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VI. RESUMEN

El objetivo de este proyecto es disefar y desarrollar una pagina web para el
Museo Histérico de San Felipe que permita tanto al equipo de trabajo del
museo como al area de historia de la Universidad llevar a cabo el proyecto
de documentacién del Valle del Aconcagua. Esta pagina es una primera
parte del proyecto que busca digitalizar y llevar a la casa de todos aquellos
que quieran la historia de San Felipe por medio de la pagina web poniendo a

disposicion de todos, el material del museo de forma online.

Para el desarrollo de esta pagina web se emple6 algo de metodologias de

desarrollo agil y se utilizaron los lenguajes PHP, HTML, JavaScript y CSS 3.



VII. ABSTRACT

The objective of this project is to design and develop a web page for the San
Felipe Historical Museum that will allow both the museum's work team and
the history area of the University to carry out the documentation project of the
Aconcagua Valley. This page is a first part of the project that seeks to digitize
and bring to the home of all those who want the history of San Felipe through

the web page making available to all, the material of the museum online.

For the development of this website some agile development methodologies

were used and the languages PHP, HTML, JavaScript and CSS 3 were used.



VIIl. INTRODUCCION

Las paginas web ya sean de instituciones o negocios, personales, blogs,
educativas, de comercio, portales o de noticias juegan un papel muy
importante hoy en dia. Un sitio web sirve para tener presencia en la red,
cada una de un tipo distinto cumple su funcion de acuerdo a sus objetivos,
ya sean informar, vender productos o servicios, crear comunidades, impulsar
causas sociales, interactuar, capacitar o educar, ofrecer soporte o atencién o
incluso solo ser una fuente de diversion.

El mundo esta cada vez mas digitalizado, las redes sociales son cada vez
mas importantes algo que quizas se dispard con la pandemia que sufrimos a
nivel mundial y que nos restringe de hacer cosas por un largo tiempo: Entre
los afectados podriamos poner a los museos sobre todo aquellos que no
poseen pagina web redes sociales activas, y que podria causar que
quedaran mas olvidados.

En este contexto se busca entrar a esta nueva area siendo una parte
fundamental del proyecto que presentd el Museo en conjunto con la
Universidad de Playa Ancha, donde surge la necesidad de contar con un
espacio donde ampliar el acceso a la informacion histérica y cultural,
promoviendo la comprensién y valoraciéon de la identidad y el patrimonio
local.

Se busca contar con un centro de documentacioén para la comunidad, crear
un acceso digital para la comunidad, donde albergar colecciones. Habilitar
un espacio organizado donde vincular las distintas comunidades.

La estructura de este documento de proyecto de titulo sera la siguiente:
primero describiremos las principales problematicas, los objetivos que nos
propusimos y la posible solucion. En el capitulo dos, marco tedrico,
conceptual propuesta, etc. En el capitulo 3 descripcion de metodologia,
tecnologias utilizadas para el diseio desarrollado. Capitulo 4 detalle de

desarrollo. Capitulo 5 conclusiones.
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CAPITULO I: DEFINICION DEL PROBLEMA

1.1 Descripcion del problema

El Museo de la Sociedad de Historia y Geografia de Aconcagua ha
identificado la necesidad de establecer una presencia online, mediante el
desarrollo de una pagina web (que constituye una parte importante del
proyecto Centro de Documentacion del Valle de Aconcagua, 2023).
Actualmente el museo carece de una plataforma digital (solo redes sociales),
que muestre cdmo conservan, restauran, investigan, comunican y exhiben
bienes de interés cultural. La ausencia de una pagina web limita la visibilidad

del museo y la capacidad de llegar a mas publico.

Durante la cuarentena el efecto del COVID fue devastador para los
museos, disminuyendo la asistencia a estos en todo el mundo, segun The

Art Newspaper estas disminuyeron hasta un 77% entre los afios 2019 y 2020.

Esta informacion es importante para demostrar la necesidad de darle al
publico otra manera de poder asistir o conectarse con el museo, aunque este
sea un caso mas extremo no siempre el publico podra asistir de manera

presencial.

El Museo Historico de San Felipe es el Unico museo como tal de esta
comuna y de muchas de las que la rodean que no poseen un sitio asi. Esta
es una fuente de informacion, cultura, investigacion y conservacién con una

gran importancia para el Valle de Aconcagua.
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1.2 Propuesta solucion

Esta propuesta de pagina web busca dar solucidén a las necesidades
que nos presentd el museo haciendo un trabajo en conjunto para llevar la
cultura del valle a todas las personas.
Actualmente el museo cuenta con redes sociales que informan las distintas
actividades al publico, pero existe la necesidad de una pagina web, donde se

concentre todo lo que el museo tiene para ofrecer a estos.

Si bien existen muchas paginas de museos en internet, se necesita
algo propio por eso buscamos crear algo que perdure en el tiempo mientras

el museo crece en investigaciones, descubrimientos, proyectos, etc.

Se estudiaron las caracteristicas de las distintas paginas web de
museos que existen en internet tanto de museos chilenos como de museos
internacionales y todos comparten muchas caracteristicas entre si, por lo
que buscaremos facilitar este producto al publico que sea intuitivo y que
tenga todo lo que un museo puede ofrecer ademas de un agregado personal
del museo con sus proyectos propios como el proyecto de una biblioteca
virtual, cuenta cuentos, actividades, guias para el publico en general, la

coleccién del museo y su historia entre otras cosas.

1.3 Justificacion del sistema (Pagina Web)

Las paginas web cumplen un rol muy importante cuando se trata de
llevar informacién a la gente, acercarlos al contenido que se quiere mostrar,
en este caso facilitando y fomentando la cultura y la educacién. Poseer una
pagina web debe ser algo primordial hoy en dia para cualquier negocio o
institucion que se quiera dar a ver.

Esta pagina busca y propone llevar todo el contenido del museo fisico
a un entorno web, digitalizar lo que se ha estudiado y cuidado en el museo,

para que la gente tenga otra forma de acceder a él.
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1.4 Objetivos del sistema

1.4.1 Objetivo general

Disefar, construir, desarrollar una pagina web cuyo objetivo sea
mostrar la existencia del Museo Histérico de San Felipe, sus colecciones y

actividades a la comunidad del Valle de Aconcagua.

1.4.2 Objetivos especificos

e Investigar, estudiar y seleccionar las caracteristicas de una pagina
web en este caso de museos existentes con el equipo de trabajo del
museo.

e Disefar la pagina web para el museo.

e Desarrollar, construir la pagina web en torno a los requisitos

seleccionados.
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CAPITULO Il: MARCO CONCEPTUAL

Para poder comprender mejor el objetivo de la pagina a desarrollar y
plantear nuestra solucion desarrollaremos un marco conceptual donde
describiremos el museo en el que estamos trabajando, su historia, su misién
y todo lo que este quiere ofrecer a la comunidad, para luego enfocarnos

directamente el en desarrollo.

2.1 Su Historia

El museo de la sociedad de Historia y Arqueologia de Aconcagua
alberga una extensa coleccion de objetos arqueoldgicos, histéricos, de arte y
documentos de gran relevancia. Su historia se remonta a 1945, cuando la
Sociedad de Historia y Arqueologia de Aconcagua se establecid en San
Felipe con el propdsito principal de difundir la historia local.
Como parte de esta iniciativa, se decidié crear un museo que finalmente se
inaugura el 3 de agosto de 1959 bajo en nombre de “Museo Historico de
Aconcagua” inicialmente, se ubicd en las instalaciones del Regimiento
Yungay de San Felipe, en la Avenida O’Higgins, y contaba con una coleccion
inicial de piezas arqueoldgicas e histéricas donadas por los miembros de la
sociedad. El museo fue dirigido por el Profesor Eduardo Lazcano Astorga y
Julio de la Cuadra Larrain, con la colaboracion de estudiantes del Liceo
Roberto Humeres, entre los que se destacdé el estudiante Rolando
Stevenson Velasco (Q.E.P.D), mientras que Don Manuel Labrind Miranda

ejercia como presidente de la Sociedad.

