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Resumen  
 

 Se ha desarrollado una aplicación para la empresa de automóviles Volkswagen Navarra. 

Esta aplicación gestiona la información relevante a los eventos en los que se prueban distintos 

modelos Polo de la marca Volkswagen. Se ha prestado especial atención en el diseño y facilidad 

de uso de la aplicación ya que han sido dos requisitos importantes impuestos por Volkswagen 

Navarra. Además la aplicación gestiona usuarios y roles, limitando algunas funcionalidades y 

vistas para algunos usuarios. 

 Para ello se ha utilizado el entorno de desarrollo visual studio 2010 utilizando el patrón 

de programación MVC. Para la parte de servidor se ha empleado en lenguaje C# y para la parte 

de cliente se ha utilizado el motor de vistas razor, html, CSS, javascript con jquery y la técnica 

Ajax. 
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Palabras clave 
 

BBDD 

Acrónimo de base de datos. 

Función/Funcionalidades 

A lo largo de la memoria se mencionan estas palabras para refererirse a las herramientas o 

partes de la aplicación disponibles para el usuario. 

Modelo 

 Es la parte de una aplicación que se encarga de gestionar la comunicación con la bbdd. 

Vista 

Parte de una aplicación que hace referencia a la interfaz de la aplicación. 

Controlador 

Parte de una aplicación que hace referencia a lo que controla las funciones de una aplicación. 

JS 

Abreviatura del lenguaje JavaScript. 

Clase 

 Las clases se utilizan para representar entidades o conceptos. 

Método 

Subrutina cuyo código es definido en una clase. 

Framework 

 Estrucura conceptual y tecnológica de soporte definido, normalmente con módulos de 

software concretos, que puede servir de base para la organización y desarrollo de software. 

Puede incluir soporte de programas, bibliotecas… para así ayudar a desarrollar y unir los 

diferentes componentes de un proyecto. 

Rol 

 Función o papel que desempeñan los distintos usuarios de la aplicación. 

Entity framework 

Es un mapeador de objetos relacionales de la base de datos a clases. 

DAL 

Capa de acceso al medio, capa intermedia entre entity framework y el modelo. 
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1. INTRODUCCIÓN 
En este capítulo se explican los motivos que me han llevado a realizar este proyecto, contexto o 

situación en la empresa, antecedentes al proyecto y los objetivos principales de este proyecto. 
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1. Introducción 
 

El propósito de este documento es servir de memoria de los pasos y metodología 
usados para el desarrollo de la aplicación como trabajo fin de carrera. 
 

Este proyecto gira en torno a la creación de una aplicación que permita la gestión de una 

base de datos en la que se almacenará la información de los coches especiales que pasan por el 

departamento de calidad en la fábrica de VOLKSWAGEN Navarra. 

1.1. Motivación 
 

El rápido avance de las tecnologías de la información, hace que las aplicaciones informáticas 

tengan cada vez más importancia en nuestras vidas. Hoy en día la necesidad de gestionar la 

información de manera sencilla, rápida y eficaz es cada vez más exigente, es por ello que casi 

todo se gestiona de forma automática, con aplicaciones informáticas que gestionan todo tipo 

de información. 

Uno de los entornos en los que más importancia adquiere estas tecnologías es el entorno 

empresarial. Dicha importancia surge en la gran cantidad de información que se gestiona dentro 

de ellas.  

Además hay que destacar las ventajas que nos brindan las bases de datos. Las bases de 

datos de tipo relacional eliminan la redundancia en los datos, además la información es 

consistente y segura.  

Por todo esto y por mi interés en los coches he decido realizar esta aplicación.  

 

1.2. Contexto 
 

Volkswagen Navarra es una de las 100 plantas de producción del Grupo Volkswagen y la 
fábrica líder del nuevo Polo, conocido también como Polo “A05 GP”, Polo de 5ª generación. 
Además del Polo, la actividad industrial de la empresa incluye la fabricación de componentes, 
piezas de recambio y accesorios del mismo. Desde el mes de mayo de 2003, Volkswagen 
Navarra S.A. realiza la actividad de consolidación y exportación de piezas de fabricación interior 
y componentes de proveedor del sur de Europa con destino  empresas del Grupo VW en 
ultramar (China, Sudáfrica, etc.). 
 

La empresa está dividida en siete Direcciones: Dirección General, Área Técnica de 
Producto, Producción, Logística, Calidad, Recursos Humanos y Finanzas. 
 

La dirección de calidad es la encargada del seguimiento y aseguramiento tanto de la 
calidad del producto como de los procesos. Esta, está dividida en los departamentos de 
Auditoría de coche acabado, Análisis de Vehículo, Planificación y Análisis de la Calidad, Calidad 
Serie, Calidad Fábrica Líder y Calidad Material de Compra y Laboratorio. El departamento al que 
yo pertenezco y para los he realizado esta aplicación es el de Fabrica lider y proyectos (QS 
Projekte und Typführung, Sonderfahrzeuge.) 
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Organigrama del Departamento de Calidad 

 
Como ya he dicho con anterioridad Volkswagen Navarra  es fábrica líder del nuevo 

Volkswagen Polo. Por ello el departamento de fábrica líder y proyectos es el encargado de 
gestionar  trabajos, informes y puntos que se desean transmitir, gestionar y coordinar con el 
resto de fábricas que construyen el Polo o que utilizan la plataforma PQ25 (Seat, Audi, Skoda, 
VW pertenecen a la esta plataforma). 
 

Por otra parte también son los encargados de la verificación y comprobación de la 

calidad de coches especiales, es decir destinados a diferentes pruebas o eventos como pueden 

ser vehículos destinados a pruebas de fiabilidad, prototipos, salones, prensa, etc. En cada una 

de estas pruebas se presentan coches que se les denomina “especiales” porque se les da un 

trato especial para que rocen la perfección en las diferentes pruebas. Estos coches pasan por 

pruebas donde la exigencia es todavía mayor que los coches de serie.  

Para estas pruebas se necesita revisar información acerca de los coches que se 

presentan en ella. Hasta el momento toda la información sobre los coches que se presentan se 

consulta en los documentos de texto impresos con anterioridad, es por ello que nace la 

necesidad de gestionar estos documentos de manera que sean accesibles de forma organizada, 

sencilla y clara. Por ello el objetivo de esa aplicación se muestra en el siguiente apartado. 

1.3 Antecedentes 
 

Con anterioridad existe una aplicación que gestiona los coches que pasan por el centro 

de pruebas de Volkswagen Navarra. Esta aplicación permite gestionar también los pedidos de 

coches así como todos los datos asociados a los mismos.  
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Aunque por otra parte no existe una aplicación que gestione los eventos donde se 

presentan estos coches y tampoco existe una aplicación que gestione la información y 

documentación de forma eficiente y con un diseño atractivo. 

