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l. Introduccion

Por medio de la informacién presentada en este documento se desea dar a
conocer todos los detalles tomados en cuenta para la creacion y desarrollo de la

pagina web de Cine Rex.

El grupo encargado de disefar esta pagina web, llamado Innovando Mentes
los cuales se han enfocado principalmente en las necesidades del cliente,para
asi poder lograr un buen trabajo y poder concluir con éxito su propdésito.

Para asi lograr tener una buena aceptacion de parte de la audiencia y culminar

con éxito.

Teniendo asi como vision principal realizar un buen trabajo grupal,siempre
tomando en cuenta las necesidades y peticiones del cliente para asi poder dar la

talla y entregar un buen trabajo.



Il. Referencias

Abarca, B. Gonzalez, A y Mercado, A. (2021). Lista de requerimientos
funcionales.

https://moodle.ucenfotec.ac.cr/inicio/pluginfile.php/309265/mod resource/content
[2/Documento%20de%20dise%C3%B1lo.pdf

https://moodle.ucenfotec.ac.cr/inicio/mod/resource/view.php?id=242572



https://moodle.ucenfotec.ac.cr/inicio/pluginfile.php/309265/mod_resource/content/2/Documento%20de%20dise%C3%B1o.pdf
https://moodle.ucenfotec.ac.cr/inicio/pluginfile.php/309265/mod_resource/content/2/Documento%20de%20dise%C3%B1o.pdf
https://moodle.ucenfotec.ac.cr/inicio/mod/resource/view.php?id=242572

lll. Especificacion de disefio

La especificacion del disefio se encuentra conformado por cinco partes que
son el disefio grafico; en esta parte se podra visualizar la tipografia que se utilizara
en la pagina web como el tamafio de letra entre otras caracteristicas, estructura
de la aplicacion; la estructura de la aplicacion estan las carpetas y archivos donde
se almacenard toda la informacion de entretenimiento que se refleja en el
navegador, mapa de navegacion; este es un mapa tipo esquema donde estaran
todos los titulos de los wireframes que permitira saber cuales son los html que se
deben crear en el aplicativo, wireframes; en esta seccién solo se refleja las
imagenes de las acciones y la informacién que se requiere para poder completar
los html, etc y para finalizar estan los estandares que requieren los HTML, CSS 'y
JS.

1. Disefio grafico

Es el encargado de la comunicacibn visual a través de



texto,imagenes,simbolos o ilustraciones. Cada persona implementa vy
desarrolla su disefio acorde a su personalidad, ideas y objetivos. Siempre
es importante tener en cuenta los aspectos basicos que nos van a facilitar

la vision principal de dicha creacion.
Los pilares del disefio grafico se pueden representar de esta manera:

Colores: Determinard el impacto y personalidad de cada disefiador

#dsdsds

#ececec

HAS54A545

#18a5c2

#17cOeb

Figura 1 Representacion de la paleta de colores

Tipografia:Determina el proceso de disefiar,arreglar o acomodar el texto.

- Cookie-Regular
- Raleway-Regular

Arte Visual: fotografia e ilustracion

Figura 2 Arte visual

2. Estructura de la aplicacion

Entre los estdndares que se van a utilizar en este proyecto, esta la creacion
de carpetas y archivos que permitiran aplicar las diferentes funcionalidades que



tendrd la pagina web.

Se dara inicio con la creacion de una carpeta principal que se creara en el
escritorio de la herramienta de trabajo, luego se integrardn los archivos que
formaran parte del disefio de las paginas HTML que se podran visualizar en la

web.

La carpeta principal contiene tres subcarpetas conformadas por CSS, JSy
IMG como también los archivos principales del HTML, en la Subcarpeta de CSS
se encontraran los archivos de cascada es decir los estilos que se aplicara a los
archivos del HTML, en la subcarpeta de IMG estaran todas las imagenes que se
usaran en el archivo HTML y para finalizar en la subcarpeta de JS que es el
lenguaje de programacion que se usara para mostrar la pagina en el navegador se

encontrara la programacion que necesitan todos los archivos HTML.

Ejemplo:

— Carpera Principal

| Subcarpeta CSS J—> Archivo' >

Subcarpeta IMG J—> Archivo | >
Y
subCarpeta JS
Archivo Ill

Archivo HThL

Archivo HThL

Archivo HThL

A%

Figura 3 Estructura del proyecto 1



3. Mapa de navegacion
En este apartado se representan todos los elementos que estan

conformados por los wireframe de cada apartado de la pagina.