En anos posteriores, el Museo se traslad6 a la Casa de la Cultura de
la Municipalidad de San Felipe, ubicada en los terrenos del edificio Prat
esquina Traslavifia. Sin embargo, en la década de los afos setenta, el
Museo se vio obligado a abandonar la sede de la Casa de la Cultura, y sus
colecciones fueron resguardadas en las casas de los socios, entre los que
destacan Don Benjamin Olivares, entre otros.
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Después de varios afos sin un lugar para albergar el Museo, la
Municipalidad de San Felipe nuevamente cedié un espacio en la Casa de la
Cultura, para que se instalara el Museo, esta vez ubicada en la calle
Riquelme, para que se instalara el Museo. El Museo funcioné alli hasta el
afno 2005, y desde esa fecha hasta la actualidad, el Museo ha permanecido
abierto al publico en un local ubicado en la calle Freire N°12, gracias a la
gestion de ese periodo del presidente de la Sociedad, Don Sergio Jara

Catalan.

Con el paso del tiempo, el museo cambié su nombre a “Museo
Histérico de San Felipe”. A lo largo de los afos sus colecciones se han
expandido significativamente gracias a las contribuciones de la comunidad
sanfelipefa, llegando a exhibir aproximadamente el 50% de su coleccion,
que abarca una amplia gama de aspectos de la cultura aconcaguina,
incluyendo muestras de los pueblos originarios, el periodo colonial y hasta el
siglo XX.

El 2017, el museo llevé a cabo una renovacion museografica con el
objetivo de reavivar el interés de los sanfelipefios por su riqueza
arqueoldgica e histdrica. El proyecto “Reencantado a los sanfelipefos:
Nuevo Guidn Museo Historico” implicd la creacion de un plano de la casa,
fichas de registro de los objetos exhibidos, investigaciones sobre los
contextos de los objetos para el guion museografico, propuestas de montaje
de la coleccidon y analisis de las vitrinas, los espacios, la iluminacion y la
seguridad.

El equipo del Museo ha participado en diversos proyectos,
destacando actividades como la capacitacion en metodologia de
reorganizacion de los espacios y depoésitos (Re-ORG), la documentacién y
registro de bienes patrimoniales.

Las colecciones que alberga el museo se dividen en tres categorias
principales:
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e Coleccién Histérica, que comprende fotografias, utensilios,
herramientas, numismatica, filatelia, textil, vestuario, objetos
conmemorativos, y mas.

e Coleccion de Arte, que incluye artes visuales, artesanias
populares y decorativas.

e Coleccién Arqueoldgica, que abarca diversos objetos como
ceramica, puntas de flecha, madera, utensilios de piedra,

calabazas, pipas y mucho mas.

2.2 Misidn
Preservar y resguardar el patrimonio de la Coleccion del Museo
Histérico de San Felipe para reforzar la identidad Aconcaguina, a través de

la puesta en valor del patrimonio de las colecciones del Museo.

2.3 Actividades y audiencia objetivo

El Museo busca ser un punto de encuentro entre la comunidad y la
Sociedad Historica. Las visitas diarias de escuelas y los talleres que se
desarrollan han fortalecido la identidad aconcaguina y fomentado la
apreciacion de la historia local.

Asi como también se busca atraer a educadores, investigadores, etc.

2.4 Definicion de estructura y contenido

Después del estudio de distintas paginas web de museos que hay por
internet, todas coinciden en el contenido, en su mayoria el cambio es minimo
entre unas y otras. En cuanto a estructuras estas cambian un poco mas pero

tampoco es algo exagerado.
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Secciones identificadas durante la primera etapa de estudio:
e Inicio (pagina principal).
e Museo (historia, equipo, politicas, etc.).
e Coleccion.
e [EXxposiciones.
e Noticias.
e Material Educativo.
e Centro de Documentacion.
e Publicaciones.

e Visitanos.

Tipo de contenido:
e Textos.
e Imagenes.

e Archivos descargables.



CAPITULO lll: METODOLOGIA Y HERRAMIENTAS DE DESARROLLO

El desarrollo de una pagina web requiere de una metodologia y
herramientas de desarrollo adecuadas. El utilizar una metodologia adecuada
nos garantizara una gestion mas eficiente del proyecto, en cuanto a las
herramientas nos facilitaran el desarrollo de las caracteristicas objetivo y su
funcionalidad.

La metodologia de desarrollo nos dara el enfoque para llevar a cabo
este, mientras las herramientas como los lenguajes de programacion,
frameworks, bases de datos y servicios nos ofrecen la estructura necesaria
para implementar la pagina web. En nuestro caso el trabajar bajo una
metodologia no es posible ya que estas requieren un trabajo en equipo con
distintos roles y yo trabaje solo en el proyecto. Por esto mismo decidi
mencionar los distintos elementos de algunas metodologias que utilice y el
proceso que ocupe junto al equipo de trabajo durante mi practica y su vez
mostrar como ibamos avanzando en este periodo.

Las metodologias agiles tenian elementos que se acercaban a lo que
hicimos durante este periodo, como un desarrollo incremental, una
colaboracion constante con el “cliente” (equipo del museo), flexibilidad y

adaptacion a cambios a medida que se avanza entre otras cosas.

3.1 Metodologia Agil
La metodologia de Desarrollo Agil es un enfoque iterativo e
incremental para el desarrollo de software y proyectos. Se centra en la

colaboracion, la flexibilidad y la entrega de valor en un entorno de cambio.

Los principios claves del Desarrollo Agil son los siguientes:
e |Individuos e iteraciones sobre procesos y herramientas.
e Software funcionando sobre documentacién exhaustiva.
e Colaboracion con el cliente sobre negociacién contractual.
e Respuesta al cambio sobre seguir un plan.
18



Caracteristicas del Desarrollo Agil:

Desarrollo iterativo e incremental.

Entrega de valor en cada iteracion.

Colaboracion entre el equipo de desarrollo y el cliente.
Flexibilidad para adaptarse a cambios.

Enfoque en la calidad y la entrega de software funcionando.

Metodologias Agiles populares:

Scrum.

Kanban.

Extreme Programming (XP).
Lean Software Development.

Crystal.

Beneficios del Desarrollo Agil:

Entrega el valor mas rapido.

Mejora la calidad del software.

Mayor satisfaccion del cliente.

Mayor flexibilidad para adaptarse a cambios.

Mejorar la colaboracion y la comunicacion.

3.1.1 Resumen de esta metodologia

El Desarrollo de software agil, es un grupo de métodos basados en el

desarrollo iterativo e incremental. Bajo esta filosofia, los requerimientos y

soluciones evolucionan por medio de la colaboracion de equipos

multifuncionales autoorganizados.

En el articulo, pmoinformatica.com "La Oficina de Proyectos de

Informatica"” presenta una breve historia de las metodologias agiles,

remontandose a precursores como el Lean Manufacturing (Manufactura

esbelta) de Toyota (1940) y el Proceso de Desarrollo de Software Adaptativo
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(1970). Luego en los 90 surgieron las llamadas "Metodologias de Desarrollo
de Software de peso liviano" (Lightweight), como Crystal (1992), Scrum
(1995), Feature Driven Development (1997), Desarrollo de Software
Adaptativo (1999), Extreme Programming (1999).

El Manifiesto Agil fue promulgado en 2001 y desde entonces el movimiento
agil ha continuado evolucionando, con exponentes como el Desarrollo
basado en comportamiento (2006), el Lean Software Development (2003) y

el Kanban aplicado al desarrollo de Software (2007).

La Historia de las Metodologias agiles resumida

El desarrollo agil es un marco conceptual que reconoce las distintas
interacciones y cambios que ocurren en todo desarrollo de software.
Evolucioné a partir de varios métodos. El Término "Agil" fue definido por el
"Manifiesto Agil" en 2001. A continuacion, presentamos una linea de tiempo

con los principales eventos en la historia del movimiento agil:

1930 - Ciclo PDCA
Walter Shewhart propone el ciclo de "Planear", "Hacer", "Estudiar" y

"Actuar", un concepto que luego fue difundido por Deming.