1.4. Objetivos 
 

Esta aplicación tratara de gestionar los eventos o pruebas donde se presentan coches 

especiales. Cada coche especial tiene información específica que se desea organizar y mostrar 

de forma sencilla. Por esto se va a desarrollar una aplicación que gestione lo anterior con los 

objetivos siguientes: 

 Gestionar de forma eficiente los eventos y los tipos de eventos donde se presentan los 

coches. 

 Visualizar la información  de forma clara y organizada. 

 Gestionar eficientemente los documentos e imágenes de los coches, de manera que 

para el usuario sea sencillo subir al servidor documentos e imágenes. 

 Realizar un diseño claro, sencillo pero a la vez elegante. 

 Que sea fácil de utilizar. 

 Implementar buscadores que hagan más sencillo la búsqueda de los datos. 

 Gestionar roles para evitar que todos los usuarios accedan a todas las funcionalidades 

de la aplicación. 

Por otra parte los objetivos personales que deseo cumplir al finalizar este proyecto son los 

siguientes: 

 Aprender a utilizar el entorno de desarrollo visual studio 2010 y todas las herramientas 

de las que dispone. 

 Utilizar el patrón modelo vista controlador en la plataforma .net. 

 Utilizar otras técnicas de desarrollo web como puede ser AJAX. 

 Aprender a trabajar con bases de datos Oracle y SQL Server. 

 Utilizar lenguajes como JavaScript y css. 

 



    

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. ESTADO DEL ARTE 
En este capítulo se explicarán las tecnologías utilizadas para llevar a cabo este proyecto. 
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2. Estado del arte (tecnologías utilizadas) 
 

2.1. Introducción 
 

Hoy en día las aplicaciones web son muy populares en nuestra sociedad. Cuando hablamos de 

páginas web la mayoría de personas saben a lo que nos referimos. Una aplicación web es una 

herramienta que provee de ciertos servicios y que es accesible a través de un navegador. Las 

principales ventajas de las aplicaciones web son las siguientes: 

 Se pueden realizar tareas sencillas y en algunos casos complejas sin necesidad de 

instalarlas en nuestro equipo. 

 Son multiplataforma ya que solo es necesario disponer de un navegador desde 

cualquier sistema operativo para poder acceder. 

 Facilidad de actualización y mantenimiento, ya que no están instaladas en los equipos 

de los clientes y por lo tanto no es necesario la instalación y/o actualización de la 

misma. 

 Por lo general el consumo de recursos es bajo, muchas de las tareas se ejecutan en el 

servidor y el resultado de realizar estas se envía al cliente. 

 No ocupan espacio en nuestro disco duro porque están alojadas en servidores de 

internet. Aunque algo de información puede guardarse de forma temporal. 

 Por lo general las aplicaciones web profesionales su disponibilidad suele ser alta, el 

servicio se ofrece desde varias localizaciones. 

 Son seguras ya que existen tecnologías de cifrado que hacen que la información sea 

indescifrable. 

Con todo lo anterior podemos asegurar que las aplicaciones web tiene un futuro muy 

prometedor. Es por ello que hoy en día cualquier empresa tiene o desea tener su propia web. 

2.2. Tecnologías de programación utilizadas 
 

Actualmente existen multitud de tecnologías para realizar aplicaciones web. Antes de 

realizar una aplicación web se debe realizar un estudio exhaustivo para la elección de las 

mismas. La elección de las estas debe realizarse dependiendo de nuestra necesidades, 

preferencias o del capital disponible para realizar un proyecto.  

En mi caso he utilizado las tecnologías disponibles dentro del framework ASP.NET. 

Esta elección se ha debido a las exigencias impuestas por VW Navarra.  VW Navarra 

trabaja con tecnología de Microsoft y utilizan Visual Studio para la programación de su intranet. 

Visual Studio es un conjunto completo de herramientas de desarrollo para la generación 

de aplicaciones web ASP.NET, Servicios Web XML, aplicaciones de escritorio y aplicaciones 

móviles.  
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2.2.1 ASP.NET 

ASP.NET es un modelo de desarrollo Web unificado que incluye los servicios necesarios 
para crear aplicaciones Web empresariales con el código mínimo. ASP.NET forma parte de .NET 
Framework y al codificar las aplicaciones ASP.NET tiene acceso a las clases en .NET Framework. 
El código de las aplicaciones puede escribirse en cualquier lenguaje compatible con el Common 
Language Runtime (CLR), entre ellos Microsoft Visual Basic y C#. Estos lenguajes permiten 
desarrollar aplicaciones ASP.NET que se benefician del Common Language Runtime, seguridad 
de tipos, herencia, etc.  

2.2.1.1 Historia ASP.NET 
 

Fue lanzado por Microsoft a principios de 2002 con la versión 1.0 del .NET Framework, y 

es la tecnología sucesora de la tecnología Active Server Pages (ASP) 

Microsoft introdujo la tecnología llamada Active Server Pages en diciembre de 1996. Es 
parte del Internet Information Server (IIS) desde la versión 3.0 y es una tecnología de páginas 
activas que permite el uso de diferentes scripts y componentes en conjunto con el tradicional 
HTML para mostrar páginas generadas dinámicamente. La definición contextual de Microsoft es 
que "Las Active Server Pages son un ambiente de aplicación abierto y gratuito en el que se puede 
combinar código HTML, scripts y componentes ActiveX del servidor para crear soluciones 
dinámicas y poderosas para el web". 

Después del lanzamiento del Internet Information Services 4.0 en 1997, Microsoft 
comenzó a investigar las posibilidades para un nuevo modelo de aplicaciones web que pudiera 
resolver las quejas comunes sobre ASP, especialmente aquellas con respecto a la separación de 
la presentación y el contenido y ser capaz de escribir código "limpio".1 A Mark Anders, un 
administrador del equipo de IIS y Scott Guthrie, quien se había unido a Microsoft en 1997 
después de graduarse de la Universidad Duke, se les dio la tarea de determinar cómo debería 
ser ese modelo. El diseño inicial fue desarrollado en el curso de dos meses por Anders y Guthrie, 
y Guthrie codificó los prototipos iníciales durante las celebraciones navideñas de 1997 

El prototipo inicial fue llamado "XSP"; Guthrie explicó en una entrevista en el año 2007 

que, 

"La gente siempre se preguntaba qué significaba la X. En ese momento, realmente no 

significaba nada. XML comenzaba así, al igual que XSLT. Todo lo novedoso parecía empezar con 

una X, así que ese es el motivo por el que originalmente lo llamamos así." 

El desarrollo inicial de XSP fue hecho usando Java, pero pronto se decidió construir una 
nueva plataforma sobre el Common Language Runtime (CLR), pues ofrecía un ambiente 
orientado a objetos, recolección de basura y otras características que fueron vistas como 
características deseables. Guthrie describió esta decisión como un "alto riesgo", pues el éxito de 
su nueva plataforma de desarrollo web estaría atado al éxito del CLR, que, como XSP, aún 
estaba en etapas tempranas de desarrollo, tanto así que el equipo XSP fue el primer equipo en 
Microsoft en enfocarse en el CLR. 