Carpeta Proyecto 1

IhiclarSEsinn Informacion de cine

Listar peliculas

Recupear contrasefia

Figura 4 Mapa de navegacion
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4. Wireframes

Esta seccion consta de los diferentes wireframes que se utilizaran para la

elaboracion de los diferentes sitios web y asi mismo permite visualizar la

funcionalidad que la pagina presenta al publico. Por tanto, la funcionalidad incluye

las acciones presentes en los requerimientos las cuales seran reflejadas a los

usuarios y como estos podran usar dicha pagina
[ Logatipo ]
‘Innovandc Mentes‘
Vision | | Misidn
‘ Valoras ‘
Compafierismo ‘ | Vel
| Responsabilidad ‘ Colaborativo
| Respeto | ‘ Comunicacidn |
Integrantes

Figura 5 Esta figura representa el lading space del equipo
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Peliculas Cartelera

Cartelera semanal

Informacidn Informacidn Informacidn Tl

Preventa / Préximos Estrenos

Informacion Informacién Informacion Informacion

Compra tus Entradas Online

Figura 6 Disefio de la pagina
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Bienvenido

Usuario o email

]

Contrasena

]

[ recuérdame recuperar contrasena

inicis

Figura 7 Inicio de sesion

Olvidaste tu contrasefa

@gmail.com

Enviar un email

Figura 8 Olvidé contrasefia
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Restablecer su contrasefia Restablecer su contrasera

_ Nueva contrasefia
Contrasefia actual

— I

confirmar

Siguiente —I

Restablecer su contrasefa
Contrasefia actual
Nueva contrasefa

]

confirmar

Figura 9 Restablecimiento de contrasefia temporal y restablecimiento de

olvido de contrasenia.
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opciones de pago
Elija su opcion de pago
() Tarjeta de crédito () Tarjeta de debito

Pago con credito

Ingrese la Informacion de su tarjeta de credito

Fecha de expiracion S
Cédigo de seguridad |:|

| P
iGuardar informacion de pagoj
|

Figura 10 Metodologia de pago

Listar Peliculas

Categorias
Accion  \/

Comedia \/

Romance v

1
Terror \7

Figura 11 Lista la categoria de las peliculas
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Listar espacios disponibles de salas

Tipos de sala

Butacas dispinibles

Figura 12 Lista de espacios
disponibles
Listar compra de entradas
Tipos de entrada Horatio de peliculas
Valor de |a entrada

Pelicula Disponible

E Hora de inicio y
finalizacion

Publico

v
(V]

Figura 13 compra

de entradas
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16

Maodificar reserva

lf

Tipo de pelicula ~ \/ ’
Peliculas disponibles \/ ] |

Confirmarreserva  \/ ‘

Figura 15 Reserva de entrada

Modificar Butaca

Maodificar fila de butaca

Modificar tipo de hutaca




Listar butacas

Filas de hutacas \/

Nimero de butaca N/

Butacas de ley 7600 \/

Figura 16 Lista las butacas

Usuario Administrador
Informe de peliculas gue
han estado en cartelera

Reporte del dinero
recaudado por pelicula

Registrar encargados de
soporte

Figura 17 Opciones de administrador
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CONTACTOS CINE REX

Instagram

Figura 18 Formas de contacto

Publicidad

Imformacion sobre
medidas de Peliculas mas vistas
proteccion Covid 19

Descuentos

Imagenes ilusiralivas Disponibles Salas mas vicitadas

Promociones en
todos los seciores del
cine

Costo de las
entradas

Figura 19 Publicidad del cine
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Imformacion de Cinex

Mombre de cada cine que sea parte de la cadena

Ubicacion de cada uno de los cines

Figura 20 Informacién del cine
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5. Estdndares
En esta seccion se incluyen los estandares que se utilizan en las siguientes

tecnologias:HTML,CSS Y JS.
General

Para nombrar los archivos vamos a utilizar la convencion nomenclatura
‘camelcase” y el nombre del archivo debe siempre hacer contexto a lo que se esta

trabajando dejando de lado las proposiciones contextuales.
a. Bueno (vista Ejemplo)
Vista Ejemplos.html.
b. Malo (vista de ejemplo)
vista de ejemplo.html
vista ejemplo.html
vista Ejemplo.html
Html
1. Utilizar siempre el mismo espaciado para indentacion en todos los
archivos, en el caso del HTML vamos a utilizar 4 espacios (se pueden
utilizar smart tabs).