1940 - Kanban, Sistemas de Produccién de Toyota y el Lean
Manufacturing (Manufactura esbelta)
Taiichi Ohno inventd el método Kanban en Toyota. El Lean

Manufacturing es una fuente de inspiracion y precursor del movimiento agil.

1974 - El Proceso de Desarrollo de Software Adaptativo
Un Paper de E.A. Edmonds presenta el concepto de "Proceso de
Desarrollo de Software Adaptativo" en 1974. Asimismo, también durante los
70, Tom Gild publicé conceptos sobre la Gestion de Proyectos Evolutiva
(EVO).
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1992 - Crystal

Alistair Cockbur presenta los Métodos Crystal, el punto de inicio de la
evolucion de las metodologias de desarrollo de software que eventualmente
resultaron en lo que hoy se conoce como el movimiento agil.

Crystal puede ser aplicada en equipos de trabajo de entre 6 y 8
desarrolladores localizados en la misma area, trabajando en sistemas no

criticos para la vida (es decir los fallos son tolerables).

1993 - Refactorizacion

Bill Opdyke presenta el concepto de "Refactorizacion" en su papel
titulado "Creando Superclases Abstractas por medio de la Refactorizaciéon”.
La Refactorizaciéon de codigo es una técnica para la reestructuracién de
piezas de cdédigo existentes, alterando su estructura interna sin afectar su
comportamiento con el exterior, que se ejecuta para mejorar los atributos no

funcionales de un software.

1995 - Programacion en Pares (Pair Programming)

Es un concepto que fue simultaneamente ideado, pero de forma
independiente por varios autores. Por una parte, Jim Coplien publicé un
Paper, que definio la "Programacion en Pares" como un patron de desarrollo
de software. Por otra parte, Larry Constantine definié los "duos dinamicos"
en su libro "Constantine on Peopleware" del mismo ano.

Este concepto se convirtié en una parte integral de la Programacién
Extrema.

Se han realizado muchas investigaciones que han demostrado la efectividad
de la programacién en pares. Sin embargo, la filosofia no esta reflejada en el

Manifiesto Agil.

1995 - Scrum
El método Scrum fue ideado por Ken Schwaber y Jeff Sutherland,
quienes lo presentaron en la conferencia OOPSLA 95 (Object-Oriented
21
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Programming, Systems, Languages & Applications) en Austin Texas. Jeff
Sutherland es el presidente (CEO) de Scrum, Inc. y Ken Schawaber es el
fundador de Scrum.org.

Mike Beedle fue uno de los pioneros en adoptar Scrum y colaboré con su
adopcion en muchas organizaciones.

Como se sabe, Scrum es practicamente el estandar de facto para el

desarrollo agil.

1997 - Desarrollo guiado por funcionalidades / Feature Driven
Development (FDD)

El método FDD fue inicialmente ideado por Jeff De Luca. En él se
definen mejores practicas como son: Modelado de objetos de dominio,
Desarrollo por funcionalidades, Propiedad individual de las clases (Cddigo),
Equipos de trabajo por funcionalidad, Inspecciones, Gestiéon de
Configuracion, Compilaciones regulares (periddicas) y visibilidad del avance
y resultados.

El Proceso FDD fue explicado por medio de la publicacion del libro
"Modelado Java a Colores con UML: Componentes y Procesos

Empresariales"”, cuyos coautores son Jeff De Luca y Peter Coad.

1999 desarrollo de Software Adaptativo

Jim Highsmith formaliz6 el concepto de Desarrollo de Software
Adaptativo y publicé su libro del mismo nombre. La idea crecio y evoluciono
hacia las metodologias de Desarrollo Rapido de Aplicaciones (RAD). La
metodologia propone un ciclo de vida de 3 fases: Especulacion,

Colaboracion y Aprendizaje.

1999 - Programacion Extrema / Extreme Programming (XP)

Mientras trabajaba en Chrysler, Kent Beck desarrolla el concepto de
Programacién Extrema, publicando el método en 1999 en un libro titulado
"Extreme Programming Explained". Como parte de la Programacion Extrema,
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también formuld los conceptos de Historias de Usuario y Planificacién de
Releases. La metodologia especifica buenas practicas para la planificacion,
gestion, disefio, codificacidén y pruebas.

Ward Cunningham y Ron Jeffries colaboraron con Beck al escribir el libro
sobre XP, a los tres se les considera los fundadores de la Programacion

Extrema.

1999 - Integracién Continua
Kent Beck definié este concepto también, pero fue un paper de Martin

Fowler el que lo popularizo.

2001 - El Manifiesto Agil

Bob Martin, reune a otros 16 lideres del movimiento agil, para escribir
el "Manifiesto Agil", que engloba las metodologias que hasta ese momento
se les conocia como "Metodologias de Desarrollo de Software de peso

liviano".

2002 - Desarrollo guiado por pruebas / Test Driven Development (TDD)
El concepto se originé con el enfoque de "Probar primero" asociado a

la Programacion Extrema (XP). Luego tomdé mayor con la publicacion del

libro "Desarrollo guiado por pruebas: Por ejemplos" (Test Driven

Development: By Example), escrito por Kent Beck.

Luego Kent Beck escribio otros libros sobre el tema como "Rediscovering

Test-Driven Development".

2002 - Planning Poker
También en 2002 nace la técnica de Planning Poker, ideada por
James Greening y escrita en un Paper.
2003 - Desarrollo de Software Esbelto / Lean Software Development
Mary y Tom Poppendieck presentan su obra "Lean Software
Development".
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El Lean Software Development es una adaptacion de los principios de la
manufactura esbelta y de los del desarrollo de software. Presenta 7
principios: Eliminar desperdicio, amplificar el aprendizaje, Decidir tan tarde
como sea posible, entregar lo mas rapido posible, dar poder al equipo
(empowerment), construir integridad y ver la totalidad. Como se puede ver
estos principios estan alineados con la filosofia agil.

¢ Es el Lean Software Development una metodologia agil?, o es algo distinto,
muchos la consideran como el proximo eslabén en la evolucion del

desarrollo agil.

2006 - Desarrollo guiado por comportamiento / Behavior Driven
Development

Dan North presenta su obra "Behavior Driven Development”, un
método que combina las principales ideas y técnicas del TDD con las ideas
del Disefio guiado por dominio y el Analisis y Disefio orientado a objetivos. El
método se enfoca en proporcionar herramientas y procesos colaborativos
entre desarrolladores de software y analistas funcionales, buscando acercar
a los técnicos de software con las necesidades que impulsan al area de

negocio.

2007 - Retrospectivas
Esther Derby y Diana Larsen escriben su obra "Agile Retrospectives"”,

estableciendo las reuniones retrospectivas como practica agil estandar.

2007 - Kanban para el Desarrollo de Software

David Anderson presenta su obra "Kanban", adaptando el Kanban
para el desarrollo de software. El método se enfoca en la entrega "justo a
tiempo" y en no sobrecargar a los desarrolladores de software, tal como su
precursor el Kanban para manufactura perfeccionado por Toyota. Bajo este

enfoque, todas las tareas necesarias para entregar una funcionalidad al
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cliente se le muestran a los desarrolladores, quienes toman la tarea a
realizar de una cola, de forma similar al backlog definido en Scrum.

El Kanban no prescribe una serie de pasos o métodos, no existe algo
como "el método de Gestion de Proyectos Kanban", en su lugar, la intencion
es iniciar con los roles y procesos que se tienen actualmente y partir de alli
estimular cambios continuos, incrementales y evolucionarios sobre el

método de trabajo.

2009 - Manifiesto de la Artesania de Software (Software Craftsmanship)
Los asistentes a la primera conferencia internacional de Artesania de

Software escriben sus conclusiones y promulgan el "Manifiesto de Artesania

de Software". La artesania de software no solamente se trata de practicas de

programacion sino también de formar a la siguiente generacion.

2009 - Lean Startup

Eric Ries escribe su obra "Lean Startup". Es una metodologia
mayormente tedrica para el desarrollo de empresas y productos. Basado en
las experiencias de Ries trabajando con varios emprendimientos (startups),
el método se basa en que los ciclos de desarrollo de productos pueden
reducirse en duracion por medio de ciclos continuos de experimentaciones,
iteraciones y lanzamientos de producto.