Con el cambio al Common Language Runtime, XSP fue implementado en C# (conocido 
internamente como "Project Cool" pero mantenido en secreto para el público), y fue 
renombrado a ASP+, en este punto la nueva plataforma fue vista como el sucesor de Active 

http://es.wikipedia.org/wiki/.NET_Framework
http://es.wikipedia.org/wiki/Active_Server_Pages
http://es.wikipedia.org/wiki/ASP.NET#cite_note-architecturejournal-1
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Server Pages, y la intención fue proporcionar un medio fácil de migración para los 
desarrolladores ASP. 

La primera demostración pública y la liberación de la primera beta de ASP+ (y el resto 
del .NET Framework) se realizó en el Microsoft's Professional Developers Conference (PDC) el 
11 de julio de 2000 en Orlando, Florida. Durante la presentación de Bill Gates, Fujitsu demostró 
ASP+ usado en conjunción con COBOL,y el soporte para una variedad de otros lenguajes fue 
anunciada, incluyendo los nuevos lenguajes de Microsoft, Visual Basic .NET y C#, así como 
también el soporte por medio de herramientas de interoperabilidad para Python y Perl creadas 
por la empresa canadiense ActiveState. 

Una vez que la marca ".NET" fue seleccionada en la segunda mitad del 2000. se cambió 
el nombre de ASP+ a ASP.NET. Mark Anders explicó en una aparición en The MSDN Show en ese 
año, 

"La iniciativa .NET comprende un número de factores, trata sobre la entrega de software 

como servicio, sobre XML y servicios web y la mejora real del Internet en términos de qué puede 

hacer... de verdad queremos llevar su nombre (de ASP+) más alineado con el resto de las piezas 

de la plataforma que componen el .NET framework" 

Después de cuatro años de desarrollo, y una serie de versiones de evaluación en los años 2000 y 

2001, ASP.NET 1.0 fue liberado el 5 de enero de 2002 como parte de la versión 1.0 del .NET 

Framework. Incluso antes de su liberación, docenas de libros habían sido escritos sobre 

ASP.NET. 

 

2.2.1.2 Modelos de programación en ASP.NET 
 

La elección del modelo de programación es una decisión importante que se debe tomar 

previamente, ASP.NET soporta tres modelos de programación:  

 ASP.NET Web Forms,  

 ASP.NET MVC  

 ASP.NET Web Pages 

 Aunque los tres modelos de programación se ejecutan sobre la misma base de ASP.NET, cada 
uno de ellos estructura la aplicación de maneras completamente distintas, promueve 
metodologías de desarrollo diferentes y se adapta a perfiles de desarrolladores distintos. 
Algunas características que son puntos fuertes en unos modelos de programación, pueden ser 
consideradas debilidades en el otro. ¿Qué es más importante, desarrollar a un gran nivel de 
abstracción o tener control total cada uno de los aspectos de la aplicación? Simplicidad vs. 
Control. Flexibilidad vs. Eficiencia. Estas son las compensaciones que hay que medir a la hora de 
elegir. En esta serie de artículos repasaremos las diferencias entre los tres modelos de 
programación, y los escenarios favorables a cada uno de ellos. 

Es importante recalcar que el hecho de elegir uno de los modelos de programación al comenzar 
un proyecto de ASP.NET no excluye necesariamente a los otros, sino que es posible tener 
aplicaciones “híbridas” y en muchos casos tendrá todo el sentido desarrollar ciertas partes de la 
aplicación con un modelo de programación y otras partes con otro modelo distinto. 
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ASP.NET Web Forms fue el primero de los tres modelos de programación en existir, y 
proporciona un gran nivel de abstracción con un modelo de programación familiar basado en 
eventos y controles que favorece la productividad mediante la programación declarativa 
reduciendo la cantidad de código necesaria para implementar una determinada funcionalidad. 

ASP.NET MVC se concibió como alternativa a Web Forms y proporciona un modelo de 
programación basado en el popular patrón de arquitectura MVC. Entre sus principales 
características destacan su completa integración con pruebas unitarias y su separación más 
clara entre la lógica de presentación, la lógica de negocio y la lógica de acceso a datos. 

ASP.NET Web Pages es el más reciente de los tres modelos de programación, y fue 
creado como respuesta a una creciente demanda de desarrolladores web sin experiencia previa 
con ASP.NET, cuya iniciación en ASP.NET Web Forms o MVC les suponía una inversión inicial de 
tiempo demasiado grande. Web Pages proporciona un modelo de programación más simple y 
rápida de aprender, sin renunciar a toda la funcionalidad y flexibilidad de ASP.NET. 

En mi aplicación he utilizado el modelo de programación MVC ya que ya tenía cierta experiencia 
con este modelo. En concreto he utilizado MVC3 que incluye el motor de vistas Razor, que 
explico más adelante. 

2.2.3. Patrón MVC 
 

El modelo vista controlador (MVC) es un patrón de arquitectura de software que separa 

los datos y la lógica de negocio de una aplicación de la interfaz de usuario (Vista) y del módulo 

encargado de gestionar los eventos y las comunicaciones (Controlador). Para ello MVC propone 

la construcción de tres componentes distintos que son el modelo, la vista y el controlador, es 

decir, por un lado define componentes para la representación de la información, y por otro lado 

para la interacción del usuario. Este patrón de arquitectura de software se basa en las ideas de 

reutilización de código y la separación de conceptos, características que buscan facilitar la tarea 

de desarrollo de aplicaciones y su posterior mantenimiento. 
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2.2.4. Tecnologías servidor en ASP.NET 
 

Los dos lenguajes más utilizados dentro  de la plataforma .net son C# y visual Basic. 

Ambos lenguajes son similares y poseen el mismo potencial ya que se traducen a un lenguaje 

común antes de ser convertidos en código máquina y utilizan los mismos recursos del ambiente 

de ejecución y las mismas librerías de clases.  

