa libreria de funciones con la que esta dotado. La
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libreria de funciones cubre desde calculos matematicos complejos hasta tratamiento de
conexiones de red, por poner dos ejemplos.

Algunas de las mas importantes capacidades de PHP son: compatibilidad con las
bases de datos mas comunes, como MySQL, Oracle, Informix, por ejemplo. Incluye
funciones para el envio de correo electronico, upload de archivos, crear dinamicamente
en el servidor imagenes en formato GIF, incluso animadas y una lista interminable de

utilidades adicionales.

ASP
ASP (Active Server Pages) es la tecnologia desarrollada por Microsoft para la

creacion de paginas dinamicas del lado del servidor. Esta tecnologia esta disefiada
para trabajar sobre los sistemas operativos de la familia Windows NT, los cuales
cuentan con un servidor disefiado para su 6ptimo funcionamiento de la misma, Internet
Information Server. También Es posible utilizarlo en una PC con Windows 98 si se
instala un servidor denominado Personal Web Server. Incluso en sistemas Linux es
posible utilizar esta tecnologia si se instala un componente denominado Chilisoft.

Desde su surgimiento en 1996 ASP se ha convertido en una de las tecnologias mas
usadas en la Web para agregar dinamismo a las aplicaciones Web. En la actualidad

ASP cuenta con un potente sucesor ASP.NET.

ASP.NET
ASP.NET es mas que una nueva version de las paginas Active Server (ASP);

proporciona un modelo de desarrollo Web unificado que incluye los servicios necesarios
para que los programadores creen aplicaciones Web para la empresa. Si bien ASP.NET
es en gran medida compatible con la sintaxis de ASP, proporciona también un modelo
de programacién y una estructura nuevos para crear aplicaciones mas escalables y
estables que ayuden a proporcionar mayor proteccion. Las aplicaciones ASP se pueden
ampliar agregandoles funcionalidad de ASP.NET.
ASP.NET ofrece varias ventajas importantes acerca de los modelos de programacion
Web anteriores:
e Mejor rendimiento. ASP.NET es un codigo de Common Language Runtime
compilado que se ejecuta en el servidor. ASP.NET puede aprovechar las ventajas
del enlace anticipado, la compilacién just-in-time, la optimizacion nativa y los

servicios de caché desde el primer momento.
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Compatibilidad con herramientas de primer nivel. EI marco de trabajo se
complementa con un disefiador y una caja de herramientas muy completos en el
entorno integrado de programacion de Visual Studio. La edicibon WYSIWYG, los
controles de servidor de arrastrar y colocar y la implementacion automatica son sélo
algunas de las caracteristicas que proporciona esta eficaz herramienta.

Eficacia y flexibilidad. Debido a que ASP.NET se basa en Common Language
Runtime, la eficacia y la flexibilidad de toda esa plataforma .NET se encuentra
disponible para los programadores de aplicaciones Web. La biblioteca de clases de
.NET Framework, la Mensajeria y las soluciones de Acceso a datos se encuentran
accesibles desde el Web de manera uniforme. ASP.NET es también independiente
del lenguaje, por lo que puede elegir el lenguaje que mejor se adapte a la aplicacion
o dividir la aplicacién en varios lenguajes.

Simplicidad. ASP.NET facilita la realizacion de tareas comunes, desde el sencillo
envio de formularios y la autenticaciéon del cliente hasta la implementacion y la
configuracion de sitios.

Facilidad de uso. ASP.NET emplea un sistema de configuracion jerarquico, basado
en texto, que simplifica la aplicacion de la configuracion al entorno de servidor y las
aplicaciones Web. Debido a que la informacion de configuracion se almacena como
texto sin formato, se puede aplicar la nueva configuracién sin la ayuda de
herramientas de administracion local. Esta filosofia de "administracion local cero” se
extiende asimismo a la implementacion de las aplicaciones ASP.NET Framework.
Una aplicacion ASP.NET Framework se implementa en un servidor sencillamente
mediante la copia de los archivos necesarios al servidor. No se requiere el reinicio
del servidor, ni siquiera para implementar o reemplazar el codigo compilado en
ejecucion.

Escalabilidad y disponibilidad. ASP.NET se ha disefiado teniendo en cuenta la
escalabilidad, con caracteristicas disefiadas especificamente a medida, con el fin de
mejorar el rendimiento en entornos agrupados y de mudltiples procesadores.
Ademas, el motor de tiempo de ejecucién controla y administra los procesos de
cerca, por lo que si uno no se comporta adecuadamente (filtraciones, bloqueos), se
puede crear un proceso nuevo en su lugar, lo que ayuda a mantener la aplicacion
disponible constantemente para controlar solicitudes.

Posibilidad de personalizacion y extensibilidad. ASP.NET presenta una arquitectura

bien disefiada que permite a los programadores insertar su cédigo en el nivel
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adecuado. De hecho, es posible extender o reemplazar cualquier subcomponente
del motor de tiempo de ejecucién de ASP.NET con su propio componente escrito
personalizado.

e Seguridad. Con la autenticaciéon de Windows integrada y la configuracién por
aplicacion, se puede tener la completa seguridad de que las aplicaciones estan a

salvo.

JavaScript

En sus inicios fue desarrollado por Netscape y la primera version JavaScript 1.0 fue
por primera vez introducida en su navegador Netscape Navigator 2.0. Luego surgio la
version JavaScript 1.1 que se introdujo en el Netscape Navigator 3.0. Sin embargo
hasta este momento no era soportado por el havegador de Microsoft, Internet Explorer.
Luego de algunos esfuerzos se logré total compatibilidad entre JavaScript 1.3, que esta
incluido en Netscape Navigator 4.06 y posteriores versiones, y ECMA-262, un estandar
para JavaScript introducido por Microsoft en el Internet Explorer. JavaScript es un
lenguaje orientado a eventos e interpretado, es decir, no requiere compilacién. El
navegador del usuario se encarga de interpretar las sentencias JavaScript contenidas

en una pagina HTML y ejecutarlas adecuadamente.

Visual Basic Script

Microsoft Visual Basic Scripting Edition lleva la ejecucién de secuencias de comandos
a una variedad de entornos, incluida la ejecuciéon de secuencias de clientes Web en
Microsoft Internet Explorer y la ejecucion de secuencias de servidores Web en Servicios

de Microsoft Internet Information Server.

Fundamentacién del Lenguaje Utilizado.

CubasSl es un portal totalmente renovado y dinamico, desarrollado en .Net Framework.
.Net Framework

El Framework de .Net es una infraestructura sobre la que se retne todo un conjunto
de lenguajes y servicios que simplifican enormemente el desarrollo de aplicaciones.
Mediante esta herramienta se ofrece un entorno de ejecucion altamente distribuido, que
permite crear aplicaciones robustas y escalables. Los principales componentes de este
entorno son:

e Lenguajes de compilacion.
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o Biblioteca de clases de .Net.

e CLR (Common Language Runtime).

.Net Framework soporta multiples lenguajes de programacion y aunque cada lenguaje
tiene sus caracteristicas propias, es posible desarrollar cualquier tipo de aplicacion con
cualquiera de estos lenguajes. Existen mas de 30 lenguajes adaptados a .Net, desde
los méas conocidos como C# (C Sharp), Visual Basic o C++ hasta otros lenguajes menos

conocidos como Perl o Cobol.

CLR

El CLR es el verdadero nacleo del Framework de .Net, ya que es el entorno de
ejecucion en el que se cargan las aplicaciones desarrolladas en los distintos lenguajes.
La herramienta de desarrollo compila el cédigo fuente de cualquiera de los lenguajes
soportados por .Net en un mismo cddigo, denominado codigo intermedio (MSIL,
Microsoft Intermediate Lenguaje). Para generar dicho codigo el compilador se basa en
el Common Language Specification (CLS) que determina las reglas necesarias para
crear codigo MSIL compatible con el CLR.

De esta forma, indistintamente de la herramienta de desarrollo utilizada y del lenguaje
elegido, el cédigo generado es siempre el mismo, ya que el MSIL es el Unico lenguaje
que entiende directamente el CLR. Este codigo es transparente al desarrollo de la
aplicacion ya que lo genera automaticamente el compilador.

Sin embargo, el codigo generado en MSIL no es codigo maquina y por tanto no puede
ejecutarse directamente. Se necesita un segundo paso en el que una herramienta
denominada compilador JIT (Just-In-Time) genera el cédigo maquina real que se
ejecuta en la plataforma que tenga la computadora. De esta forma se consigue con .Net
cierta independencia de la plataforma, ya que cada plataforma puede tener su
compilador JIT y crear su propio cdédigo maquina a partir del cédigo MSIL.

La compilacion JIT la realiza el CLR a medida que se invocan los métodos en el
programa y, el cédigo ejecutable obtenido, se almacena en la memoria caché de la
computadora, siendo recompilado so6lo cuando se produce algin cambio en el cddigo

fuente.
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Biblioteca de Clases

Cuando se esta programando una aplicacibn muchas veces se necesitan realizar
acciones como manipulacion de archivos, acceso a datos, conocer el estado del
sistema, implementar seguridad, etc. El Framework organiza toda la funcionalidad del
sistema operativo en un espacio de nombres jerarquico de forma que a la hora de
programar resulta bastante sencillo encontrar lo que se necesita.