Ries establece que, si las Companias construyen sus productos o
servicios de forma iterativa, buscando lanzarlos al cliente lo antes posible y
adquirir aprendizaje a partir de alli, pueden evitarse los costosos proyectos y

lanzamientos de nuevos productos.

3.2 Cronologia de trabajo durante periodo de practica

3.2.1 Conociendo el proyecto

El proyecto me fue propuesto por el profesor Ricardo Contreras, quien
me informo en qué consistia. Las primeras semanas fueron de estudio,
investigacion de otras paginas de museos. Esto estuvo en pausa unas

25



semanas porque la practica debia ser aceptada. La primera reunion fue para
conocer al equipo a cargo del museo, para después en la siguiente
comenzar de lleno a hablar del contenido que se queria mostrar en la pagina.
Durante esta primera semana 30 de octubre se me informé que dentro de
dos semanas se hara una presentacion del proyecto del museo en el cual
debera presentar algun avance o idea de la pagina web y lo que queremos

hacer con ella.

3.2.2 Semana 3 martes 14 de noviembre, La Presentacion

Se hizo la presentacion del Proyecto Centro de Documentacién Del
Valle De Aconcagua frente a distintas autoridades de San Felipe y de la
universidad. Me tocé hablar de la pagina web, de como enfocamos el
contenido que queremos mostrar y pudimos mostrar un pequefio avance de
como se esta desarrollando. Ahora se venia una etapa de estudio,
investigacion para ver como vamos a subir las colecciones y el contenido

que seleccionamos a la pagina.

3.2.3 Semana 4 martes 21 de noviembre, Reunién
Se estaba juntando toda la informacion necesaria que necesitabamos
para el distinto contenido que elegimos para la pagina, proyectos del museo,

equipos de trabajo, entre otros.

3.2.4 Semana 5 martes 28 de noviembre, Hosting

Se contratd hosting neboxhost, se procedié a investigar para hacer
uso de este ya que era la primera vez que hacia este proceso. Una vez
investigado la pagina demo fue subida a internet y esta funcionando se
configurd el host y el dominio para que este apunte al host y funcionara
correctamente ya que eran de paginas(empresas) distintas el host y el
dominio. Me propuse realizar un curso de css para mejorar en esta area. Se
me traspasaron los archivos que se necesitaran para las colecciones, fotos

jpg. https://museohistoricosanfelipe.cl. (Primera version de pagina).
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3.2.5 Semana 6 martes 5 de diciembre, Correcciones

Se corrigieron algunas cosas (que se anotaron para arreglar),
recomendaciones del equipo del museo, entre ellos la directora. Se comenzé
el tema de la galera, estaba probando alternativas para esta seccion de la

pagina, buscando la mejor forma de hacerlo.

3.2.6 Semana 7 martes 12 de diciembre, Continuacion

Se cambié imagen de portada a una que sea solo una imagen y no
dos unidas, no nos gustaba el resultado. Se siguid viendo tema de las
colecciones, galerias Se ayudo en tema de audio y grabacion para proyecto
de audiolibros del museo. Preguntar por tema de audios en una pagina web
como hacerlo de la mejor manera. Rellenar paginas como visitanos y otras
que no llevan tanto trabajo de momento para asi después solo avanzar en lo

mas complicado.

3.2.7 Semana 8 martes 19 de diciembre, Papeleos y Noticias
Se vieron temas de la practica relleno de las actividades de la
profesora Maria Luisa. Se agregaron noticias a la pagina, noticia destacada

(faltan agregar mas) Se continua viendo temas de colecciones y/o galeria.

3.2.8 Semana 9 martes 26 de diciembre, Actualizacion

Se continua trabajando en la pagina Se agregaron mas noticias Se
subié nuevo demo de la pagina al hosting con cosas actualizadas. Se debe
seguir investigando el tema de colecciones y galerias (tengo dudas al
respecto). Uno de los archivos pdf que estaba en la pagina da error (se debe
revisar). Volver a ver el tema de PDF que da error y el formato en que
queremos que se vea. Se hablé con el profesor sobre el tema de extension
de la practica y el permiso nuevo. La proxima semana se vera tema de

audios para grabacion de audiolibros.
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3.2.9 Semana 10 martes 2 de enero, Definicién y pruebas

Se intentara hacer la pagina otra vez con la estructura antes definida,
pero en php en paralelo, esta solo se vera mas adelante de acuerdo a los
resultados que obtenga si son positivos no se vera durante la practica,
ademas probaremos Bootstrap para hacerla responsiva a todos los
dispositivos agregando también la implementacion de base de datos para los
distintos puntos de la pagina tema colecciones noticias, etc. El profesor
Ricardo manda pauta que hablamos la semana pasada en una reunién para

ver los puntos a priorizar en el tiempo que nos queda de practica.

3.2.10 Semana 11 martes 9 de enero, Archivos

Se reciben ultimos documentos necesarios para pestafas de
exposiciones y publicaciones, Se habla de que se debe poner material
descargable en algunos de estos casos porque son actividades para que el
publico pueda realizarlas, se recibe este material para proceder a

implementarlo en la pagina.

3.2.11 Semana 12 martes 16 de enero, La ultima

Semana final se estan transfiriendo ultimos archivos para dejar todas
las pestafias de menu funcionado, ya se colocé la del centro documental,
falta solo la de publicaciones y cambiar la imagen de la portada por pedido
de la directora para después de esto subir la primera versién de la pagina

que quedara en internet disponible para todos.

3.3 Herramientas y artefactos utilizados para el desarrollo
3.3.1 XAMPP
Es un paquete de software libre que incluye todo lo necesario para
crear un servidor web. EL nombre XAMPP proviene de las siglas de los
componentes que incluye:
e X: Cross-platform (multiplataforma).
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A: Apache (servidor web).

M: MySQL (sistema de gestion de base de datos).

P: PHP (lenguaje de programacion).

P: Perl (lenguaje de programacion).

XAMPP es una forma facil de instalar y configurar un servidor web en
un ordenador, lo que lo hace ideal para desarrolladores web que necesitan

probar aplicaciones en un entorno de desarrollo local.

3.3.2 Visual Studio Code

Es un editor de codigo fuente gratuito y de codigo abierto desarrollado
por Microsoft. Es una herramienta ligera y potente que admite una amplia
variedad de lenguajes de programacion, incluyendo Python, Java, JavaScript,

C + +, y mucho mas.

3.3.3 PHP
PHP es un lenguaje de programacion de codigo abierto de alto nivel,
especialmente disefado para el desarrollo web. Fue creado en 1994 por

Rasmus Lerdorf y actualmente es mantenido por la comunidad de PHP.

3.3.4 PHPMyAdmin
Es una herramienta de administracion de bases de datos MySQL vy
MariaDB de codigo abierto, escrita en PHP. Permite gestionar bases de

datos a través de una interfaz web, facilitando tareas.
3.3.5 Opera/Google/Edge

Navegador web que utilice para desarrollar la pagina web del museo,

y fue elegido por la comodidad y beneficios que entrega para desarrollar.
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3.3.6 HTML
Es el lenguaje de marcado estandar para crear paginas web. Se
utiliza para estructurar y dar formato al contenido en la web, incluyendo texto,

imagenes, videos, y mas.
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CAPITULO IV: DESARROLLO DEL PROYECTO

4.1 Fase inicial

En la primera fase definiremos el alcance que va a tener nuestro
proyecto de pagina web, definiremos los requerimientos iniciales que
seleccionamos en ese momento antes del proceso de desarrollo.

Ahora continuaremos mostrando todo el proceso de actividades y

reuniones que se desarrollaron desde el inicio.

4.1.1 Investigacion sobre las paginas webs existentes

Como esto fue durante la practica profesional, todo el equipo tuvo
como tarea investigar, visitar las distintas paginas web de museos, ver el
contenido en comun, secciones, presentacion de archivos multimedia. Para
asi una vez visto el panorama en general de estas paginas definir nuestros
propios requerimientos funcionales y no funcionales para el desarrollo de la
pagina.