Antes de empezar a programar en uno o en otro lenguaje, me plantee varias preguntas, 

¿qué lenguaje era el mejor?, ¿cuál es el que me ofrecería mayor potencial? o ¿cuál se adaptaría 

mejor a mis necesidades?. Después de buscar información acerca de estas preguntas, pude 

constatar que ambos lenguajes ofrecían las mismas posibilidades, el mismo potencial y que era 

gusto del programador decidir entre uno y otro. En la web de Microsoft developer network 

tratan este tema y se puede ver lo siguiente: 

“Gran polémica es la que despierta este tema, cada vez que alguien hace la pregunta 

¿Cuál lenguaje es mejor: Visual Basic .NET o C#? Siendo que esta pregunta tan simple puede 

responderse con otra pregunta igual de sencilla, y que por lo general nosotros mismos nos 

podemos contestar: ¿Cuál te gusta más? O puesto de otra manera: ¿Con cuál de los dos te 

sientes más cómodo? Y no es que uno sea mejor que el otro, sino que uno puede acoplarse mejor 

a nuestras habilidades y necesidades. Ahora, y como anteriormente ha sucedido, no faltará 

quien suponga que C# es mejor por ser un lenguaje basado en C; sin embargo, ¿Con qué 

fundamento se hacen estas suposiciones? Si has estudiado un poco la plataforma .NET sabrás ya 

que todos los lenguajes se “compilan” a un mismo lenguaje intermedio (aun cuando los archivos 

resultantes de esta compilación sean .EXE ó .DLLl), al cual normalmente se hace referencia como 

MSIL ó IL; y que además la plataforma cuenta con un componente conocido como CLR (Common 

Language Runtime) el cual se encarga, entre otras cosas, de convertir estas instrucciones en IL 

hacia código de máquina justo antes de su ejecución haciendo uso de un compilador JIT. Ahora, 

el punto importante en este párrafo es que todos los lenguajes se compilan a un mismo lenguaje 

intermedio, pues en ningún momento da pie a suponer que una aplicación escrita en C# nos dará 

como resultado un mejor IL que la misma aplicación escrita en Visual Basic .NET, o viceversa; 

tomando el clásico programa de ejemplo “hola mundo”, se puede comparar el IL generado en 

Visual Basic .NET con el generado en C#.” 

Código Visual Basic: 

 

 

 

 

Código Maquina generado del código Visual Basic: 
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Código C#:  

 

 

 

 

Código Maquina generado del código C#: 

 

“Lo primero que se ve es que el programa en Visual Basic .NET genera tres líneas más de 

código IL (las líneas 7, 10 y 13) que el programa en C#, y te preguntarás por qué. Esto es 

simplemente debido a que Visual Basic .NET permite agregar puntos de interrupción en líneas de 

código no ejecutable, como por ejemplo en un End Sub, y esto lo maneja agregando 

instrucciones nop (No Operation) al IL generado; sin embargo, estas instrucciones, de las cuales 

cabe mencionar que su consumo de ciclos de procesamiento es prácticamente nulo, solo son 

agregadas cuando la compilación se hace en modo de depuración. 

De acuerdo con el texto anterior decidí escoger el lenguaje de C# por dos motivos: 

1.- Experiencia de programación en C, por ello como C# deriva de C me parecía 

interesante escoger este lenguaje. 

 2.- Mayor información en la web acerca de C# frente a Visual Basic.  

2.2.4.1. C# 

C# (C Sharp) es un lenguaje de programación orientado a objetos desarrollado y 
estandarizado por Microsoft como parte de su plataforma .NET, que después fue aprobado 
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como un estándar por la ECMA (ECMA-334) e ISO (ISO/IEC 23270). C# es uno de los lenguajes 
de programación diseñados para la infraestructura de lenguaje común. 

Su sintaxis básica deriva de C/C++ y utiliza el modelo de objetos de la plataforma .NET, 

similar al de Java, aunque incluye mejoras derivadas de otros lenguajes.  

2.2.5. Tecnologías cliente en ASP.NET 
 

ASP.NET MVC permite separar la sintaxis de servidor y la de cliente en el framework de 

ASP.NET MVC. En las versiones 1 y 2 de MVC, el framework tiene un único motor de vistas  

llamado motor ASPX que usa archivos .aspx como vistas de ASP.NET MVC. Aunque estemos 

utilizando archivos .aspx, no son webforms, los webcontrols no funcionan, no tenemos 

viewstate ni el ciclo de vida de webforms. Más tarde en la versión 3 introdujeron un nuevo 

motor de vistas, motor de vistas Razor, más potente, claro  y sencillo que su antecesor de MVC. 

En mi aplicación he utilizado el motor de vistas Razor ya que su sintaxis es más ligera y 

clara  que ayuda a la hora de comprender cómo se estructura una página. 

El procedimiento que sigue el servidor es el de ejecutar la vista y genera el cogido 

asociado a la misma, que es enviado al cliente en formato HTML. 

Además dentro las vistas Razor también podemos introducir código HTML puro y código 

JavaScript.  

2.2.5.1 HTML 
 

El HTML, Hyper Text Markup Language (Lenguaje de marcación de Hipertexto) es el 

lenguaje de marcas de texto utilizado normalmente en la www (World Wide Web).  

El HTML se encarga de desarrollar una descripción sobre los contenidos que  aparecen 
como textos y sobre su estructura, complementando dicho texto con  diversos objetos (como 
fotografías, animaciones,...). 
 

Es un lenguaje muy simple y general que sirve para definir otros lenguajes que tienen 
que ver con el formato de los documentos. El texto en él se crea a partir de  etiquetas, también 
llamadas tags, que permiten interconectar diversos conceptos y  formatos.  
 

Para la escritura de este lenguaje, se crean etiquetas que aparecen  especificadas a 
través de corchetes o paréntesis angulares: < y  >. Entre sus  componentes, los elementos dan 
forma a la estructura esencial del lenguaje, ya que  tienen dos propiedades (el contenido en sí 
mismo y sus atributos).  
 

Por otra parte, cabe destacar que el HTML permite ciertos códigos que se  conocen 
como scripts, los cuales brindan instrucciones específicas a los navegadores  que se encargan de 
procesar el lenguaje. Entre los scripts que pueden agregarse, los  más conocidos y utilizados son 
JavaScript y PHP.  
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2.2.5.2. CSS 

Hojas de Estilo en Cascada (Cascading Style Sheets),  es un lenguaje de estilo que define 
la presentación de los documentos HTML. Por ejemplo, CSS abarca cuestiones relativas a 
fuentes, colores, márgenes, líneas, altura, anchura, imágenes de fondo, posicionamiento 
avanzado y muchos otros temas.  

Es posible usar HTML, o incluso abusar del mismo, para añadir formato a los sitios web. 
Sin embargo, CSS ofrece más opciones y es más preciso y sofisticado. CSS está soportado por 
todos los navegadores hoy día. 

2.2.5.3. JavaScript 

JavaScript es un lenguaje de programación que se utiliza principalmente para crear 

páginas web dinámicas. 

Una página web dinámica es aquella que incorpora efectos como texto que aparece y 

desaparece, animaciones, acciones que se activan al pulsar botones y ventanas con mensajes de 

aviso al usuario. 

Técnicamente, JavaScript es un lenguaje de programación interpretado, por lo que no 

es necesario compilar los programas para ejecutarlos. En otras palabras, los programas escritos 

con JavaScript se pueden probar directamente en cualquier navegador sin necesidad de 

procesos intermedios. 

2.3. Bases de datos 

Se han utilizado diferentes bases de datos para llevar a cabo esta aplicación. Por una 

parte he utilizado base de datos Oracle para la realización del proyecto en los ordenadores de la 

empresa, ya que ellos trabajan con bases de datos de Oracle. Por otra parte para gestionar los 

datos en mi ordenador personal he utilizado una base de datos en SQL Server.   