Para ello, el Framework posee un sistema de tipos universal, denominado Common
Type System (CTS). Este sistema permite que el programador pueda interactuar los
tipos que se incluyen en el propio Framework (biblioteca de clases de .Net) con los
creados por €l mismo (clases). De esta forma se aprovechan las ventajas propias de la
programacion orientada a objetos, como la herencia de clases predefinidas para crear
nuevas clases, o el polimorfismo de clases para modificar o ampliar funcionalidades de

clases ya existentes.

Para desarrollar la aplicacién se eligio la plataforma .NET no solo por todas las
ventajas que brinda la misma sino también teniendo en cuenta la futura integracion de la
herramienta en el portal CubaSi. El desarrollo del trabajo se hace utilizando Visual
Studio.NET que admite el entorno de Microsoft .NET Framework, El IDE de Visual
Studio .NET es un centro de control totalmente personalizable que proporciona el
méximo rendimiento para los programadores, incluye diversas tecnologias
suplementarias para simplificar el disefio, desarrollo e implementacion en equipo de las

soluciones, asi como herramientas de desarrollo basadas en componentes.

Como lenguaje de programacion seleccionado para el desarrollo del trabajo C# (C
sharp.) debido al amplio conocimiento del equipo de desarrollo del portal CubaSi del
mismo y las caracteristicas propias del lenguaje:

Lenguaje C#

C# es un lenguaje de programacion poderoso, disefiado para escribir aplicaciones
empresariales. Es una evolucién de los lenguajes C y C++. Utiliza muchas de las
caracteristicas de C++ en las areas de instrucciones, expresiones y operadores.

C# presenta considerables mejoras e innovaciones en areas como seguridad de tipos,
control de versiones, eventos y recoleccion de elementos no utilizados (liberacion de

memoria).
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El lenguaje proporciona la capacidad de generar componentes de sistema duraderos

en virtud de las siguientes caracteristicas:

e Total compatibilidad entre COM y plataforma para integracion de codigo existente.

e Gran robustez, gracias a la recoleccion de elementos no utilizados y a la seguridad
en el tratamiento de tipos.

e Seguridad implementada por medio de mecanismos de confianza intrinsecos del
codigo.

e Plena compatibilidad con conceptos de metadatos extensibles.

Ademas, es posible interactuar con otros lenguajes, entre plataformas distintas, y con
datos heredados, en virtud de las siguientes caracteristicas:

e Plena interoperabilidad por medio de los servicios de COM+ 1.0 y .NET Framework
con un acceso limitado basado en bibliotecas.

e Compatibilidad con XML para interaccidon con componentes basados en tecnologia
Web.

e Capacidad de control de versiones para facilitar la administracion y la

implementacion.

Gestor de Bases de Datos (SGBD)

Se pueden definir como un paquete generalizado de software, que se ejecuta en un
sistema computacional anfitrion, centralizando los accesos a los datos y actuando de
interfaz entre los datos fisicos y el usuario. Las principales funciones que debe cumplir
un SGBD se relacionan con la creacion y mantenimiento de la base de datos, el control
de accesos, la manipulacion de datos de acuerdo con las necesidades del usuario, el
cumplimiento de las normas de tratamiento de datos, evitar redundancias e
inconsistencias y mantener la integridad[].

SGBD a utilizar.
SQL Server 2000 es un potente motor de bases de datos de alto rendimiento capaz

de soportar millones de registros por tabla con una interfaz intuitiva y con herramientas
de desarrollo integradas como.NET, ademas incorpora un modelo de objetos totalmente
programable (SQL-DMO) con el que podemos desarrollar cualquier aplicacion que
manipule componentes de SQL Server, es decir, hacer aplicacion para crear bases de
datos, tablas, DTS, backups, etc., todo lo que se puede hacer desde el administrador

del SQL Server y podemos hacerlo no solo en Visual C++ sino también en Visual Basic,
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ASP y por supuesto en .NET. SQL Server ostenta marcas de referencia en cuanto a
escalabilidad y confiabilidad, que son criticas para el éxito de bases de datos de gran
tamafno. El SQL Server permite lograr una gran velocidad en el procesamiento de
transacciones, y agilidad en todas sus operaciones.[2]

Data estas caracteristicas y teniendo en consideracion que la mayoria de las bases de
datos del portal CubaSl se encuentran soportadas sobres SQL Server 2000 se
seleccion6 como SGBD a utilizar para el desarrollo de la aplicacion Microsoft SQL
Server 2000.

Metodologia utilizada
La calidad en el desarrollo y mantenimiento del software se ha convertido hoy en dia

en uno de los principales objetivos estratégicos de las organizaciones, debido a que
cada vez mas, los procesos principales dependen de los sistemas informaticos para su
buen funcionamiento. En los Ultimos afios se han publicado diversos estudios y
estandares en los que se exponen los principios que se deben seguir para la mejora de
los procesos de software.

Una metodologia para el desarrollo de un proceso de software es un conjunto de
filosofias, fases, procedimientos, reglas, técnicas, herramientas, documentacion y
aspectos de formacién para los desarrolladores de Sistemas Informaticos. Por ello
escoger la metodologia que va a guiar el proceso de desarrollo del sistema es un paso
tan importante.

Para controlar, y planificar la propuesta que presenta este trabajo, se decidi6 utilizar
como metodologia el Proceso Unificado de Modelado (RUP), por sus caracteristicas y
las facilidades que aporta a todo el proceso. Y teniendo en cuenta de que viene
acompafnado de una herramienta poderosa que soporta cada uno de los procesos que

necesitamos: Rational Rose Enterprise Edition.

Proceso Unificado de Modelado (RUP)
“El Proceso Unificado es un proceso de desarrollo de Software. Un proceso de

desarrollo de software es el conjunto de actividades necesarias para transformar los
requisitos de un usuario en un sistema software. Sin embargo, el Proceso Unificado es
mMAas que un simple proceso; es un marco de trabajo genérico que puede especializarse

para una gran variedad de sistemas software, para diferentes areas de aplicacion,
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diferentes tipos de organizacion, diferentes niveles de aptitud y diferentes tamafios de
proyecto...El Proceso Unificado esta basado en componentes, lo cual quiere decir que
el sistema software en construccion esta formado por componentes software
interconectados a través de interfaces bien definidas.” [3] Es un proceso que define
claramente quien, cuando y que debe hacerse, y como su enfoque est4 basado en
modelos utiliza un lenguaje bien definido para tal fin, el UML. Las caracteristicas mas
importantes de este proceso son:

« Guiado por Casos de Uso.

« Centrado en la Arquitectura.

. lterativo en Incremental.

A través de un proyecto guiado por RUP, los requerimientos funcionales son
expresados en la forma de Casos de Uso, que guian la realizacion de una arquitectura
ejecutable de la aplicaciébn. Ademas el proceso focaliza el esfuerzo del equipo en
construir los elementos criticos estructuralmente y del comportamiento antes de
construir elementos menos importantes. Finalmente RUP particiona el ciclo de vida en
iteraciones que producen versiones incrementales del sistema.

La metodologia RUP divide el desarrollo de software en cuatro fases, donde cada una
de ellas tiene definido un conjunto de objetivos especificos:

1. “Durante la fase de inicio, se desarrolla una descripcion del producto final a partir de
una buena idea y se presenta el analisis de negocio para el producto”. [3].

2. “Durante la fase de elaboracion, se especifican en detalles la mayoria de los casos
de uso del producto y se disefia la arquitectura del sistema”. [3].

3. “Durante la fase de construcciéon se crea el producto” al terminar esta fase se
debemos hacernos la siguiente interrogante: “¢,Cumple el producto las necesidades
de algunos usuarios de manera suficiente como para hacer una primera entrega?”

4. “Lafase transicion cubre el periodo el cual es producto se convierte en una version
beta”. [3].

Cada una de estas etapas es desarrollada mediante el ciclo de iteraciones, la cual
consiste en reproducir el ciclo de vida en cascada a menor escala. Los Objetivos de una
iteracion se establecen en funcion de la evaluacion de las iteraciones precedentes.

En cada ciclo de vida que se desarrolla en cada iteracién es llevado por las siguientes

disciplinas:

e Modelacion del negocio: entendimiento de las necesidades del negocio.

30



U c I I;iformat;cas

¢ Requerimientos: Traslado de las necesidades del negocio a un sistema
automatizado.

e Anadlisis y Disefo: Trasladando los requerimientos dentro de la arquitectura de
software.

e Implementacion: Crear el software que se ajuste a la arquitectura y tenga el
comportamiento deseado.

e Pruebas: Asegurar que el comportamiento obtenido es el correcto y que todo lo
solicitado esta contemplado.

e Configuracion y administracién de cambios: Guardar todas las versiones del
proyecto.

e Administracion del proyecto: Administrando horariosy recursos

e Ambiente: Administrando el ambiente de desarrollo.

UML
El desarrollo del Unified Modeling Lenguaje, (UML) empezd en octubre de 1994,

cuando Grady Booch y Jim Rumbaugh en la Rational Software Corp. empezaron a
trabajar para unificar el Booch y la OMT. Un proyecto version 0.8 del Método Unificado
(UML), como se llam6 desde un comienzo, salié al publico en octubre de 1995. En el
otofio de 1995, Ivar Jacobson se unié a la compafia y unié su esfuerzo al nuevo
modelo, uniendo el OOSE al UML.

UML es el resultado de la experiencia sumada, anotaciones, y conceptos. Ya que
todos las metodologias bases han tenido una aplicacion extensa en el campo del la
POO se han desarrollado en la préctica, tienen su historia, y han sido aplicados en una
gran variedad de industrias y problemas por lo que pueden ser clasificadas por como
muy maduras. UML no es una salida revolucionaria de Booch, OMT, y OOSE, sino una
evolucion y sintesis de estos tres.