En cuanto al publico objetivo no hubo una investigacion, ya que al ser
un lugar cultural que busca también educar es abierto para todo el publico, la
idea es atraer al publico en general para que conozcan mas la historia de su

ciudad y del valle.

4.1.2 Requerimientos

4.1.2.1 Ver y publicar noticias: Los usuarios podran ver las noticias y el
equipo del museo podra publicarlas, cambiarlas y modificarlas.

4.1.2.2 Ver colecciones: Los usuarios podran ver todas las colecciones del
museo disponibles, Historica, Fotografica, Arqueoldgica, Bibliografica y de
Artes.

4.1.2.3 Ver exposiciones: Los usuarios podran ver los afiches de las

distintas exposiciones disponibles para visitar en el museo presencialmente.
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4.1.2.4 Ver material educativo: Los usuarios tendran acceso a material
educativo facilitado por el museo, esto en forma de guias descargables.
4.1.2.5 Ver objeto destacado: Los usuarios podran ver un objeto destacado
en el inicio de la pagina ya que es algo que se propuso viendo otras paginas.
4.1.2.6 Ver Historia Museo: Los usuarios tendran acceso a la historia del
museo, su mision, visién y politicas de trabajo.

4.1.2.7 Ver datos del equipo: Los usuarios podran conocer a las personas
que conforman el equipo de trabajo del museo en el inicio de la pagina.
4.1.2.8 Ver datos de contacto: Los usuarios tendran acceso a datos de

contacto e indicaciones para poder visitar, consultar, informacion del museo.

4.1.3 Actores participantes

En este punto quiero detenerme un poco antes de describirlos solo existen
dos porque el estudio de paginas web de museos en general nos dio y
asumimos que no poseen un sistema de registro para los usuarios

En el caso de nuestra pagina identificamos 2 tipos de usuarios:

4.1.3.1 Usuarios Anénimos: en nuestro caso seran todos nuestros usuarios
externos, puede ser cualquier persona que visite la pagina desde cualquier
lugar. La idea es que este usuario pueda ver las colecciones, descargar
guias, ponerse en contacto con el museo, informarse sobre actividades y

exposiciones, ademas de conocer a quienes trabajan alli.

4.1.3.2 Usuario Administrador: este sera el usuario encargado de
administrar y hacer uso adecuado de algunos de los contenidos de la pagina
web. Este sera un unico perfil global (de momento) para el equipo del
sistema, se encargara de gestionar noticias, gestionar exposiciones, objetos
destacados entre otras cosas. Mas adelante podrian agregarse mas
administradores mientras el proyecto del museo avance en cuanto al centro
de documentacion, la gestion de libros, mapas y archivos varios.
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4.2 Fase de elaboracion

A continuacién, identificaremos los requerimientos del proyecto, tanto

los funcionales y no funcionales que son necesarios que posea la pagina

web.

4.2.1 Requerimientos funcionales

ID

MODULO

FUNCIONALIDAD

DESCRIPCION

RF1

Administrador

Gestionar noticias

Se gestionara la seccion de
noticias, pudiendo agregar,
modificar y eliminar estas de la

base de datos y la pagina web.

RF2

Administrador

Gestionar

exposiciones

Se gestionara la seccion de
exposiciones, pudiendo
agregar, modificar y eliminar
estas de la base de datos y la

pagina web.

RF3

Administrador

Gestionar  objeto

destacado

Se podra gestionar el objeto
destacado de la pagina web,
para poder cambiarlo cada

cierto tiempo.

RF4

Administrador

Gestionar noticia

destacada

Se podra gestionar la noticia
destacada de la pagina web,
para poder cambiarla cada

cierto tiempo.
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RF5 Usuario Ver seccion de | El usuario anénimo podra ver
Anoénimo noticias todas las noticias disponibles
RF6 Usuario Ver historia del|El wusuario andénimo podra
Anoénimo museo informarse sobre la historia del
museo, quienes lo conforman
y sus proyectos
RF7 Usuario Ver seccion de | El usuario anénimo podra ver
Anonimo exposiciones todas las exposiciones
disponibles
RF8 Usuario Ver seccion de|El wusuario andénimo podra
Anonimo colecciones y sus |acceder a todas las galerias
galerias de la coleccién, Histodrica,
Bibliografica, Fotografica,
Arqueoldgica y de Artes
RF9 Usuario Ver informacién de | EI usuario anénimo tendra
Anonimo contacto acceso a los datos de contacto
del museo, ya sea para visitas,
consultas, etc.
RF10 Usuario Ver y descargar|El usuario tendra acceso a
Anonimo guias guias de actividades y la

posibilidad de descargarlas

Tabla 1. Requerimientos funcionales
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4.2.2 Requerimientos no funcionales

ID FUNCIONALIDAD DESCRIPCION
RNF 1 La interfaz grafica y su |La pagina web debera ser
disefio debera ser simple, | disefiada de manera
atractiva e intuitiva simple, atractiva e
intuitiva para el facil uso
de los usuarios
RNF 2 Disponibilidad en todo | La pagina web debe estar
momento disponible y funcionando
en todo momento las 24
horas del dia
RNF 3 La pagina necesita | La pagina necesita

conexion a Internet

conexion a Internet para
que los administradores
puedan usar todas sus
funciones al igual que los

usuarios

Tabla 2. Requerimientos no funcionales
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4.2.3 Modelos de casos de usos
En la siguiente seccion presentaré Diagramas de casos de uso de los 2

actores que tenemos que interactuan con la pagina web.

Casos de uso del Usuario anénimo
En la siguiente imagen tenemos a nuestros unicos usuarios, los anénimos,
los cuales tendran acceso a todas las funciones de la pagina, la idea que

conozcan el museo y se acerquen a la cultura de su ciudad.

Pagina Web

ver noticias

ver histaria

Ver exposiciones

/\

Usuario anénimo

ver y descargar
guias

ver las
colecciones y sus
galerias

ver informacion
de contacto

llustracion 1. Caso de uso del usuario anénimo

Fuente: Elaboracién propia

36



Casos de uso del Administrador

En la siguiente imagen mostraré los casos de uso del administrador donde
podemos ver que la interaccion que tendra con la pagina web es la de
administrar el contenido de esta gestionarlo, podra agregar, modificar y
eliminar este. Ademas, el contenido especial como el objeto y la noticia

destacada.

Pagina Web

gestionar noticias

O gestionar exposiciones

Administrador

gestionar objeto destacado

gestionar noticia
destacada

llustracion 2. Caso de uso del usuario administrador

Fuente: Elaboracién propia
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4.2.3 Diagrama de secuencia
A continuacion, mostraré un diagrama de secuencia que sirve como guia

para todo el contenido manejable dentro del sistema de la pagina web.

Caso de uso: Publicar noticia

En el momento de ingresar una nueva noticia se pide al administrador
rellenar un formulario con la informacion de la noticia solicitada, después
esta se almacenara en la base de datos de manera inmediata si cumple con
los datos solicitados de manera correcta. Cuando esto pase la noticia sera
mostrada en sucesidn en la pagina y estara disponible para futuramente ser

modificada o eliminada.

Formulario Sistema BD_Noticias
de pagina web
publicacién H
Administrador i
H
i
H
i
H
i
|
2: introducir datos()
3: registro noticia()
]
i
H
"""" 5: resultado() ceceeeee-
6: mensaje()

H
H
H
H
i
H
H

llustracién 3. Caso de uso publicar noticia

1: publicar noticia()

Fuente: Elaboracién propia
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Caso de uso: Publicar exposicién

En el momento de ingresar una nueva exposicion se pide al administrador

rellenar un formulario con la informacién de la exposicion solicitada, después

esta se almacenara en la base de datos de manera inmediata si cumple con

los datos solicitados de manera correcta. Cuando esto pase la exposiciéon

sera mostrada en sucesion en la pagina y estara disponible para futuramente

ser modificada o eliminada.