2.3.1. Oracle 

Oracle Database es un sistema de gestión de base de datos objeto-relacional 
desarrollado por Oracle Corporation. 

Es el motor de base de datos relacional más usado a nivel mundial, aunque la gran 
potencia que tiene y su elevado precio hacen que sólo se vea en empresas muy grandes y 
multinacionales. 

Se considera a Oracle Database como uno de los sistemas de bases de datos más 
completos, destacando: 

 Soporte de transacciones. 
 Permite la ejecución de triggers y procedimientos almacenado 
 Estabilidad. 
 Escalabilidad. 
 Soporte multiplataforma. El software del servidor puede ejecutarse en multitud de 

sistemas operativos. 
 Puede ejecutarse en todas las plataformas, desde una Pc hasta un supercomputador. 
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 Permite el uso de particiones para la mejora de la eficiencia, de replicación e incluso 
ciertas versiones admiten la administración de bases de datos distribuidas. 
 

2.3.2 SQL Server 
 

Microsoft SQL Server es un sistema para la gestión de bases de datos producido por 

Microsoft basado en el modelo relacional. Microsoft SQL Server constituye la alternativa de 

Microsoft a otros potentes sistemas gestores de bases de datos como son Oracle, PostgreSQL o 

MySQL. 

Se puede destacar lo siguiente: 

 Soporte de transacciones. 
 Soporta procedimientos almacenados. 
 Incluye también un entorno gráfico de administración, que permite el uso de comandos 

DDL y DML gráficamente. 
 Permite trabajar en modo cliente-servidor, donde la información y datos se alojan en el 

servidor y los terminales o clientes de la red sólo acceden a la información. 
 Además permite administrar información de otros servidores de datos.



    

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. METODOLOGÍA DE 
DESARROLLO DE 

SOFTWARE 
En este capítulo se explica la metodología utilizada para llevar a cabo este proyecto. 
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3. Metodología de desarrollo de software 
 

Una metodología es el conjunto de reglas, procedimientos, técnicas y pasos a seguir 

para llegar a un fin determinado. 

Las metodologías de desarrollo de software son herramientas que nos ayudan a 

estructurar, planear y controlar el proceso de desarrollo de un proyecto de software.  

En la siguiente imagen se muestra las desventajas de no utilizar una metodología que 

estructure, planee y controle el proceso del desarrollo de un producto. 

 

La metodología nos va a ayudar a que no ocurra lo que se presenta en la imagen 

anterior, en la que cada componente de un grupo de trabajo de software interpreta el proyecto 

de una forma diferente. 

Por lo tanto se debe utilizar una metodología que nos ayude a gestionar el ciclo de 

desarrollo de una aplicación. 

 

3.1 Metodología utilizada 
 

Después de hacer un estudio previo de cómo iba  a ser mi aplicación, y qué pasos iba a 

seguir para implementarla, opté por utilizar la metodología basada en prototipos ya que esta se 

adaptaba a mis necesidades.  

Esta metodología trata de realizar un prototipo inicial de la aplicación que es enviado al 

cliente para que lo evalué. Más tarde se irán añadiendo funcionalidades a la misma generando 
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nuevos prototipos que serán enseñados de nuevo al cliente, el cual dará el visto bueno e ira 

proponiendo nuevos requisitos que darán lugar  a nuevas funcionalidades. 

 

3.2. Esquema desarrollo de la Aplicación Web 
 

1. Recogida de los Requisitos del Cliente  
2. Desarrollo del modelo E/R de la BBDD  
3. Desarrollo de Casos de Usos, Diagrama de Secuencia. 
4. Iteraciones 

4.1 Primera iteración: Aprendizaje.  
4.1.1 Aprendizaje y documentación de las nuevas tecnologías: Aprender a 

programar con visual studio 2010, C#, motor de vista razor, JavaScript, AJAX, 
CSS.   

4.1.2 Desarrollo prototipo y pruebas del mismo.  
4.2 Segunda iteración:  

4.2.1 Inicio del desarrollo de la aplicación. Desarrollo de la parte de la base de 
datos que sustenta esta aplicación.  

4.2.2 Creación un prototipo más avanzado de la aplicación Web y diseño de la 
interfaz de usuario, desarrollo del HTML.  

4.3 Tercera iteración:  
4.3.1 Desarrollo de la aplicación, CRUD. 
4.3.2 Comunicación de la interfaz con la base de datos.  
4.3.3 Incorporación de una página de autenticación de usuarios previa al uso de la 

aplicación.  
4.3.4 Se añade la gestión y manejo de los correspondientes usuarios y roles.  

4.4 Cuarta iteración: 
4.4.1 Inclusión de alertas por correo. 
4.4.2 Desarrollo de mejoras en la interfaz.  
4.4.3 Realizar Documentación: Manual de uso, Memoria, Presentaciones. 

4.5 Quita iteración 
4.5.1 Solución de errores. 
4.5.2 Pruebas en servidor de pruebas 

4.6 Sexta iteración  
4.6.1 Solución de errores.  
4.6.2 Puesta en marcha en el servidor de producción. 



    

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. ANÁLISIS 
En este capítulo se explica todo el estudio de análisis de este proyecto. 
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4. Análisis 
 

Esta sección muestra el análisis previo a la realización del diseño y de la implementación 

de la aplicación. Si se realiza un buen análisis, el desarrollo del software será efectivo sino 

pueden resultar problemas. 

4.1. Análisis de requisitos 
 

Primero se debe realizar un análisis de los requisitos que desea el cliente. Tenemos que 

saber qué es lo que desea el cliente y como lo quiere. Esto sirve para hacernos una idea de lo 

que se va a realizar. 

4.1.1. Requisitos Funcionales 
 
Los requisitos funcionales establecen la funcionalidad que debe tener la aplicación.  Define 

el comportamiento del sistema, sus funciones o componentes.  
 

1. La aplicación debe gestionar los tipos de eventos donde se presentan los coches 

especiales. Se debe poder eliminar, modificar y añadir tipos de eventos. 

2. Además se debe gestionar los eventos donde se pueden añadir y eliminar los coches 

que se presentarán en ese evento.  

3. Por otra parte se tiene que poder gestionar los documentos e imágenes de todos 

coches que están en la base de datos.  

4. También debe gestionar usuarios, proporcionando diferentes herramientas que serán 

accesibles por los usuarios con rol administrador, como son las siguientes: 

a. Solicitud de autorización de acceso a la aplicación, siendo el administrador de la 

aplicación quien decida si un usuario accede a la misma o no. 

b. Recuperación de contraseñas, siendo el administrador quien resetee la 

contraseña, enviándose una nueva al correo del usuario generada 

aleatoriamente. 

c. Gestión del rol asignado de cada usuario. A cada rol se le permiten acceder a 

diferentes herramientas dentro de la aplicación. 

d. Modificación de los datos del usuario. 

5. Se permitirá que cada usuario modifique algunos datos de su perfil y cambie su 

contraseña. 