El Lenguaje Unificado de Modelado se pude ver como un lenguaje gréfico para
visualizar, especificar y documentar cada una de las partes que comprende el desarrollo
de software. UML permite modelar, construir y documentar los elementos que forman un
sistema software orientado a objetos. Se ha convertido en el estandar de facto de la
industria. Tiene como objetivo brindar un material de apoyo que le permita al lector

poder definir diagramas propios como también entender diagramas ya existentes.
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“El UML es un lenguaje para la construccién de modelos; no guia al desarrollador en
la forma de realzar el andlisis y disefio orientados a objetos ni le indica cual proceso de
desarrollo adoptar” [4]

UML prescribe un conjunto de notaciones y diagramas estandar para modelar
sistemas orientados a objetos, y describe la semantica esencial de lo que estos
diagramas y simbolos significan. Mientras que ha habido muchas notaciones y métodos
usados para el disefio orientado a objetos, ahora los modeladores soélo tienen que

aprender una Unica notacion.

Otras Herramientas utilizadas:
Macromedia Dreamweaver MX 2004. Se utilizd en el diseiio Web, dado las

potencialidades de la herramienta y la comodidad de uso. Dreamweaver MX 2004
ofrece una combinacién muy atil de herramientas de disefio visual funciones de

desarrollo de soporte para la edicién de cdodigo.

Herramientas CASE (Computer Aided Software Engineering). Son herramientas que

ayudan al analista, o a todo el equipo de trabajo para administrar el proceso durante

una o mas fases del desarrollo de software y facilitar el mantenimiento o la creacion de

nuevas versiones en otros momentos.

. Embarcadero Erwin Studio: Herramienta muy 0til para disefiar y crear Bases de
Datos.

. Rational Rose Enterprise Edition: Herramienta de Modelacién por excelencia muy

usada por las facilidades que usa en la utilizacién del UML.
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Conclusiones:
En este capitulo se hizo un andlisis de las tecnologias a utilizar en el desarrollo de la

propuesta de solucion. Se fundamentd la eleccion del lenguaje de programacion, el
sistema gestor de bases de datos, el servidor Web, y la metodologia de desarrollo de
software; asi como el uso de otras tecnologias. Finalmente se planteé la propuesta que
incluye dichos aspectos. A partir de este punto se comenzara el desarrollo de la

propuesta de sistema como tal.
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Capitulo

Descripcion de la soluciéon propuesta

Introduccion
En el presente capitulo se realiza la descripcion de la solucién propuesta, se utiliza un

modelo de dominio puesto que el sistema no da soporte a negocio alguno, ya que
CubasSl, no cuenta con un buscador Web y por la tanto no existe una herramienta para
gestionar la publicidad en un buscador. Este modelo de dominio contiene la informacién
necesaria: las principales entidades del dominio y sus relaciones.

Ademas se enumeran los requisitos funcionales y No funcionales que debe tener el
sistema que proponemos, lo que nos permite hacer una concepcién general del
sistema, e identificar mediante un Diagrama de Caso de Uso, las relaciones de los
actores que interactian con el sistema, y las secuencias de acciones con las que

interactdan.
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Modelo de Dominio.
Un modelo del dominio describe los conceptos importantes del contexto como objetos

del dominio, y enlaza estos objetos unos con otros. La identificacion y la asignacién de
un nombre para estos objetos ayudan a desarrollar un glosario de términos que
permitiran comunicarse mejor a todos los que estan trabajando en el sistema. Mas
adelante, los objetos del dominio ayudan a identificar algunas de las clases que se
analizan y disefian en el sistema [4].

El sistema a desarrollar estara integrado al buscador CubaSearch y permitira a los
usuarios del mismo ver anuncios publicitarios relacionados con sus criterios de
busqueda y la posibilidad de publicar anuncios en el buscador, para publicar un anuncio
en el buscador los usuarios deben hacer una solicitud, la cual sera evaluada e incluida

siempre y cuando cumpla con determinadas condiciones.

Solicitud: es un pedido que realizan los usuarios del buscador para publicar un
anuncio.

Anuncio: Es la informacion que el cliente quiere mostrar a los usuarios del buscador
relacionada con sus productos o servicios. El mismo esta relacionado con un grupo de
palabras, definidas por el usuario, las cuales definiran bajo que criterios de blusqueda
mostrar el anuncio.

Criterio de basqueda: Son las palabras o frases en las que esta interesado el usuario
del buscador.

Usuario: son las personas que estan utilizando el buscador

Cliente: es el usuario al cual se la sido aprobada su solicitud.

Especialista: se denomina especialista a la persona encargada de aprobar y gestionar
las solicitudes de los usuarios.

Campafia publicitaria: se le llamara campafa publicitaria a las solicitudes aprobadas
Servidor de campafas publicitaria: es aquel elemento que contenga almacenado las
campanfas publicitarias.

Resultados a mostrar: es el conjunto de anuncios a mostrar al usuario del buscador
conjuntamente a sus resultados de busqueda, pero delimitados en un area
especificando que son anuncios publicitarios.

Buscador: es la aplicacion sobre la cual en usuario realiza sus bisquedas directamente
encargado de obtener el criterio de busqueda de los usuarios paséarselos al gestor de

publicidad y mostrar los anuncios que este le devuelve.
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Gestor de Resultados: es el encargado de interactuar con el buscador, recibe el
criterio de busqueda de los usuarios y envia al buscador los anuncios a mostrar.
El modelo del dominio se describe mediante diagramas UML, especificamente con

un diagrama clases conceptuales significativas en el dominio del problema.

Modelo de Dominio

Cliente Usuario iz Buscador muestra Resultados Mostrar
tfrom Clases) .—D. (from Clases) 0= ; (from Clases) 1 1 (from Clases)
1 ! 1 L
reallza genera sefecciona
0. 1 L
Salicitud Criterio Busgueda utiliza Gestar Resultados
(from Clazes) (from Clazes) ifrom Clases)
tigne 1 1
0.* L
ahaliza
1
Ezpecialista cOnsula
(from Clases)
crea 1
O e ;

cohtieneg Seridor Campafias P

(from Clases)

Campafia Publicitaria
(from Clases)

hiahe

1

Anuncio
from Clases)

contiene

Una vez conocidos los conceptos que rodean al objeto de estudio, podemos empezar
a analizar ¢ Qué debe hacer el sistema para que se cumplan los objetivos planteados al
inicio de este trabajo?, para ello enumeraremos a través de requerimientos funcionales
las funciones que el sistema debera ser capaz de realizar. Dentro de ellos se incluyen
las acciones que podran ser ejecutadas por el usuario, las acciones ocultas que debe
realizar el sistema, y las condiciones extremas a determinar por el sistema. De acuerdo

con los objetivos planteados el sistema debe ser capaz de:
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Requerimientos funcionales.

R1 Gestionar usuarios.
1.1 Autenticar usuario.

1.1.1 Introducir nombre de usuario y contrasefia.

1.1.2 Validar datos introducidos.

1.1.3 Mostrar al usuario las opciones a las que tiene acceso segun el rol o permiso
gue tiene asignado.

1.2 Un usuario autenticado podrd acceder a sus datos personales para hacer
modificaciones.
1.3 Registrar usuario.
1.3.1 Pedir datos personales del usuario, incluidos seudénimo y contrasefia.
1.3.2 Validar la direccion de correo del usuario asi como confirmar su contrasefia.
1.4 Permitir que los usuarios se den de baja del sistema. Cuando esto ocurra todas
las campafias del usuario seran eliminadas (ver pasos a seguir para eliminar una
campafia).
R2 Gestionar campafas publicitarias.
2.1 Procesar solicitudes sin aprobar.

2.1.1 Mostrar una lista de las solicitudes que deban ser aprobadas por el Dpto. de
publicidad, mostrando de cada una el numero y la fecha de creacion de la
solicitud.

2.1.2 Ver detalles de la solicitud (anuncio, palabras relacionadas con el anuncio
con lo que esta dispuesto a pagar el cliente, cantidad maxima a gastar en un
dia.)

2.1.3 Permitir al Dpto. de publicidad aprobar o rechazar la solicitud en ambos
casos enviar un correo con la decisibn tomada y de forma opcional una
explicacién en el caso de las solicitudes rechazadas.

2.2 Procesar modificaciones a las campafias.

2.2.1 Mostrar una lista de las modificaciones que deben ser aprobadas por el Dpto.
de publicidad, mostrando de cada una el numero de la campafia y la fecha
de solicitud.

2.2.2 Ver detalles de la campafia publicitaria y las modificaciones previstas por los

clientes.
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Permitir al Dpto. de publicidad aprobar o rechazar los cambios solicitados por

el cliente, en ambos casos enviar un correo con la decisiébn tomada y de

forma opcional una explicacion en le caso de que las modificaciones sean

rechazadas.

2.3 Mostrar listados de las campanias publicitarias existentes.

231

2.3.2

Mostrar una lista de todas las campafias existentes, mostrando de cada una
el nimero, cliente y estado.
Permitir al Dpto. de publicidad filtrar la lista de campafias publicitarias segun

su estado, cliente.

2.4 Buscar campafias publicitarias segun un cliente, un estado, su himero o seguln

el grupo de palabras o frases relacionadas con la campafia.