Formulario
de
publicacién

Administrador

1: publicar exposicion()

2: introducir datos()

Sistema
pagina web

6: mensaje()

llustracién 4. Caso de uso publicar noticia

Fuente: Elaboracién propia

3: registro exposicion()

| BD_Exposiciones |
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4.2.4 Modelo de datos

A continuacién, se muestran las bases de datos que existen de momento en
el proyecto en cuanto a los requerimientos puestos y un modelo de datos de
estas. No tienen relacién entre si porque cada una tiene una funcion propia
separada. Se tiene pensado agregar una tabla para administradores mas
adelante, trabajo en ello pero como no era algo primordial no se ve reflejado

en este momento ya que no era un requerimiento del cual hablaremos.

Tabla = Accién Filas @ Tipo Cotejamiento Tamafio Residuc a depurar
exposiciones Y& (= Examinar 34 Estructura % Buscar ¥« Insertar G Vaciar @ Eliminar 3 InnoDB utfmbd_general_ci 15.8 KB
noticiadestacada i |=] Examinar J# Estructura % Buscar 3¢ Insertar [ Vaciar @ Eliminar @ InnoDB utfémb4_general ci 16.2 KB
noticias ¥ [E Examinar 34 Estructura % Buscar 3¢ Insertar g Vaciar @ Eliminar 3 InnoDB  utf@mbd_general_ci 16.2 KB
objetodestacado ¢ | Examinar # Estructura % Buscar ¥t Insertar Il Vaciar @ Eliminar @ InnoDB utfSmb4 general ci 15.2 KB

llustracion 5. Tablas bases de datos

Fuente: Elaboracién propia

ﬂ £ sliifomuzec exposiciones
@ id :int(11)
i titulo : varchar(255)

i imagen : varchar{1000)
ﬂ £ sitomuzeo noticiadestacada

@ id :int{11)
i titulo : varchar(255)
@ imagen : varchar{1000)

ﬂ b =iiomuz=o objetodestacado
@ id :int(11)

i nombre : varchar(255)

i imagen : varchar{1000)

12 descripcion : varchar(1000) 4 descripcién - varchar(1000)
ﬂ £ sitiomuseo noticias

@ id :int{11)

@ titulo : varchar(255)

@ imagen : varchar(1000)

llustracion 6. Modelo de base de datos

Fuente: Elaboracién propia
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4.3 Fase de construccion

4.3.1 Interfaces de la pagina: Inicio

Las siguientes capturas muestran el menu principal y la portada

general para todos los usuarios, es decir para todos los que visiten la pagina

web.

[Museo Historico SF

icias  Material Educativo  Centro de Documentacién - Publicaciones

Bienvenido al Museo Historico
San Felipe

sociedad de Historia y Arqueologia de Aconcagua

Conécenos

llustracién 7. Portada y menu principal

Fuente: Elaboracién propia

En esta pagina principal encontraremos también en primera instancia

informacion importante como direccion, horarios y numero de contacto del

museo.

&Que necesitas saber?

Informacién importante sobre nosotros

Direccion

Freire #12, san Felipe

g

Horarios

Lunes a viernes 9:00 a 16:00,
Sabados visitas agendadas

.4

Teléfono

No disponible de momento

llustracién 8. Seccién de informacién pagina principal

Fuente: Elaboracién propia
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Como mencionamos antes en la pagina principal tomamos una idea de otros
museos Yy colocamos un objeto destacado del mes. Ademas de una noticia

destacada.

Mate de calabaza con asas

Objeto de uso doméstico compuesto por un vaso globular con abertura
superior de borde recto. Tiene estructura de metal que lo envuelve...

ver mds

llustracion 9. seccién de objeto destacado

Fuente: Elaboracién propia

Noticia destacada

Presentacién de proyecto "Centro de Documentacion del valle de
Aconcagua’ a cargo del equipo del Museo Histérico de San Felipe, con el
que se desarrollara un trabajo de preservacion de la historia de la

comuna y nuestro valle...

ver mds...

llustracion 10. seccion de noticia destacada

Fuente: Elaboracién propia
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Ademas, se podran agregar mas secciones en el futuro en esta pagina como
la incorporacion de un qgr interactivo, que es parte de un proyecto del museo
que muestra las colecciones de otra manera.

Ademas, colocamos un slider para que la gente conozca al equipo que
trabaja en el museo, una descripcion de su trabajo y posicién en el museo

junto a una foto para que los puedan reconocer y familiarizarse con ellos.

Directora Museo Historico San Felipe

llustracién 11. seccion de informacion del equipo(slider)

Fuente: Elaboracién propia

Contaremos también con una seccidbn de preguntas frecuentes que

consideramos necesarias responder para obtener la mejor informacion del

publico.
Preguntus frecuentes
si tiene algunas de las siguientes duddas te las podemos responder de forma inmediata
éCudanto cuesta la entrada? °
¢Se pueden agendar visitas? (~]
éQue actividades realiza el museo? °

llustracién 12. seccién de preguntas frecuentes

Fuente: Elaboracién propia
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Junto a esto agregaremos un mapa con la ubicacién para aquellos que aun

no sepan bien donde queda la direccién antes mencionada.

BlUscanos en el mapa

Aqui nos encontramos

e Santa Isabel T-vrnay
— 2
Museo de Historia y Arqueolo... ] &
L} £
Ramon Freire 12, 2172188 San Cémo llegar N

AR Distribuidora

Ampliar el mapa San 5
v renpe rungay

Yo3uin o,
‘4

nstituto Abdon Cifuente
Q" e ’MuseudeHislo(ia

y Arqueoclogia de

8 @
Terminal Rodoviario

Escuela Nacional San Felipe
de Conductores y...

50
Yung, Y

rasan
reteria Juzgado de Gar
Q & de San F~4=-
g Map,
&£ i) Eufmsia @ +
Open San Felipe A
Centro comercial —

‘Rz
2paT2024 Gocgle  Términas  Natificar un problams de Maps

llustracién 13. seccion de mapa indicativo

Fuente: Elaboracién propia

Mientas en el pie de pagina agregaremos todo lo que contiene el menu de
otra forma y las redes sociales del museo para aquellos que quieran

visitarlas y seguirlas.

Museo histérico SF

Inicio Museo Coleccion Exposiciones Noticias Material Educativo Centro Documental Publicaciones Visitanos

llustracion 14. pie de pagina mas menu y redes sociales

Fuente: Elaboracion propia

44



4.3.2 Interfaces de la pagina: Museo y su Historia

Sobre Nosotros

llustracién 15. portada de pestafnia museo

Fuente: Elaboracién propia

Aca encontraremos la historia del museo, podremos conocer los equipos de
trabajo, los proyectos en los que ha participado o participa, ademas de sus

politicas de colecciones.

Equipo de trabajo

Este equipo esta compuesto por:

Adela Cubillos Meza, Nicole Quintero, Maria Luisa Castro Palacios, Allison
Ariana Gac Céceres, Carolina Bernal Roldan

Fondo de Incubaciéon

Cn el ano 2017 el Museo se adjudicé el fondo de Incubacion de la
Direccion de Vinculacion con el Medio de la Universidad de Playa Ancha,
asi se desarrollé el Proyecto “Capacitando para difundir ef Patrimonio

Aconcaguino”.

Politica de Colecciones

Politicas de Colecciones, Museo

HiStéI‘iCO de San Felipe Museo Histérico de San Felipe

El propésito de esta Politica de Colecciones es establecer las pautas y

g paralai igacion, la

manelo y uso de las colecclones del Museo Naclonal Historico de san o WiIsrg
Felipe (MHSF), definiendo su campo de accion y sus limites, siempre en (;v @
respuesta al mandato de la Sociedad de Historia y Arqueologia de S %
Aconcagua y en relacién con la Misién del Museo. =
Descargar archivo ‘o %

’ Sin FE we

llustracién 16. contenido pagina museo

Fuente: Elaboracién propia
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4.3.2 Interfaces de la pagina: Colecciones

Nuestras Colecciones

llustraciéon 17. portada de pestafia colecciones

Fuente: Elaboracién propia

En la seccidn de colecciones tendremos una pagina principal con los 5 tipos
de clasificaciones de estas, Arqueoldgicas, Historicas, Fotograficas, de Artes
y Bibliografica. Donde una vez selecciona la que se desea ver, trasladara al

usuario a una nueva pagina con una galeria correspondiente.