6. Gestión de las secciones por las que se agruparan los documentos. Será el usuario 

administrador quien decidirá en todo momento a que secciones pertenecerá cada 

documento de cada uno de los coches. Con esto se quiere conseguir resaltar ciertos 

documentos que son más importantes que otros que no lo son tanto. 

7. La aplicación trabajará con un volumen de información grande, así que se 
implementaran buscadores con los que sea más sencillo el acceso a los datos. 
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4.1.2 Requisitos no funcionales 
 

A diferencia de los requisitos funcionales, los no funcionales no describen funciones que  
deba realizar el sistema. Estos requisitos definen restricciones en el comportamiento del 
sistema  como por ejemplo los derivados del rendimiento. También describen aspectos que el 
usuario percibe del sistema, pero que no constituyen parte de la funcionalidad del mismo, como 
aquellos relacionados con las interfaces de usuario.  

1. La interfaz debe ser diferente dependiendo del rol de usuario que se loguee, es por 

ello que se debe proporcionar dos tipos de interfaz: 

 

a. Interfaz de gestión, donde se podrá gestionar todos los datos que se mostraran 

de forma elegante y sencilla en la vista de usuario, además se decidirá qué 

elementos aparecen la vista de usuario como las imágenes del coche y todos los 

documentos del mismo. 

b. Interfaz de vista de usuario donde se mostrara la información de forma 

elegante, sencilla e intuitiva. 

2. Se podrá consultar toda la información acerca de los coches que se presenta en cada 

evento  aunque toda esta información no se gestione desde esta aplicación. 

4.1.3 Requisitos hardware y software 
 

1. Un ordenador convencional con visual studio 2010 instalado que me ha proporcionado 

Volkswagen Navarra.  

2. Además se necesita dos bases de datos que ya están creadas y en funcionamiento: 

a. Base de datos de pruebas. Con la cual realizar las pruebas para el testeo de la 

aplicación. 

b. Base de datos de producción. Con la cual la aplicación funcionara una vez 

realizadas todas las pruebas. 

4.2. Análisis de casos de uso 
 

 Un caso de uso va a describir los pasos o actividades que se deben realizar para llevar a 

cabo un proceso. Los personajes o entidades que participarán en un caso de uso se denominan 

actores. 

Los actores o tipos e usuarios que va a tener esta aplicación son los siguientes: 

 Invitado 

 Este actor solo va poder solicitar autorización para acceder a la aplicación. 

 Consultor 

 Este actor solo va a poder consultar información 

 Gestor 

Este actor va  a gestionar ciertas partes de la aplicación. 

 Administrador 

Este actor va a tener privilegios totales dentro de la aplicación.
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4.2.1. Diagrama de casos de uso general 
 

Este caso de uso muestra la iteración inicial de los diferentes roles de usuarios con la aplicación. Es decir muestra que funciones va a poder realizar 

cada rol de usuario. Con un vistazo a este diagrama nos podemos hacer una idea de lo que cada rol va a poder realizar. 
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Gestión Eventos

Gestión Tipos EventosInvitado

Gestor

Administrador

Consultor

Gestion Secciones Documentos

Gestion Ficheros Coche
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<<incluir>>

<<incluir>>

<<incluir>>

<<incluir>>



4. ANÁLISIS  MIKEL LORZA PASCUAL 

29 
 

 

4.2.2. Diagrama casos de uso gestión tipos de eventos 
 

Este diagrama muestra  la gestión de los tipos de eventos. Los roles de usuario gestor y administrador podrán gestionar los tipos de eventos. 

 

Modificar Tipo  Evento
Crear Tipo Evento

Gestor

Administrador

Eliminar  Tipo Evento

Comprobar si existe el Tipo  Evento

<<incluir>>

Obtener datos Tipo Evento

<<incluir>>

<<incluir>>

Comprobar si existen 
Eventos dentro de ese tipo 

de evento

<<incluir>>

Listar Tipo Eventos

Obtener datos Tipo Eventos

<<incluir>>

<<incluir>>

<<incluir>>
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4.2.3. Diagrama casos de uso gestión de eventos 
 

 Este diagrama muestra  la gestión de los eventos. Los roles de usuario gestor y administrador podrán gestionar estos eventos. 

Modificar  Evento

Crear  Evento

Gestor

Administrador

Eliminar  Evento

Comprobar si existe Evento<<incluir>>

<<incluir>>

<<incluir>>

Obtener datos Evento

<<incluir>>

Comprobar si existen 
Coches dentro de ese 

evento

<<incluir>>

Listar Eventos

Listar Coches

Obtener datos Eventos

<<incluir>>

Obtener Coches Evento

<<incluir>>

Asignar Tipo Evento

Obtener Tipos de Eventos

<<incluir>>
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4.2.4. Diagrama casos de uso gestión de ficheros coche  
 

Este diagrama muestra  la gestión de los ficheros de los coches. Los roles de usuario gestor y administrador podrán gestionar estos ficheros. 
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4.2.5. Diagrama casos de uso gestión de secciones documentos  
 

Este diagrama muestra la gestión de las secciones por las que se categorizan los documentos del coche. El usuario gestor y administrador podrán 

gestionar estas secciones. 

 

Modificar  Sección

Crear  Sección

Gestor

Administrador

Eliminar  Sección

Comprobar si existe Sección<<incluir>>

<<incluir>>

<<incluir>>

Obtener datos Sección

<<incluir>>

Comprobar si existen 
Documentos Asignados a 
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<<incluir>>

Listar Secciónes

Obtener datos Secciónes

<<incluir>>
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4.2.6. Diagrama casos de uso gestión de usuarios 
 

Este diagrama muestra la gestión de los usuarios del sistema. Los usuarios con rol administrador serán los encargados de gestionar los usuarios. 
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4.2.7. Diagrama casos consultar información sobre los coches 
 

Este diagrama muestra los pasos que hay que realizar para ver la información sobre los coches y los eventos en los que se presentan. Todos los 

usuarios podrán consultar información. 

Listar Eventos

Listaa Tipos Eventos

Gestor

Administrador

Consultor

Listar Coches

Visualizar información Coche

Listar  documentos

<<incluir>>

Obtener  informacion PRs

Obtener informacion Akztenoiz

Mostrar imagenes coche

<<incluir>>

<<incluir>>

<<incluir>>
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4.2.8. Diagrama casos de uso perfil 
 

Este diagrama muestra los pasos que deben seguir cada usuario para modificar los datos de su perfil. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Modificar datos

Cambiar Contraseña

Gestor

Administrador

Consultor

Obtener datos usuario logueado<<incluir>>

Comprobar si contraseña vieja correcta

Comprobar si contraseña nueva cumple requisitos

<<incluir>>

<<incluir>>



 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5. DISEÑO 
En este capítulo se explica el proceso de diseño de esta aplicación. 
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5. Diseño 
 

5.1 Diseño de la interfaz 
 

En un primer momento esta aplicación se diseñó para dispositivos IPad, pero como ya 

he explicado anteriormente a causa de falta de medios para llevar a cabo esta aplicación para 

dispositivos Apple se trasladó a la tecnología ASP.NET 

 

5.1.2. Diseño final 
 

El diseño final que se ha utilizado para llevar a cabo esta aplicación se ha basado en el 

diseño de la intranet de Volkswagen Navarra Volkswagen Navarra ha confeccionado unas 

normas de estilo que toda aplicación que cuelgue de la intranet debe cumplir. Entre ellas cabe 

destacar los colores y la barra de navegación por todas las secciones de la planta. 