2.5 Seleccionar dado un criterio de busqueda los resultados a mostrar

2.6 Maodificar los datos de una campafia por parte del cliente.

2.6.1

Mostrar detalles de la campafia

2.6.2 Validar los nuevos datos entrados por el cliente y en caso de que las

2.6.3

modificaciones a realizar requieran confirmacién por parte del Dpto. de
publicidad enviar la solicitud pertinente al Dpto. de publicidad.

Los términos que no requieren autorizacion seran modificados
inmediatamente, los que requieren autorizacion se mantendran iguales hasta

gue sean autorizadas las modificaciones o en caso de no ser autorizadas.

2.7 Eliminar campafa.

271

2.7.2

2.7.3

Eliminar campafa publicitaria por el cumplimiento del tiempo de duracion. En
este caso el cliente es avisado el dia en que se cumple el tiempo de duracion
de la campafia dandole un plazo para prolongar la duracion de la misma. Si
se cumple el plazo otorgado sin que el cliente confirme que desea eliminar
la campafia o sin que se modifique el tiempo de duracion de la misma es
eliminada siempre que el cliente no tenga saldos por pagar.

Eliminar campaia por incumplimiento de pago, el cliente fue alertado
previamente de su incumplimiento otorgandole un plazo para saldar la deuda
en caso de cumplirse dicho plazo la campafa es eliminada.

Eliminar campafia por decision del cliente. En este caso se envia al cliente el
saldo a pagar, si existe se bloque la campafia y se le otorga un plazo para
saldar la deuda, una vez saldada se elimina la campafia, en caso de no

existir ningun saldo pagar se elimina la campafia.
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R3 Gestionar Reportes.
Los clientes recibiran un informe completo del estado y evolucion de su campafia todos

los meses en este informe se incluird el saldo a pagar en el mes transcurrido.

3.1 Los clientes podran acceder a través de la Web a los datos de su campafa
asi como a sus estadisticas cada vez que le estimen necesario.

3.2 El cliente recibiras avisos relacionados con los posibles cambios de estado de
su campafia, es decir se le informaré en caso de cumplirse el tiempo de duracion
de la camparia o los plazo acordados para el pago por los servicios prestados.

3.3 El cliente recibira las decisiones tomadas por los especialistas con relacion a
aquellas modificaciones que la requieran.

3.4 Los trabajadores del Dpto. de publicidad tendran la posibilidad de conocer
datos de interés como son las campafias mas eficientes, los temas mas
solicitados por los usuarios, la cantidad de solicitudes procesadas y pendientes,

la cantidad de campafias en cada uno de los estados.

R4 Administrar Dpto. de publicidad.
4.1 Administrar trabajadores del Dpto. de publicidad.

41.1 Adicionar trabajadores al Dpto. de
publicidad (especialista) especificando los datos personales del mismo.

4.1.2 Eliminar trabajadores del Dpto. de
publicidad.

Requisitos no funcionales.
Los requerimientos no funcionales son propiedades o cualidades que el producto

debe tener. Debe pensarse en estas propiedades como las caracteristicas que hacen al
producto atractivo, usable, rapido o confiable.
Los requerimientos no funcionales incluyen:

Conjunto de Facilidades.

Capacidades.

Usabilidad:
e El sistema podras ser utilizado por cualquier persona con conocimientos basicos del

ambiente Web.
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Rendimiento:

El sistema debe ser capaz de brindar al buscador los anuncios a mostrar
relacionados con el criterio de busqueda del usuario en un tiempo menos al que este
demora en mostrar sus propios resultados.

Debe permitir un gran nimero de usuarios conectados a la vez realizando

peticiones.

Soporte:

Requiere de un servidor de base de datos capaz de almacenar grandes voliumenes
de informacién, con un procesamiento eficiente y un tiempo de respuesta veloz.

Se requiere de un navegador capaz de interpretar JavaScritp. ()

Seguridad:

Identificar los clientes y trabajadores del Dpto. de publicidad mostrandole solo las
acciones que pueden realizar para garantizar asi que la informacion sea vista y
actualizada solamente por quien tiene derecho a verla.

Los usuarios del buscador cuando deciden hacer una solicitud deben registrarse en
el sistema.

Obtener confirmacion de las acciones irreversibles, ejemplo eliminar campafa.
Proteccién contra acciones no autorizadas o que puedan afectar la integridad de los

datos.

Funcionalidad:

Capacidad de respuesta obtener los resultados a mostrar en el menor tiempo
posible
Minima cantidad de paginas para ejecutar todas las funciones posibles, es decir,

agrupar funciones afines en las mismas paginas.

Software:

Navegador Internet Explorer 5.0 o superior.
Microsoft SQL Server 2000.

Internet Information Server 5.0 o posterior.
Plataforma .NET 2.0.
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Descripcion del sistema:
Para dar cumplimiento a los objetivos propuestos al inicio de este trabajo, y teniendo

en cuenta todos los requerimientos planteados, el sistema que se propone se ha
dividido en dos modulos légicos principales, Gestor de Publicada y Gestor de
Resultados.

Se definen ademés varios roles para diferenciar el nivel de acceso al sistema, los
usuarios registrados, los clientes, los especialistas, los administradores y el Buscador
(CubaSearch).

Es gestor de Publicidad es el encargado de gestionar las solicitudes ya sean para
incluir un anuncio en el buscador como para modificar los datos de una campafia
publicitaria ya existente. Es el responsable de llevar el seguimiento de las campafias
publicitarias, es decir el encargado de controlar los datos y la evolucién de la misma, la
duracién de la campafia, el cliente al que pertenece, el saldo pagado y a pagar, la
efectividad, cual es el anuncio relacionado a la campafia, a demas en él se gestiona
todo le referente a la administracion de los trabajadores del departamento de publicidad
(especialistas), que son las personas encargadas de darle el funcionamiento al Gestor
de Publicidad, son los responsables de aceptar o denegar una solicitud, ya sea para
incluir una anuncio, como para modificar una campafa. También son los encargados de
comunicarse con los clientes, para esto el sistema es capaz enviar correos a los
clientes notificando las decisiones tomadas por los especialistas con relaciéon a sus
solicitudes. En los correos puede ir incluido o no una explicacién del por qué de la
decision tomada, el trabajador del Dpto. de publicidad es el encargado de redactar dicha
explicacién. Los correos también son empleados para enviar al cliente el reporte
mensual de su campafia publicitaria.

El Gestor de Resultados es el encargado de interactuar con el buscador, es quien
determina los anuncios a mostrar. El buscador a partir de la basqueda formulada por
los usuarios genera un criterio de busqueda. ElI Gestor de Resultados cuenta con un
generador de consultas que a partir del criterio de busqueda generado por el buscador,
gue no se mas que dos listas de palabras en una las palabras en las que esti
interesado en usuario y en la otra las palabras que el usuario a excluido, se encarga de
elaborar la consulta en el formato interno para la seleccién de los anuncios relacionados

con los interese del usuario del buscador.
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Una vez que el gestor de resultados tiene el listado de los anuncios disponibles que
concuerden con la busqueda formulada por el usuario se procede a la seleccion de los
anuncios que al final seran mostrados, para esta seleccion se sigue el siguiente criterio:
Criterio de seleccién:

Se mostraran los cinco anuncios mostrables de mayor peso con relacion al criterio de
busqueda.

Pasos a seguir:

e Sumar el peso que aporta cada palabra del criterio de bisqueda en el anuncio para
asi encontrar el peso resultante, es decir sumar cuanto paga el cliente por cada una
de las palabras relacionadas con el anuncio que estan en el criterio de busqueda .

e Seleccionar los cinco anuncios a mostrar que deben ser los de mayor peso siempre
y cuando cumplan con la condicion de ser mostrables, qué significa esto; que si un
anuncio mostrado por el buscador es visitado por un usuario, el saldo a pagar por el
cliente se resta a la cantidad maxima que este esta dispuesto a pagar en un dia, si
esta resta es negativa ese anuncio no debi6 ser mostrado, por lo que esto se
chequea en el Gestor de Resultados antes que el anuncio sea pasado al buscador.

Una vez seleccionados los anuncios a mostrar son enviados al buscador junto con el
identificador del anuncio y el peso. El buscador se encarga de mostrar los anuncios a
los usuarios.

Al ser visitado un anuncio por un usuario, el buscador interactia con el Gestor de
Resultados, brindandole el identificador del anuncio y el peso con que fue mostrado.
Partiendo de estos dos datos se actualiza la informacion relacionada a la campafa a la

cual pertenece el anuncio.

Modelo de casos de uso del sistema.
Utilizando las facilidades que nos brinda el UML, vamos a capturar los requisitos

funcionales del sistema y a representarlos mediante un diagrama de casos de uso. Para
ello tenemos que definir de acuerdo a lo planteado en los epigrafes anteriores, cuales
serian los actores que van a interactuar con el sistema, y los casos de uso que me van
a representar las funcionalidades.

Un caso de uso es un documento narrativo que describe la secuencia de un actor
(agente externo) que utiliza un sistema para completar un proceso. Un actor no es parte
del sistema, es un rol de un usuario, que puede intercambiar informacién o puede ser un

recipiente pasivo de informacion y representa a un ser humano, a un software o0 a una
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maquina que interactda con el sistema. En este caso con el sistema interactlan cinco

actores que se definen a continuacion:

Usuarios del Sistema.