Coleccion Arqueologica

Agui encontraras ceremicas, maderas, escritos entre otras cosas.

ver coleccién

llustracion 18. seccién de tipo de colecciones en este caso arqueolbgica

Fuente: Elaboracién propia

llustracién 19. seccion de galeria de coleccién arqueolbgica

Fuente: Elaboracién propia
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4.3.3 Interfaces de la pagina: Exposiciones

Exposiciones

llustracién 20. portada de pestafia exposiciones

Fuente: Elaboracién propia

Esta seccion es simple poseera los posters que informan las exposiciones
disponibles en el museo actualmente y que pueden ser visitadas segun la
fecha y hora que estas indican.

También paso por un cambio de disefio al igual que las noticias que se ver

mas adelante, a continuacion, podemos ver un antes y después.

X N Digital
- CREA TUS
ADORNOS
b, NAVIDENOS E
N Y Xpo
La educacién
MUSEO HISTORICO 1:':::2‘::'
DE SAN FELIPOE 9
,,,,,,,,, 2
> 10 DE DICIEMBRE DEL 2023
14:00 HRS. o
i i
W % |

llustracién 21. primer disefio de seccion exposiciones

Fuente: Elaboracién propia

, g DIA DE 1§
(@)m=s =S PATRIHONIO

' Expo

EXPO
SEDCHES -

La educacién
del Valle del
Aconcagua

MUSEO HISTORICO
DE SAN FELIPCE
FREIRE #12
10 DE DICIEMBRE DEL 2023

RS,

expoMuseo2 expoMuseo3 expoMuseo4

llustracion 22. segundo disefio de seccion exposiciones

Fuente: Elaboracién propia
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4.3.4 Interfaces de la pagina: Noticias

llustracién 23. portada de pestafia noticias

Fuente: Elaboracién propia

Esta seccion paso por cambios seguia la estructura de la noticia destacada,
pero en grupo mostraba todas las noticias disponibles para que el usuario
pudiera elegir, pero decidi cambiarla al formato que se ve abajo ya que es
mas agradable a la vista y se puede ver mas contenido en menos espacio

cosa que no se podia con el formato anterior.

Presentacion Proyecto

llustracién 24. primer disefio seccién noticias

Fuente: Elaboracién propia

Presentacién proyecto Exposicion colegio Actividades navidefias

llustracion 25. segundo disefio de seccion noticias

Fuente: Elaboracién propia
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4.3.5 Interfaces de la pagina: Material Educativo

Material Educativo

llustracion 26. portada de pestafia material educativo

Fuente: Elaboracién propia

Esta seccidn contara con guias descargables para el usuario, este podra leer
una breve descripcion y una imagen del material ademas de un boton de

descargado en caso de que se desee hacer.
Guia n°l

s,

Este material de apoyo va dirigido a °éo

nifios y nifas desde los 3 hasta los MATERIAL EDUCATIVO

10 afios de edad. fVAMOS A COLOREARLA CULTURA ACONCAGUA!
Objetivo: Reconocer los diferentes disenos de la Cultura Aconcagua, ;

generando en ninas y ninos la valoracion por el patrimonio arqueologico ,

de nuestra zona. %

llustracion 27. seccion de guias y descargas de material

Fuente: Elaboracién propia
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4.3.6 Interfaces de la pagina: Centro de Documentacion

Esta seccion esta incompleta porque cuando hice mi practica este proyecto
estaba en desarrollo y aun lo esta, por lo mismo decidimos colocar en su dia
una descripcion de este proyecto junto a distintas ilustraciones con

informacion sobre este.

Centro de Documentacion

Este espacio se encuentra en desarrollo

llustracién 28. portada pestafa centro de documentacion

Fuente: Elaboracién propia

RESUMEN DEL PROYECTO l
, PROYECTO |
Elinterés por abordar esta temdtica surge de la necesidad de contarcon | GENTRO DE DOCUMENTACION
un espacio adecuado para la investigacisn local, tanto para DEL VALLE DE ACONCAGUA
si
idad local. El proyecto ta

e

de

T

cial Crea Lab
vem 2023

Objetivos especificos:

Objetivo General:

izar las i con las que cuenta la

coleccion bibliogrdfica, los archivos familiares, los
Sociedad de Historia y Arqueologia.

las

archivo: uales y la hemeroteca de la Sociedad de Historia y
Arqueologia de Aconcagua para contar con un centro de
6n para la i

mentales.

llustracién 29. Informacién sobre el proyecto en cuestion

Fuente: Elaboracién propia

Aqui se pueden encontrar estos afiches con un resumen de proyecto,
objetivos, equipo de trabajo y cronograma de este mismo ademas de una

estructura de como seria y funcionaria este.
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Estructura del proyecto

Los requisitos de este proyecto son los siguientes debe contar de 3
secciones, und biblioteca en la cual poder busear entre los libros del
museo, und seccion de archivos tanto fotogréficos, visuales y
audiovisuales, y otra seccién con los mapas que se encuntran en el
museo una vez sean escaneados para poner a disposicion del pablico de
manera digital.

CENTRO DE
DOCUMENTACION

Debe tener

Biblioteca

Archivos

Mapas

Folografias

llustracién 30. Estructura que seguiria el proyecto

Fuente: Elaboracién propia
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4.3.7 Interfaces de la pagina: Publicaciones y Visitanos

La seccion de “Publicaciones” esta vacia y pendiente porque durante mi
practica aun no habia material para colocar en esta seccién por lo que quedo
pendiente para su posterior desarrollo.

Publicaciones

llustracién 31. Portada pestafa publicaciones

Fuente: Elaboracién propia

La seccion de “Visitanos” es solo una pagina informativa que reune la
informacion de contacto, direccion, como llegar al museo, junto con imagen

de referencia de este.

Como Visitarnos

llustracién 32. Portada pestafia visitanos

Fuente: Elaboracién propia
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4.3.8 Interfaces de la pagina: Administrador

Primero tenemos un login o inicio de sesion del administrador, en este caso
el administrador es global y esta oculto de los demas usuarios(anénimos), no
se puede acceder de la pagina del museo de forma natural y es solo para el
equipo de trabajo s6lo existe una clave y contrasefia para que todos tengan
acceso si lo necesitan hacer, esto lo decidi porque por el momento no hay

roles en cuanto que podia hacer cada persona dentro de la pagina.

Login

USUARIO
Escribe tu usuario

CONTRASENA:

Escribe tu contrasera

Entrar al administrador

llustracién 33. Interfaz de inicio de sesion del administrador

Fuente: Elaboracién propia

Para acceder a esta seccidn se debera escribir la pagina web como lo
hacemos de forma natural, pero agregando “/administrador” a la direccién

web, esto nos redireccionara a este login y al administrador.
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En cuanto a la pagina inicial del administrador sera la siguiente junto a su
menu y un mensaje de bienvenida.
Por el momento estas son las secciones que se pueden manipular en el sitio,

noticias, exposiciones, noticia destacada, objeto destacado.

Administrador del museo inicio Noticias Exposiciones N Destacada ©

Bienvenido Museo

Vamos a administrar el sitio web

More info

Administrar noticias

llustracién 34. Menu y portada de la interfaz de administrador

Fuente: Elaboracion propia

Otras secciones como las de colecciones no se pueden gestionar debido a la
gran cantidad de contenido que hay y que se me facilito y que decidi
administrar de otra forma. Ademas de colocar en estas secciones de las
colecciones un archivo pdf que se me entrego que tiene todo el material de
cada coleccion, pero de otra forma, todo junto no como fotos separadas por

cada objeto y tipo de coleccion.
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Este sera el formato de administracion de las distintas secciones, contaran

con un formulario adaptado a lo que se necesita junto a una lista de lo que

ya existe en la base de datos en este caso de abajo de las noticias. Estas

podran ser agregadas, modificadas o canceladas.