 

5.1.2.1  Diseño parte de administrativa 
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5.1.2.2 Diseño parte de visualización 
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5.2. Diseño de la base de datos 

5.2.1. Diagrama modelo entidad relación 
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5.2.2. Tablas base de datos 
 

5.2.2.1. Tablas base de datos existentes 
 

Anteriormente al desarrollo de esta aplicación como ya he comentado en apartados anteriores 

ya existía otra aplicación que gestionaba información relativa a los coches, seguimiento de los 

coches, colores, modelos, pedidos de coches (Aktennotiz), etc. Además existía una base de 

datos de donde se nutría esta aplicación. Las tablas pertenecientes a la base de datos anterior y 

que no tuve la misión de diseñar son las siguientes: 

 AKTENNOTIZ 

 AKTENO AKTENNOTIZ_SOLICITA_COCHE 

 AREA 

 BLOQUEO 

 BLOQUEOSCOCHE 

 BLOQUEOSPORDESTINO 

 BLOQUEOSPORPUESTO 

 COCHES 

 COLOR_EXTERIOR 

 DESTINATARIO 

 MODELO 

 PETICIONARIO 

 PR 

 PRS_FORMAN_PARTE_COCHE 

 PUESTO 

 UBICACIÓN 

 USOS_DESTINO_COCHE 

5.2.2.2. Tablas base de datos creadas y diseñadas para esta aplicación 

 

Por otra parte para llevar a cabo esta aplicación tuve que añadir otras tablas a la base de datos 

que son las siguientes: 

 TIPOS_EVENTOS 

 EVENTOS 

 COCHES_EVENTOS 

 SECCIONES 

 DOCUMENTOS 

 ROL 

 USUARIO 

 ROLPORUSUARIO 
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5.2.3. Diseño tablas de la base de datos 
 

5.2.3.1. Tabla tipos_eventos 
 

Esta tabla almacena la información de los tipos de eventos. Su clave primaria es 

IdTipoEvento y esta formada por los siguientes campos: 

 

 

5.2.3.2. Tabla eventos 
 

Esta tabla almacena la información de los eventos. Su clave primaria es IdEvento y tiene 

una clave externa a la tabla tiposEventos a través de IdTipoEvento. 

Está formada por los siguientes campos: 

 

 

5.2.3.3. Tabla coches_eventos 
 

Es una tabla que se crea por la relación N: M entre coches y eventos. Guarda la 

información sobre que coches se presentan en un evento. Su clave primera está compuesta por 

la clave primaria de la tabla coches  que está formada por coche_num_orden y coche_mj_orden 

y la clave primaria de eventos que es eventos_idevento. Además coche_num_orden y 

coche_mj_orden es clave externa a coches y eventos_idevento es clave externa a eventos. 

Está formada por los siguientes campos: 

 

Esta tabla guarda la información 
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5.2.3.4. Tabla secciones 
 

Esta tabla almacena información de las secciones por las que se van a organizar los 

documentos cuando se muestre la ficha  de un coche. Su clave primaria es nombre y está 

formada por los siguientes campos: 

 

 

5.2.3.5. Tabla documentos 
 

Esta tabla almacena información de los documentos que se desean organizar en 

secciones. Su clave primaria está formada por la clave primaria del coche NumOrden y 

MjOrden, la clave primaria de sección y el nombre del documento. Además NumOrden y 

MjOrden son clave externa a la clave primaria de coches  y sección es clave externa a la clave 

primaria de secciones. La tabla contiene los siguientes atributos: 

 

 

5.2.3.6 Tabla rol 
 

Esta tabla almacena los diferentes roles de la aplicación. Su clave primaria es rol. Está 

formada por los siguientes atributos: 

 

5.2.3.7. Tabla usuario  
 

Esta tabla almacena información de los usuarios de la aplicación. Su clave primaria es 

Usuario y está formada por los siguientes atributos: 
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5.2.3.8. Tabla rolPorUsuario 
 

Esta tabla se crea por la relación N:M entre la tabla usuarios y roles. Almacena la 

información del rol o roles que tiene asignado cada usuario. Su clave primaria está formada por 

la clave primaria de usuario y la clave primaria de rol. Estas además son claves externas a sus 

respectivas tablas. Los atributos de la tabla son los siguientes: 

 

 

5.3. Diagramas de secuencia 
 

Los diagramas de secuencia describen la interacción entre los objetos de una aplicación 

y los mensajes recibidos y enviados por los objetos. Concretamente muestran la interacción 

entre los usuarios, el sistema y la base de datos. 

 

5.3.1. Diagrama de secuencia general 
 

Usuarios Sistema BBDD

Datos Login Comproar usuario

Usuario OK

Comprobar roles

alt

Si no existe usuario

SI existe usuario

Usuario no OK

RolOpciones menu disponibles para rol

Mensaje: Usuario no existe
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5.3.2. Diagrama de secuencia  solicitar autorización 
 

Usuario Invitado
Sistema BBDD

Solicitar autorización

Formulario nuevo usuario

Datos nuevo usuario Datos nuevo usuario

alt

sino

Si los datos son in 
correctos o si existe el 
usuario

Usuario no OKError: Datos incorrectos

Usuario OKUsuario Creado

 

5.3.3. Diagrama de secuencia tipos eventos 
 

Usuarios Gestor y 
Administrador Sistema BBDD

Crear tipo evento

Formulario crear tipo evento

Datos nuevo tipo evento Comprobar si existe el tipo  evento

alt

Si no existe tipo 
evento

Si existe tipo  
evento

El tipo evento no creado

Tipo eEvento creadoTipo evento creado

Listar tipo eventos Lista tipos eventos

Datos tipos eventosDatos tipo eventos con opciones

Eliminar tipo evento Eliminar tipo evento

alt

sino

Si existe tipo evento y 
no existen eventos 
asociados a el

Tipo evento eliminadoTipo evento eliminado

Tipo evento no eliminadoError:Tipo evento no  eliminado

Modificar tipo evento Obtener datos tipo evento
alt

sino

Si existe tipo evento Datos tipo eventoDatos tipo evento

Tipo evento no existeError:Tipo evento no existe

Tipo evento modificado Tipo evento modificado

OKTipo evento modifiado correctamente

Tipo evento no creado
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5.3.4. Diagrama de secuencia  eventos 
 