Actores Justificacion
Usuario Registrado Representa a las personas de forma general que utilizan el
sistema.
CubaSearch Representa el buscador encargado de mostrar los anuncios a

los usuarios y de enviar los datos del anuncio cuando este es

visitado.

Cliente Representa a las personas que tienen una campafia publicitaria

en le buscador

Especialistas Trabajadores del Dpto. de publicidad encargados de analizar las

solicitudes de los usuarios.

Administrador Persona encargada de adicionar y eliminar especialistas.
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Modelo de Caso de Uso del Sistema.

. O O D

Autenticar Usuario
Modificar datos personales War datos de Interes

Darse haja

e S SUR SER )
aaificar campana

¢ ==exends= Client Usuario Especialista Administradorx

! Registrado
-\E— (from Actors) trom detars) (from fotors) (from Actors) ©

gestionar Especialista

Solicirud de Modificaciones O O (fram Administrar)

(fram Solicitudes) ver datos generales

rfrom Repaortes)

tfrom Reportes) Gestionar Campanas

- - Realizar salictude de Publicacion

ifrom Solicitudes)
=2=include==
CubaSearch . m b Y e

Actualizar Salda

(from Gestor Resultadog)  AfOUrnentar decicion Gestionar Solicitudes Erviar Confirmacion

rfrom Solicitudes) fram Solicitudes) (fram Solicitudes)

Selecionar Anuncios

Expansién de los Casos de Uso.
CU Autenticar Usuario.

Caso de Uso Autenticar Usuario.

Actores Usuario Registrado.

Propdsito Garantizar que en todo momento se conozca quién esta
accediendo al sistema.

Resumen El caso de uso se inicia cuando usuario envia al sistema

sus datos (nombre de usuario y contrasefia). Se le informa
si los datos fueron correctos o no y termina el caso de uso.

Referencias R1

Precondiciones

Curso Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

Muestra los controles necesarios para
gque el usuario introduzca su usuario y
contrasena.
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1. Introduce los datos requeridos y acepta la | 2. Valida la Identidad del usuario y le

operacion.

infforma que ya esta autenticado. En
caso de que los datos no sean
correctos, ver CA1

Curso Alterno

CAl. Muestra mensaje de error y retorna al paso 1.

Poscondiciones

Se ha autenticado un usuario en el sistema.

Requisitos Especiales

CU Registrar Usuario.

Caso de Uso

Registrar Usuario.

Actores Usuario.

Propdsito Registra los datos del usuario para permitir su posterior
acceso al sistema como un cliente del mismo.

Resumen El caso de uso comienza cuando un usuario decide

registrarse en el sistema para hacer uso del mismo, el
usuario envia sus datos personales. Se le informa si los
datos fueron correctos o no y termina el caso de uso

Referencias

R1

Precondiciones

Curso Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Muestra los controles necesarios
para que el usuario introduzca los datos
necesarios para registrase.

Introduce los datos requeridos y acepta la | Valida los datos del usuario y le informa

operacion.

gue se ha registrado con éxito. En caso
de que los datos no sean correctos, ver
CAl

Curso Alterno

CAL. Muestra mensaje de error especificando los datos errbneos vy retorna al paso 1.

Poscondiciones

Se ha registrado un cliente en el sistema.

Requisitos Especiales

CU Modificar datos personales.

Caso de Uso

Modificar datos personales.

Actores Usuario registrado
Propdésito Modificar los datos personales de un usuario.
Resumen El caso de uso comienza cuando el usuario registrado

decide modificar sus datos personales. El usuario envia
sus nuevos datos personales, se le informa si los datos
fueron correctos o no y termina el caso de uso.

Referencias

R1

Precondiciones

El usuario debe estar autenticado

Curso Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

1. Muestra los controles necesarios
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para que el usuario introduzca nuevos
datos personales.

introduce los nuevos datos personales y | Valida los datos del usuario y le informa

acepta la operacion.

sus datos personales han sido
modificados con éxito. En caso de que
los datos no sean correctos, ver CAl

Curso Alterno

CAL. Muestra mensaje de error especificando los datos errbneos y retorna al paso 1.

Poscondiciones

Se han modificado los datos personales de un
usuario registrado.

Requisitos Especiales

CU Darse de baja.

Caso de Uso

Darse de baja.

Actores Usuario Registrado
Propdésito Dejar de ser un usuario registrado.
Resumen El caso de uso comienza cuando un usuario registrado

decide darse de baja del sistema. Se chequea que no
tengas saldos por pagar se le informa si pude darse de
baja 0 no y termina el caso de uso.

Referencias

R1, R2, R3

Precondiciones

El usuario debe estar autenticado

Curso Normal de Eventos

Accién del Actor Respuesta del Sistema

Chequea los datos del usuario
registrado en caso de ser correctos se
le informar que ha sido dado de baja del
sistema. En caso contrario ver CAL.

Se eliminan las campafias del Usuario
registrado existentes en el sistema.(R2)

Curso Alterno

CAl

Se muestra mensaje de error
argumentando que todavia tienes
saldos por pagar.

Se le envia un aviso al cliente con el
saldo a pagar. (R3)

Poscondiciones

Se ha eliminado un cliente con sus respectivas
campafas del sistema.

Requisitos Especiales

CU Gestionar campaifia.

Caso de Uso

Gestionar campafia.

Actores Especialista.

Propdésito Brindar a los especialistas la posibilidad, analizar, eliminar
y maodificar el estado de una campania.

Resumen Comienza cuando un especialista selecciona una

campafa existente, el especialista pude realizar un grupo
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de acciones sobre las mismas.

Referencias R2, R3.

Precondiciones

El usuario debe estar autenticado

Curso Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Muestra la campafia seleccionada por el
especialista.

Selecciona la accién a realizar.

Muestra los controles necesarios para
llevar a cavo la accion seleccionada.

Introduce los datos para realizar la accion.

Valida los datos a modificar e informa
gue sen han hecho las modificaciones
de forma exitosa, en caso de no ser
correctos ver CAl. Si la accion a
realizar es eliminar la campafa ver
CA2.

Curso Alterno

CAL. Muestra mensaje de error especificando los datos errbneos y retorna al paso 2.

CA2. Ver CU eliminar campafa.

Poscondiciones

Requisitos Especiales

CU Eliminar campafa.

Caso de Uso

Eliminar campanfa.

Actores Cliente, Especialista
Propésito Eliminar una campafia del sistema
Resumen El caso de uso comienza cuando uno de los actores

decide eliminar una campafa, se chequea si la campafia
puede ser eliminada o no

Referencias R2, R3.

Precondiciones

Curso Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Chequea que la campafia pueda ser
eliminada, para poder ser eliminada el
saldo a pagar por el cliente responsable
de la campafia debe ser 0.

Si es posible eliminar la campafa
solicita confirmacién en caso de no ser
posible ver CA1l.

Envia confirmacién

Elimina la campafia e informa que la
campana ha sido eliminada
exitosamente.

Curso Alterno

CALl. Muestra un mensaje expresando gque la campafa no puede ser eliminada por tener

un saldo a pagar.

Poscondiciones

Requisitos Especiales
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Caso de Uso

Modificar Campafia

Actores Clientes.
Propdsito Modificar los datos de una campafia existente.
Resumen Comienza cuando un cliente decide modificar los datos de

una campafia existente, se realizan las actualizaciones
pertinentes y se le informa al usuario.

Referencias

R2

Precondiciones

El cliente debe estar autenticado.

Curso Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Muestra los controles necesarios
para que el cliente entre los valores de
los datos a modificar.

1. Introduce los nuevos datos de la campafia | 2. Valida los nuevos datos y realiza las

y acepta la operacion

actualizaciones pertinentes e informa
del éxito de la operacién en caso de que
los datos no sean correctos ver CAl. En
caso que los datos a modificar
requieran ser aprobados ver CU
Realizar Solicitud.

Curso Alterno

Poscondiciones

Requisitos Especiales

CU Realizar Solicitud.

Caso de Uso

Realizar solicitud.

Actores Usuario Registrado.

Propdsito Obtener las solicitudes de los usuarios ya sea para incluir
un nuevo anuncio en el buscador como para modificar los
datos de una camparia ya existente.

Resumen Comienza cuando un usuario registrado decide hacer una

solicitud para incluir un nuevo anuncio en el buscador o
cuando los datos a modificar requieren ser aprobados.

Referencias

R2

Precondiciones

Curso Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Muestra los controles necesarios
para que el usuario introduzca los datos
de la solicitud.

1. Entra los datos de la solicitud 2. Valida los datos de la solicitud e

infforma que sus solicitud ha sido
almacenada con éxito, en caso de que
los dados sean erroneos ver CAL.

3. Agrega la solicitud al listado de
solicitudes pendientes.

48




U c I I;iformat;cas

Curso Alterno

CAL. Muestra mensaje de error especificando los datos errbneos vy retorna al paso 1.

Poscondiciones

Se adiciona una solicitud en el las solicitudes
pendientes.

Requisitos Especiales

CU Gestionar Solicitudes.

Caso de Uso

Gestionar solicitudes.

Actores Especialista.

Propésito Analizar las solicitudes ya sean de incluir una anuncio en
el buscador o de maodificaciones a una campafia existente

Resumen Comienza cuando el especialista solicita las solicitudes

pendientes, el especialista selecciona una solicitud la
analiza y decide si la aprueba o no.

Referencias

R2, R3.

Precondiciones

El analista tiene que estar autenticado.