2. Utilizar siempre comillas dobles en los atributos en lugar de simples:

a. Bueno

<div class=Tejemplo"></div>
b. Malo:

<div class=fiemplo'></div>

3. El archivo que de entrada (landing page) por estandares siempre los vamos

a llamar index.html
a. Bueno

index.html

20



b. Malo:
home.html
[l. dashboard html

ill Entrada.html

En los archivos HTML no deber& haber CSS o JavaScript ya sea en el
encabezado de la pagina o en linea, esto por cuestion de orden calidad y
escalabilidad se deberé siempre manejar en archivos externos con su
respectiva referencia en la cabecera de la pagina.
l11.CSS

1. Los nombres de las clases siempre van a ir separadas por un guion
usando un nombre explicativo de lo que hace dicha clase por ejemplo:
button {
width: 100%;
color: black;
button error
width: 100%;
color: red;

2. Eluso de id identificadores), se van a utilizar solamente en casos en
donde el componente por utilizar, no vaya a ser representado en alguna
otra pagina, esto con el fin de lograr un grado de reutilizacion alto.

3. Parainterpolacion de strings o concatenacion siempre vamos a
usar interpolacion:

a. Bueno:

const helloWorld = 'hello world Shello World);
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. JS
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6.

1.

b. Malo:
const helloWorld = "hello world" + helloWorld;

Para callbacks con funciones anénimas vamos a usar arrow
functions:
a. Bueno:
[1,2,3].map(x => x* 2);
b. Malo:
[1,2,3].map(function () {
return x2:
)
Mantener las funciones pequefas y que hagan una sola tarea a la
vez, por ejemplo, se ocupd hacer una suma y luego multiplicar el
resultado, vamos a crear una funcién que haga la suma y retorne el
resultado, y otra que haga la multiplicacion que puede tomar ese
resultado y multiplicarlo después, NUNCA una funcién que haga las
dos operaciones al mismo tiempo.

Tratar de reutilizar el cédigo lo mas que se pueda usando médulos

ESG.

Utilizar los estandares de codificacion
Mantiene el cédigo consistente
Mas facil de leer y comprender

Mas facil de mantener



Mas facil de refactorizar

Evitar el uso de variables globales

Minimizar el uso de variables globales. Las variables globales son una idea
terriblemente mala. El problema con las variables y funciones globales son

las secuencias de comandos las que pueden sobrescribir.

Nombrar las variables

Intentar encontrar nombres que tengan sentido, que no sean demasiado
largos. Nombrar las variables en la codificacion es en realidad una de las

cosas mas dificiles de hacer!
Use async-await sobre promesas

async-await porgue nos resultara mas facil de leer las promesas.

Elegir un método y apegarnos a él

XMLHttpRequest
ir a buscar

AXxios
jQuery

Utilizar importaciones con nombre sobre las importaciones
predeterminadas cuando sea posible.

Utilizar las funciones de flecha ES6 siempre que sea posible

Las funciones de flecha son una sintaxis mas breve para una expresion de

funcion de escritura. Son anénimos y cambian la forma en que se enlazan las

funciones.
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Falla (s):
var multiply = function(a, b) {
return a* b;
4
const multiply = (a, b) =>a * b;
functionsdeberia ser camelCase.myFunction
Falla (s):
const Multiply = (a, b) => { return a * b},
const MULTIPLY = (a, b) =>{ return a * b},
const multiply = (a, b) => { return a * b},

Los estandares de codificacion en cualquier idioma realmente pueden
ayudar con la legibilidad y el mantenimiento de una aplicacion. Muchos de ellos se
reducen a preferencias y para repetir lo anterior, son nuestras propias opiniones.

El punto principal es ser coherentes, ya que realmente
ayudan a escalar una aplicacion de forma ordenada.

Una gran cosa que creo que falta en la lista anterior es como esta
estructurada la aplicaciébn. No agregamos esto, ya que puede depender de la

aplicacién y si esta utilizando un marco.

Otra cosa que puede resultar complicada cuando se trabaja en equipo es hacer
cumplir los estandares de codificacion. Aqui hay algunas ideas nuestras para

ayudarnos:

* Revisiones de escritorio que revisan el cddigo linea por linea.
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* Cree una aplicacion coherente en la que cada miembro sepa qué crear /

actualizar.
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