Datos de noticia D Titulo Imagen Acciones
ID: 13 Presentacién proyecto m
1D
|
Titulo:
Titulo noticia 15 Actividades navidefias
Imagen

Ningun archivo seleccionado
Agregar | Madificar

llustracién 35. Interfaz del administrador, registro de noticias

Fuente: Elaboracién propia

Datos de Exposicion D Titulo Imagen Acciones
ID
Titulo: #s =8

Titulo exposicidn

3 expoMuseod b= Seleccionar | Borrar
=1

Imagen

Ningtn archivo seleccionado
Agregar | Modificar [ ‘Cancelar

llustracién 36. Interfaz del administrador, registro de exposiciones

Fuente: Elaboracién propia
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4.4 Fase de transicion

4.4.1 Pruebas del sistema administrador

En esta seccion se mostraran las pruebas que se realizan para verificar y

validar el funcionamiento del sistema administrador y pagina web

NOMBRE REGISTRAR NOTICIA

OBJETIVO Asegurar la correcta subida de una noticia a la pagina web

PRECONDICIO | Solo el usuario debe haber completado el registro mediante el

N formulario. Solo un administrador puede hacerlo.

ACCION

RESULTADO

e ‘“Ingresar a la seccion de agregar
noticias”.

e Completar el formulario, todos los
campos son obligatorios.

e Selecciona, presiona el botén de

“Agregar”.

e Se mostrara el formulario para
publicar una noticia.

e Los datos e imagenes de la
noticia se deberan guardar en la
Base de Datos.

e EI| sistema mostrara notificacion
de la noticia publicada, y se

mostrara en la pagina web.

Tabla 3. Pruebas de integracion, registrar noticia.
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NOMBRE REGISTRAR EXPOSICION

OBJETIVO Asegurar la correcta subida de una exposiciéon a la pagina web
PRECONDICIO | Solo el usuario debe haber completado el registro mediante el
N formulario. Solo un administrador puede hacerlo.

ACCION RESULTADO

“Ingresar a la seccion de agregar
exposiciones”.

Completar el formulario, todos los
campos son obligatorios.
Selecciona, presiona el botén de

“Agregar”.

e Se mostrara el formulario para

publicar una exposicion.

Los datos e imagenes de la
exposicidon se deberan guardar
en la Base de Datos.

El sistema mostrara la
notificacion de la exposicion
publicada, y se mostrara en la

pagina web.

Tabla 4. Pruebas de integracion, registrar exposicion.
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NOMBRE REGISTRAR OBJETO DESTACADO

OBJETIVO Asegurar la correcta subida de un objeto destacado a la pagina
web

PRECONDICIO | Solo el usuario debe haber completado el registro mediante el

N formulario. Solo un administrador puede hacerlo.

ACCION RESULTADO

“Ingresar a la seccion de agregar
objeto destacado”.

Completar el formulario, todos los
campos son obligatorios.
Selecciona, presiona el botén de

“Agregar”.

e Se mostrara el formulario para

publicar un objeto destacado.

Los datos e imagenes del objeto
destacado se deberan guardar
en la Base de Datos.

El sistema mostrara notificacion
del objeto destacado publicado, y

se mostrara en la pagina web.

Tabla 5. Pruebas de integracion, registrar objeto destacado.
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NOMBRE REGISTRAR NOTICIA DESTACADA

OBJETIVO Asegurar la correcta subida de una noticia destacada a la
pagina web

PRECONDICIO | Solo el usuario debe haber completado el registro mediante el

N formulario. Solo un administrador puede hacerlo.

ACCION RESULTADO

“Ingresar a la seccion de agregar
noticia destacada”.

Completar el formulario, todos los
campos son obligatorios.
Selecciona, presiona el botén de

“Agregar”.

e Se mostrara el formulario para

publicar una noticia destacada.
Los datos e imagenes de la
noticia destacada se deberan
guardar en la Base de Datos.

El sistema mostrara notificacion
de la noticia destacada
publicada, y se mostrara en la

pagina web.

Tabla 6. Pruebas de integracion, registrar noticia destacada.
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4.4.2 Pruebas de rendimiento

La primera version de la pagina web estuvo disponible desde la practica y
puesta en internet en cuanto pudimos. Se contraté el host NeboxHost. Como
la pagina web en ese entonces no tenia mayor administracion, sino que era
mas que nada estatica en cuantos contenidos pudimos corroborar durante
ese tiempo un buen rendimiento de la pagina en cuanto a tipos de
respuestas y disponibilidad. Ademas, después de manera local, hice pruebas
con las noticias y exposiciones que son parte del material gestionable en

mayor cantidad y siempre respondié de buena manera.

Presentacién proyecto Exposicion colegio

pruebab pruebab prueba7 prueba8

e e o]

llustracién 37. Prueba agregando noticias 4 y 8 respectivamente

Fuente: Elaboracién propia
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! k Dl DE 128 -
N\ Mes de la Digital ' PATRNONOS . . Mes de la Digital
i | P — CREATUS educacion

E = ADORNOS E
AVIDENOS
Xpo ‘ R - Xpo
Laeducacion nto =3 = * Laeducacién
iel Valle del 2 o] HLSEC HISTORICO ¢A=| Valle del
d Aconcagua ¥ p ool ' concagua

-8 )

expoMuseo2

Digital Digital

Expo ‘ . Expo

Laeducacion  » L La educacién
del Valle del ! { del Valle del
@ Aconcagua omi Aconcagua

prueba5 prueba6é prueba7 prueba8
(| (o]

llustracién 38. Prueba agregando exposiciones 4 y 8 respectivamente

Fuente: Elaboracién propia

Otro dato aparte es que el museo ya tenia en posesiéon un dominio, asi que
solo se contratd el servicio de host mencionado anteriormente, se conectd

con la direccion de dominio y empezé a funcionar inmediatamente.

En cuanto a las pruebas de administrador se hicieron de forma local ya que
no era necesaria una mayor prueba por ahora ya que el contenido
modificable dentro de la pagina no es tanto como para causar mayores

problemas solo se necesitoé ver que todo funcionara bien.
Quizas en el futuro se necesiten mas pruebas cuando el proyecto de

documentacion avance y se necesite un mayor trabajo de administracion de

archivos y documentos.
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CAPITULO V: CONCLUSIONES

Durante mi carrera universitaria y proyecto he pasado por altos y
bajos, trabaje con distintos lenguajes de programacion, al principio aplique
una metodologia quizas sin darme cuenta hasta que investigue lo necesario
aplicando todo eso a este proyecto. En un principio fue todo muy rapido y un
desafio que no me esperaba porque tuve que demostrar resultados de
manera casi inmediata lo que me limito al principio de manera inconsciente,
pero logrando resultados cada vez mas satisfactorios con el trabajo en el
tiempo.

En este proyecto de pagina web se demostré lo necesario que es
digitalizarse hoy en dia para los distintos rubros para llegar a mas y de otra
forma a la gente. Sobre todo, en un area como la de los museos que
después de pasar por una pandemia que los limit6 demasiado en su tiempo.
Las paginas web son esenciales y dan la posibilidad de mostrarse de otra
forma, afiadiendo caracteristicas claves como un disefio acorde al museo,

herramientas nuevas y digitalizacidén de los archivos.

El disefio es esencial en una pagina web y mas si es sobre un museo
que busca llegar a mas gente de su zona. Se debe acoplar a las
caracteristicas de este, su historia, colores, politicas, lo que se quiere
mostrar. Debe ser atractiva para los usuarios, para los tecnoldgicos y para

los no tanto, para asi hacer mas disfrutable su experiencia.

Bueno para ir terminando el proyecto cumplié con los requerimientos
y expectativas puestas al principio durante mi practica profesional, pero de
alguna manera me queda una espinita al tener secciones inconclusas que no
pude trabajar y que quizas me habrian exigido mas en su implementacion.
Personalmente adquiri nuevos conocimientos en cuanto a disefio web y todo
lo que conlleva, el funcionamiento de metodologias, diagramas,

comunicacion en equipo y bases de datos.
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