Curso Normal de Eventos

Accion del Actor Respuesta del Sistema

1. Muestra dos listas en una las
solicitudes de incluir un nuevo anuncio y
en otra las solicitudes de
modificaciones.

1. Selecciona una solicitud

2. Muestra los detalles de la solicitud y
las opciones de aprobar o denegar la
solicitud.

2. Analiza la solicitud, toma una decision y la | 3. Envia la decision tomada junto con la

argumenta.

argumentacién en caso de existir.

4. Hace las actualizaciones pertinentes
en caso de una solicitud de modificacion
en caso de ser una solicitud de incluir
un anuncio ver CA1l.

5. Elimina la solicitud de la lista de
solicitudes.

Curso Alterno

CALl. Crea una campafia publicitaria a partir de los datos de la solicitud.

Poscondiciones

Es analizada una solicitud pendiente

Requisitos Especiales

CU Actualizar saldo.

Caso de Uso

Actualizar saldo

Actores CubaSearch

Propdésito Actualizar los datos de la campaifa una vez que es visitado
el anuncio correspondiente.

Resumen Comienza cuando el buscado envia los datos del anuncio

mostrado, a partir de esos datos se actualiza al saldo a
pagar del cliente responsable del anuncio y termina el
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caso de uso.

Referencias

R2

Precondiciones

Curso Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

Recibe los datos del anuncio visitado.
Actualiza el saldo a pagar del cliente
responsable del anuncio y los datos de
la campanfa.

Curso Alterno

Poscondiciones

Requisitos Especiales

CU Seleccionar anuncios a mostrar.

Caso de Uso

Seleccionar anuncios a mostrar.

Actores CubaSearch

Propdésito Seleccionar el grupo de anuncios a mostrar dado un
criterio de busqueda

Resumen El caso de uso comienza cuando el buscador envia el

criterio de busqueda elaborado a partir de la busqueda
formulada por un usuario del mismo, el criterio de
busqueda es analizado y como resultado de dicho analisis
se genera el grupo de anuncios a mostrar.

Referencias

Precondiciones

Curso Normal de Eventos

Accion del Actor

Respuesta del Sistema

1. Envia el criterio de busqueda

Recibe el criterio de busqueda lo
analiza y selecciona los anuncios a
mostrar.

Envia los anuncios al buscador vy
actualiza los datos correspondientes.

Curso Alterno

Poscondiciones

Requisitos Especiales

CU Gestionar Especialistas.

Caso de Uso

Gestionar especialista.

Actores Administrador.
Propdésito Adicionar y eliminar trabajadores al Dpto. de publicidad
Resumen Comienza cuando un Administrador decide gestionar el

personal del Dpto. de publicad
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Referencias R2
Precondiciones El administrador debe estar autenticado.
Curso Normal de Eventos
Accion del Actor Respuesta del Sistema

Muestra un listado con los Especialistas
existentes y las posibles acciones a
realizar sobre ellos.

2. Selecciona accién a realizar 3. Muestra los controles necesarios
para que el administrador realice la
accion seleccionada.

Introduce los datos necesarios para realizar la | Valida los datos e informa que la accion
accion. se ha realizado con éxito en caso de no
ser correctos ver CAl.

Curso Alterno

CALl. Muestra mensaje de error especificando los datos erréneos y retorna al paso 2.

Poscondiciones

Requisitos Especiales
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Conclusiones.
En este capitulo se comenzé a desarrollar la propuesta de solucién, obteniéndose a

partir del analisis de los procesos del negocio, un listado con las funciones que debe
tener el sistema, que se representaron mediante un Diagrama de Casos de Uso, y
finalmente se describieron paso a paso todas las acciones de los actores del sistema
con los casos de uso con los que interactian. Gracias a esto ahora podemos empezar a
construir el sistema, tratando de que se cumplan todos los requerimientos y las

funciones que hemos considerado necesarias en este capitulo.
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Capitulo

Construccién de la solucion propuesta.

Introduccién.

En el presente capitulo se modela el sistema y se describe la arquitectura del mismo.
Se muestra el modelo de datos y diagrama de clases persistentes para comprender

mejor que parte de la informacién ha de ser almacenada.

En la descripcion de la arquitectura se realiza la vista del modelo de despliegue,
donde se muestran los artefactos relevantes para la arquitectura y se describe la
configuracién sobre la cual debera implementarse el sistema. Se exponen las pautas
seguidas para el disefio de la capa de presentaciéon de la aplicacion. Se muestra
ademas, cémo las interfaces han sido elaboradas, la estructura de la ayuda y los

reportes realizados.

Ademas, se especifican los estdndares a seguir en la codificacion, para lograr una
mejor organizacion y un estilo propio del software. Y por ultimo se presenta un modelo
de despliegue donde se definen los componentes que conforman la estructura fisica de

la aplicacion.
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Diagrama de clases.
El sistema se ha modelado usando el estilo Capas sobre una arquitectura cliente

servidor, especificamente

la variante de las 3 capas, Cada una puede contener

paquetes, en dependencia del nivel de complejidad que presenta, el propdésito de dividir

en subpaquetes,

organizacion a la hora de modelar y entender el sistema.

]

==layer==
Presentacion

(fram Presentacion)

Interfaz

' ==|ayer==
W Y

| Aplicaciaon

Entidades

Logica del Megocio N
(frarm Aplicacion)

(frarm Aplicacion)

]

==gubsystem== ==subsystem== e
Gestor de Publicidad Gestor de Resultados
ifrorm Logica del Megocia) (from Logica del Megocia)
E ==|ayars==
W Datos

Accesao Datos
(from Datos)

posibilita mayor entendimiento, independencia, legibilidad y
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Capa de presensacion: La capa de presentacion es la encargada de interactuar con
los usuarios y se corresponde con lo que normalmente se conoce como interfaz de
usuario. Contiene un subpaquete Paginas que abarca las clases de interfaz, las que
interactdan directamente con los usuarios.

Capa aplicaciéon: Aqui se localiza la Légica del Negocio, esta capa recibe la peticion
del usuario a través de la capa de presentacién y se encarga de darle curso a dichas
peticiones, esta capa contiene todas las clases que se encargan de darle el principal
funcionamiento al sistema, se realizan las validaciones, calculos, etc. Contiene dos
paquetes, uno Ldgica del Negocio que contiene a su vez dos subsistemas, un
subsistema es el Gestor de Publicidad y el otro subsistema es Gestor de Resultados
gue contiene las clases controladoras para comunicarse con el buscador y dado el
griterio de busqueda generado por este seleccionar los anuncios a mostrar.

Capa de datos: Esta es la capa mediante la cual se accede a los repositorios de
informacion. El subpaquete Acceso a Datos contiene las clases que posibilitan el
acceso a la Base de Datos y manipular la persistencia de las Entidades.

A continuacién se muestran los diagramas de clases correspondientes a cada paquete.

Capa: Aplicacion.
Subpaquete: Logica del Negocio.
Subsistema: Gestor de Publicidad.

==subsystem==
Gestor de Publicidad

(frorm Logica del Megocio)

Glsuario GAnuncios
:Aqici_nnarUsua_rinl:} GestorPublicidad :Ad_iu:i.nnarﬁnunul:inﬂ
‘EllmmarU5ua_r|nD ‘E|IFI"III"IEI'AHUI"I.CIDCI

mostrarl)suariol) “‘AdicinnarUsuarinD MostrarAnunciod

SEliminarsuariof
SadicionarSolicitude
SEliminarSolicituded

GEolicitudes

SadicionarSolicituded
$EliminarSolicituded
SnostrarSolictud))
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Capa: Presentacion.
Subpaquete: Interfaz.

U c I Informat;cas

Registrarze

==|gyers=
Fresentacion
{from Modelo de Disefio)

Principal

_I%IhRegistrarse . LinkButton

Eptdhombre : TextBox e &plIhSolicitud : LinkButton
ExttUsuario : TextBox »
EstdContraefia - TextBox :
EstdCarrec : TextBox \.,r
EstdDireccion : TextBox Login
E:htnRegistrate : Buscadar Gostionarsoliciudes
%htnCancelar: Buscadaor | ... e

| Q}gvieanlicitudes: Gridview
angegigtrate_oucg i %btnAnalizar - Button
’htnCanceIar_CIict} j Q}btn.&ceptar: Button

: &hinDenegar : Button

; i o

' Shtnanaliza_Clich

: : Infotzeneral Surtaceptar_Clic)

\5, Q)g\rlew(:ampanas: GridWiew ‘btnDenegar_CIic(}

Administrar

Q}HIEspeciaIistas - HyperLink

o

AdminEspecialista

&sbtnEliminar : Buttan
Es:huthddEspecialista - Buttan

%gviewEspecialista: Gridiiem

‘btnAddEspeciaIista_CIicO
ShtnEliminarEspec_Clic)

Informe

tenu

& lbSolicitud : LinkButton

& IbModdatosPer - LinkButton

& lbModificaranuncio : LinkButtan
& Ibinfarme ; LinkButtan

Solicitud

EtdUrlvisinle  TextBox
ExtdUrDesting : TextBox
EstdCuerpo : TextBox
ExtdEncabezado : TextBox
Bt axGastar : TextBoy
EbtnAdicionar : Buttan
EshtnCancelar : Buttan
ExtdPalabra : TextBox
EbtdCosta : TewtBox
EbtnEnviar : Buttan

BhitrErwiar_Clicl

ModDatosPer

Sebdhombre  TextBox
&tiCorren : TextBox
EbaContrasefia : TextBox
&taDireccion : TextBox
EhtnActualizar : Buscador
t%btnCancelar:Eluscadar

ShitnActualizar_Clicg
ShtnCancelar_Clich

ModificarAnuncio

EptaCuernn : TextBox
EstdEncabezado - TextBox
EstaUrDesting : TextBox
EstdUrivisible  TextBox
&sbinCancelar: Button
EshtnActualizar : Buttan

Shtnactualizar_Clic)
ShinCancelar_Clich
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Capa: Aplicacion.
Subpaguete: Légica del Negocio.
Subsistema: Gestor de Resultados.

==guhsystem==
Gestor de Resultados

(from Logica del Megocio)

RecuperadorAnuncios

%cnnaulta . Btring
&_Anuncios : DataSet

AnalizadorConsulta

ExPalabras : ArrayList
&Palabrash ; ArrayList

‘Recuperadnrﬁnuncins(}

‘ .
‘EIahnrarCnnaultaﬂl AnalizadorCaonsultad)

®CrearConsulta
Y0htenerdnuncios 0
Capa: Aplicacion.
Subpagquete: Entidades.
Anuncio
Usuario Ehid_anuncio : Integer
. = &url_visinle - String
&id_usuario Integer Esurl_desting : String
%nnmb_re : Str_mg t%encabezadn . Btring
Esusuario ; String &cuemo : String
%c_orren_ - SHE 1 0.n |&ssaldo : Double
%dlretccmn”. S.trért]g l%veces\ficitado :Integer 1.n
SR 5 i %vecesh.ﬂostradn Cnteger
&xfachaFin : Date
1 &pestado : Boolean in
0.n 1 Falabra
SolicitudModificaciones %id_palabra :_Integer
Q}fecha ‘Date palabra ; String
&id_solictudMadificacion : Integer %b”i‘:ada B,
&surl_visible : String £0st0_maximo - Louble
&surl_desting : String

&encaberado : String
&scuerpo : String

1.n
Reporte
&rid_reporte : Integer
SolicitudAnuncio %mﬁes :SStt_ring
&id_salicitudAnuncio : Integer afio : String
&url_visible : String &psaldo_pagado : Double
&surl_desting : String %mqtstrdad'al :tlnteger
&sencabezado : String wisitada : Integer
&scuerpo ; String

&sfecha ; Date
EsmaxGastar : Double
Espalabras : String
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Capa: Datos.
Subpaquete: Acceso a Datos.
==layar==
Datos
Entidad izefio) Esguema
&snombreTabla : String &, Instancia: Esquema
AccasoBD &ycadenaCanaccion : String =
SEzqueman
‘ .
Sinserar) ‘gn'luda;m > %Cargag
SSelecionar) S REETIE 1 1| ®DetectarRelaciont
SElimarg Insertar() ®Instanciad
& . Snodificar) ®Tab|
actualizar) Y ; ablag
Actualizard $Relacionp
$Ejecutarp
SEliminar 1 1
1.n 1.n
Config Tahla Relacion
&_Instancia : Canfig @nnmbre : 5tring & TahlaP : String
& TahlaH : String
Sconfig) MELEY & CampoF ; String
®instancia) SLlavesPp & CampoH : String
SllavesF(]
Campo SCampol
Epnombre : String
Eytipo : String R
EpesllaveP : Boolean
EpesllaveF : Boalean
EprefT : String
EprefC : String
%Campo)

Disefio de la base de datos.
Para disefar la base de datos del sistema, utilizamos el diagrama de clases

persistentes y el modelo de datos, que estdn basados en la modelacion de las clases
del epigrafe anterior. Algunas de las clases representaban los datos que se obtienen y
almacenan durante los procesos de la aplicacion, estos son lo que pueden modelarse a
través de un diagrama de clases persistentes, 1o que permitira ver la relacion entre los

datos, y completara la modelacion de la l6gica de negocio de la aplicacién.
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Diagrama de clases persistentes.

Anuncio

&sid_anuncio : Integer
&surl_visible - String
&url_desting : String
&sencabezado : String
&cuerpo : String
&ssalda : Doukle
Q}\teces\nficitadn s nteger
Q}\teceshﬂustradn tInteger

Usuario

&id_usuario : Integer
&snombre : String
&usuario ; String

U c I Informaticas

Rol

Ebid_ral : Integer

correo : String
&direccion : String
contrasefia | String

&sral ; String

&fechaFin : Date
&sestado : Boolean

1.n

T.n

1 h

Falatira

Ebid_palahbra : Integer
&spalabra : String
&shuscada : Integer
%costn_maximo - Douhle

Reparte

1.n

1

1.n

SolicitudmModificaciones

Eyfecha : Date
%id_sulicitudhﬂudiﬂcacinn Integer
&surl_visible : String

&surl_desting : String
Esencabezado : String

&scuerpo : String

_t%id_repnrte s nteger

&smes : String

&afio - String

&psaldo_pagado : Double
muostrada : Integer

Epvisitada ; Integer

SolicitudAnuncia

Q}id_snlicitudAnuncin s nteger
&surl_visible : String
&url_desting : String
encabezado : String
&cuerpo : String
&sfecha
&maxGastar: Double
&spalabras : String

Date
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Modelo de datos.

T_Rol

[

id_rol :IMT

PET_Rol_ID: INT

ol YARCHAR(255)

®<=PK=> PK_T_Rol13(

T

==han-ldentifying==

ik

T_Usuario

ﬁ =<Mon-ldentifying==

U c I I;iformat;cas

il

T_Anuncia
id_anuncio : INT
url_visible : VARCHAR{255)
url_destino | YARCHAR(255)
encabezado : VARCHAR{255)
cuerpo D WARCHAR{Z55)
saldo : FLOAT(G4, 0)
vecesVicitado : INT
vecesMostrado  INT
fechaFin : DATETIME
estadao : BIT
PET_Anuncio_[Dr: IMNT
FRT_Usuatio_|D: INT

0.7

id_usuaria ; INT

FET_Rol_ID: INT

namhbre : MARCHAR(255)

usuario : VARCHAR(255)

corren : WARCHAR{255)

direccion :WARCHAR{Z255)

contrasefia | VARCHAR(255)
PE T_Usuario_ID: INT

®==PK== PK_T_Usuariol0f
®==Fe> FK_T_Usuariol 40
$==|ndey== TC_T_Usuario2 3g

==han-ldentifying==

1

T_SolicitudMadificaciones

fecha : DATETIME
id_solicitudModificacion | INT
url_visible : VARCHAR(Z55)
url_destino : WARCHAR(255)
encahezado (| WARCHAR(255)

cuerpa ; YARCHAR(255)
PKE T_Salicitudhodificaciones_|D : INT
FET_Usuario_|D : INT

@==PK== PK_T_SolicitudModificacionest 50
®==Fl== FK_T_SolicitudModificaciones118
®=index== TC_T_SolicitudModificaciones ..

1.7

ﬁ | =R FICT 4130
<=Man-ldentifingT =4« ndew=> TC_T_4200

il

T_SolicitudAnuncio

id_solicitudAnuncio - INT
url_visible : VAR CHAR{255)
url_destino | VARCHAR(255)
encabezado : VARCHAR{ZA5)
cuerpo  WARCHAR(2595)
facha : DATETIME
maxGastar : FLOATIES, O)
palabras | VARCHAR(255)

PR T_SoalicitudAnuncio_ID : INT

FET_Usuario_|D: INT

$==Pl== PK_T_Salicitudanunciol 40
$==FK== FK_T_SolicitudAnunciol 00
®==ndex== TC_T_SolicitudAnunciod..

Qozpls= PE_T_Anuncio9d
S==Flc== FK_T_Anunciod)
W==ndex== TC T Anunciol a0 L

<<Identifying>>T
0=

T 4
EK T_Palabra_ID: INT
g T_Anuncio_ID  INT

il

$<<PK== PK_T_4160
®=<Fl== FK_T_4120)

Sasinden== TC_T_4210
[ ==pon-ldg

==ldentifying==

il

T_Palabra
id_palabra : INT
palahbra : VARCHAR(255)
huscada | INT
costo_maximo - FLOAT(E4, 0)
PET_Palabra_ID : INT

Q=Pl== Pk_T_Palabrat1{

ntifying ==

T_Reporte

id_reporte | INT

mes : WARCHAR(255)

afio WARCHAR(255)

saldo_pagado | FLOATE4, 0)

mostrada ; INT

visitada | INT
PET_Reparte_ID : INT
FET_Anuncio_ID : INT

®==P== PK_T_Repore1 20
Q==FK== FK_T_Repored
@ezlndex== TC_T_Reported 30
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Tratamiento de Excepciones
El tratamiento de excepciones es sumamente importante en cualquier aplicacion. Las

excepciones que puedan ocurrir en tiempo de ejecucion se tratan haciendo uso del
mecanismo de tratamiento de excepciones que brinda .NET, sin embargo se realizan
una serie de validaciones del lado del cliente que contribuyen a evitar errores en tiempo
de ejecucion, por ejemplo se habilitan y deshabilitan los botones en dependencia del
momento y si pueden o no ser utilizados, se realizan también validaciones que
garantizan que los datos suministrados por los usuarios no tengan inconsistencias, se

verifican los campos obligatorios y el tipo de datos a suministrar.

Estandares de Codificacion
Los estandares de codificacion son reglas especificas a un lenguaje que reducen

perceptiblemente el riesgo a introducir errores, no destapan problemas existentes, mas
bien ayudan a evitar que estos ocurran. Durante el desarrollo estos estandares ayudan
a crear un coédigo de alta calidad y a realzan considerablemente la capacidad de
mantenimiento a largo plazo del producto final. Entre otras ventajas de programar
usando estandares de codificacion estan:
e Reducir la posibilidad de producir errores.
e Hacer el cédigo mas uniforme y facil de entender.
e Hacer el software mas facil de entender.

En esta aplicacion se ha utilizado el estdndar de codificacién “Camel Case” que
principalmente tiene que ver con la capitalizacion de los caracteres. Asi mismo, se ha

seguido el estilo de codificacion propuesto por Microsoft para programar con C#.

Declaraciones

En el momento de nombrar las clases, variables y funciones se ha tenido especial
cuidado, en el caso de las variables se le antepone un prefijo al nombre indicando el
tipo de variable que es, la siguiente lista muestra ejemplo de algunas declaraciones de
tipos de variables.
e Campos de edicion: txtNombre.
e Campos de seleccion: IbxNombre o chkNombre.
e Botones de accién: btnNombre.

e Variables de control de ciclos: i, j, k.
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e Datalist: dtINombre.
e Datasets: dsNombre.

e Conexion: connNombre.

Modelo de despliegue.
El modelo de despliegue es un modelo de objetos que describe la distribucion fisica

del sistema en términos de cémo se distribuye la funcionalidad entre los nodos de
cdmputo, se utiliza como entrada fundamental en las entradas del modelo de disefio e
implementacién debido a que la distribucion del sistema tiene una influencia principal
en el disefio.

El sistema se ha construido siguiendo la arquitectura de 3 Capas, logrando asi una
independencia entre los componentes de Presentacion, Aplicacién y Datos. Dentro de la
capa de Aplicacién se han agrupado en dll diferentes los componentes relacionados
directamente con la solicitud y tratamiento de campanas publicitarias y las clases que
intervienen en la seleccién de los anuncios a mostrar.

Existe un servidor SQL 2000 que contiene la BD, el servidor de aplicaciones reside en
un Server separado que contiene el Internet Information Server (11S), este Server tiene
instalada la version 2.0 del Framework de .NET. Los clientes son los distintos usuarios

gue hacen uso del sistema accediendo a través de la red mediante un navegador.

==Semer==
FC Cliente ServidaorWeb
==HTTP==

==Sewer==
Sewidor BD

62



Modelo de implementacion.

Paquetes Gestor de Publicidad y Entidades.

Gestor de Publicdad

% GestorPublicidad.cs

W i

i
% GEolicitudes.cs

% GUsuarios.cs % GANUNCIO.CS S .

U c I Informaticas

Entidades

% Anuncio.cs

% Repore.cs

E SolicitudModoficaciones.cs i

% Falabra.cs

% SolicitudAnuncio.cs % Uewaiaze

Paquete Gestor de Resultaos.

Gestor de Resultados

Analiazad
Consulta.

ar

(R

Recuperadar
Anuncio.cs

GestorResulta
dos.dll
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Paquete Acceso a Datos.

% Login.cs

% Principal.cs

% Menu.cs

Administrar.cs

MadAnunciocs

Infarme.cs

% ModDatosPercs

Salicitud.cs

Registarse.cs

InfaGeneral.cs

{ __________

U c I Informaticas

Datos
AccesoBD.cs
¥ Datos.dll
Entidad.cs Esquema.cs Tahbla.cs P
------ > conoonos
: i Campo.cs
Config.cs Relacion.cs
Paquete Presentacion.
HTML
Administrar.aspx Lagin.aspx E AdminEspe. aspx
Pricinpal.aspx Registrarse.aspx
Informe.aspx -
Estilos.css
% ------- =
- Solicitud.aspx
ModAnuncio.aspme E MaodDatosPer.aspx
' Menu.ascx
:I_:lb InfoGeneralaspx | ftooees B
| 5
CodigoCs !
')
AdminEspe.cs Weh. config

Web.dll
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Explicacion de los componentes.

Paquete Acceso a Datos. En este paquete se encuentran los componentes que
contienen las implementaciones de las clases que se ocupan de manipular la
persistencia de las clases persistentes del sistema.

Paquete Gestor de Publicidad. Contiene los componentes contenedores de las
implementaciones de las clases que dan funcionamiento al Gestor de publicidad, las
principales clases controladoras encargadas de gestionar lo referente a los anuncios,
solicitudes, etc.

Paquete Gestor de Resultados. Aqui se encuentran los componentes que contienen
las implementaciones de las clases encargadas de seleccionar los anuncios a mostrar
en le buscador a partir de un criterio de basqueda.

El paquete Entidades contiene los componentes donde se encuentran las
implementaciones de las clases entidades del sistema.

En el paquete Codigo CS se encuentran los cddigos fuentes de las paginas aspx.

Datos.dll Libreria que agrupa las clases encargadas de manejar la persistencia de las
clases.

GestorResultados.dll Libreria que agrupa las clases encargadas de seleccionar los
anuncios a mostrar en el buscador.

GestorPublicidad.dll Contiene la implementacion de las clases controladoras del
gestor de publicidad, las clases indispensables para el funcionamiento béasico del
sistema.

Web.dlIl Libreria necesaria para el funcionamiento de las paginas de la aplicacion,
contiene la implementacion de las clases del paquete de presentacion.

Estilos.css: Hoja de estilos para las paginas, contiene los estilos definidos para el sitio.
Web.config: Archivo de configuracion del sitio con formato de XML que contiene datos
globales necesarios para diversas paginas.

Esquema.xml: Elemento que contiene el esquema de la Base de Datos. Este archivo
es utilizado en el paquete de Acceso a Datos.

Config.xml: Archivo que contiene algunos datos necesarios para el correcto

funcionamiento del paquete de acceso a datos, como por ejemplo la conexion a la BD
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Paginas Web.

U c I Informaticas

Componente

Propésito

Publicidad.aspx

Pagina principal donde se encuentra toda la informacion
relacionada con la publicidad en le buscador y los vinculos
generales.

Login.aspx

Pagina donde se lleva a cabo la autentificacion del sitio.

Administrar.aspx

Pagina a la que accede el administrador y a la que se le
presentan las opciones disponibles

AdminEspe.aspx

Pagina a la que accede el administrador cuando
selecciona la opcién de configurar especialistas.

Solicitud.aspx

En esta pagina un usuario registrado cualquiera realiza
una solicitud para publicar un anuncio.

Informe.aspx

En esta pagina se muestran todos los datos relacionados
con evolucidn de la campanfa publicitaria, al cliente.

ModAnuncio.aspx

En esta pagina se procede a realizar alguna maodificacion
sobre un anuncio por parte del cliente.

ModDatosPer.aspx

En esta pagina se lleva a cabo cualquier operacion sobre
los datos personales de un usuario.

Registrase.aspx

En esta pagina se procede a obtener los datos del usuario
para registrarlo en el sistema.

InfoGeneral.aspx

En esta pagina se le muestra al usuario el listado de sus
campanas y las acciones que puede realizar.
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Conclusiones.

En este capitulo se ha llevado a cabo la descripcion de las clases y demas elementos
necesarios para la implementacion. Se obtuvo el diagrama de clases del sistema,
separado por paquetes. Se definieron, cuales son las clases persistentes, luego, a partir
de esto, se construyé el modelo de datos. Se expusieron las pautas seguidas para el
disefio de la interfaz, y se explic6 cémo estd estructurada la aplicacion fisicamente,

mediante los modelos de despliegue y de componentes.
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Conclusiones.

Con este trabajo se ha creado un gestor de publicidad para el buscador CubaSearch,
entre sus principales funcionalidades estd la posibilidad de segmentar la publicidad
segun los intereses de los usuarios. La herramienta desarrollada se integrard al
buscador CubaSearch, el cual ser4d hospedado por el portar CubaSi, le otorga al
buscador un valor agregado ya que no solo sera el primer buscador mixto cubano sino
que también brindard la posibilidad de hacer publicidad en él a los demas sitios
cubanos.

Para decidir la forma en que se tratara la publicidad en el buscador se realizé un
estudio de los principales buscadores a nivel mundial y de cémo tratan el tema de la
publicidad una vez definida la manera en que se tratara la publicidad en CubaSearch se
desarrollo el sistema siguiendo la metodologia RUP, y se utilizaron representaciones
UML para la modelacion de todas las fases del proyecto.

El sistema resultante esta provisto de las funcionalidades necesarias para gestionar la
publicidad en el buscador y utiliza técnicas modernas de programacion orientada a
objetos.

Por todo lo anterior se concluye que los objetivos propuestos para el presente
proyecto han sido cumplidos satisfactoriamente. Se incluyen una serie de

recomendaciones que deben tenerse en cuenta para el trabajo futuro.
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Recomendaciones.

Los objetivos de este trabajo han sido logrados, pero a lo largo de su desarrollo, han
surgido ideas que podria implementarse en un futuro que mejorarian el rendimiento y
harian que la aplicacion fuese mas Uutil y efectiva, para lo que se recomienda.

» Realizar un estudio sobre otras formas de realizar publicidad vinculada a
buscadores, especialmente a Ad_sense.

» Estudiar las diversas maneras mediante las cuales un usuario puede acceder
a un anuncio para definir cuales de ellas son validas y desarrollar una
herramienta que permita validar las visitas a los anuncios.

» Desarrollar herramientas que permitan estimar el costo de un anuncio para
facilitar el proceso de confeccionar del anuncio.
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