Usuarios Gestor y 
Administrador Sistema BBDD

Crear evento

Formulario crear evento

Datos nuevo evento Comprobar si existe el evento

alt

Si no existe evento

Si existe evento

El evento no creado

Evento creadoEvento creado

Listar eventos Lista eventos

Datos eventosDatos eventos con opciones

Eliminar evento Eliminar evento
alt

sino

Si existe evento y no 
existen coches en elEvento eliminadoEvento eliminado

Evento no eliminadoError: Evento no  eliminado

Modificar evento Obtener datos evento alt

sino

Si existe evento Datos eventoDatos evento

Evento no existeError: Evento no existe

Evento modificado Evento modificado

OKEvento modifiado correctamente

Evento no creado
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5.3.5. Diagrama de secuencia secciones 
 

Usuarios Gestor y 
Administrador Sistema BBDD

Crear sección

Formulario crear sección

Datos nueva sección Comprobar si existe la sección

alt

Si no existe  
sección

Si existe  sección

 Sección no creada

 Sección creadaSección creada

Listar  secciónes Lista  secciónes

Datos  secciónesDatos secciónes con opciones

Eliminar  sección Eliminar  sección alt

sino

Si existe la  sección y 
no existen 
documentos asociados 
a ella

 Sección eliminada Sección eliminada

Sección no eliminadaError: Sección no  eliminada

Modificar  sección Obtener datos  sección alt

sino

Si existe la  sección Datos secciónDatos  sección

Sección no existeError: Sección no existe

 Sección modificada Sección modificado

OK Sección modifiada correctamente

Sección no creada
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5.3.6. Diagrama de secuencia perfil  

5.3.7. Diagrama secuencia consultar información  

Usuarios 
Consultor, Gestor 
y Administrador Sistema BBDD

Modificar perfil

Opciones perfil

Modificar datos perfil Obtener datos perfil

Datos perfilDatos perfil

Nuevos datos perfil Guardar datos perfil

OK

alt

sino

Si datos correctos

Datos guardados correctamente

No OKError: Datos no guardados

Modificar contraseña

Formulario modificar contraseña

Nueva contraseña Modificar contraseña

alt

sino

Si contraseña vieja 
correcta y contraseña 
nueva cumple requisitosOKContrasña cambiada

No OKError al cambiar la contraseña

Sistema BBDD

Usuarios Consultor, Gestor  
y Administrador

Listar tipos de eventos Obtener tipos de eventos

ListadosVista con tipos de eventos

Listar evetos tipo evento

Vista eventos tipo evento

Obtener eventos tipo evento

No tiene eventosNo contiene eventos

Lista eventos

alt

Si tiene eventos

Si no tiene 
eventos

Listar coches evento

Vista con coches evento

Obtener coches evento

No tiene cochesNo contiene coches el evento

Lista coches

Detalles coche

Vista detalles coche

Detalles coche

No tiene detallesNo contiene detalles

Detalles coche

alt

Si tiene coches

Si no tiene 
coches

alt

Si tiene detalles

Si no tiene 
detalles
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5.3.8. Diagrama secuencia ficheros coche 
 

Sistema BBDD

Usuarios Gestor y 
Administrador

Listar coches Obtener listado coches

Listado cochesvista con listado coches

Añadir documentos coche

Documentos guardado

Listar documentos

Vista con listado de documentos

Eliminar documento

Descargar documento

Añadir seccion a documento Obtener secciones documento

SeccionesSecciones documento

Documento eliminado

Este es el documento

Creacion de carpeta 
documentos coche

Si no existe carpeta de 
documentos del coche se crea

Si existe el documento se 
borra sino no

Si existe el documento se 
envia al usuario

Añadir imágenes coche

Documento con sección Guardar documento con sección

okDocumento añadido a sección

Creacion de carpeta imágenes 
coche

Si no existe carpeta de imágenes 
del coche se crea

Imagenes guardadas

Listar imágenes

Vista con listado de imágenes

Eliminar imagen

Descargar imagen

Imagen eliminada

Este es la imagen

Si existe el documento se 
borra sino no

Si existe el documento se 
envia al usuario
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5.3.9. Diagrama secuencia usuarios 
 

 

Sistema BBDD
Usuarios Administrador

Listar usuarios y usuarios nuevos Obtener listados

Listadosvista con listados

Resetear contraseña usuario

Contraseña reseteada

Existe usuario

No existe el usuarioConraseña no reseteada

Existe el usuario

alt

Si existe el 
usuario

Si no existe el 
usuario

Eliminar rol usuario

Rol no eliminado

Existe usuario

No existe el usuarioRol eliminado

Existe el usuario

Modificar datos usuario

Datos usuario

Existe usuario

No existe el usuarioNo existe usuario

Existe el usuario

Nuevos datos usuario Guardar nuevos datos usuario

Eliminar usuario con rol

Usuario eliminado

Existe usuario

No existe el usuarioUsuario no eliminado

Existe el usuario

Datos actualizadosDatos actualizados

Asignar rol usuario

Rol asignado

Existe usuario

No existe el usuarioRol no asignado

Existe el usuario

Eliminar usuario sin rol

Usuario eliminado

Existe usuario

No existe el usuarioUsuario no eliminado

Existe el usuario

alt

Si existe el 
usuario

Si no existe el 
usuario

alt

Si existe el 
usuario

Si no existe el 
usuario

alt

Si existe el 
usuario

Si no existe el 
usuario

alt

Si existe el 
usuario

Si no existe el 
usuario

alt

Si existe el 
usuario

Si no existe el 
usuario

 

 

 



 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6. IMPLEMENTACIÓN 
En este capítulo se explica cómo se ha llevado a cabo la implementación de esta 

aplicación. 
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6. Implementación 
 

En este apartado se explica cómo se ha llevado a cabo la implementación de esta aplicación. En 

primer lugar los recursos necesarios para empezar a implementar este proyecto han sido los 

siguientes: 

 Un equipo con sistema operativo Windows 7 o superior. 

 Visual Studio 2010 o superior en cualquiera de sus versiones, aunque si se desea trabajar 

con bases de datos Oracle es recomendable utilizar versiones superiores a la express ya 

que esta no trae algunas herramientas para trabajar con bases de datos Oracle. 

 Una base de datos Oracle o SQL Server. 

6.1. Creación del proyecto 
 

Como ya he comentado anteriormente el modelo de programación que he utilizado en este 

proyecto es el modelo vista controlador en su versión 3 que trae Visual Studio 2010, con el 

lenguaje c# como lenguaje servidor y el motor de vistas Razor. 

Los pasos necesarios para crear la base de un  proyecto MVC3 en Visual Studio 2010 son los 

siguientes: 

Seleccionar un proyecto de MVC3 en Visual Studio utilizando el lenguaje servidor visual 

c# de la siguiente manera: 
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En la siguiente pantalla elegimos el motor de vistas razor y elegimos la plantilla por 

defecto Internet Application ya que trae algunas funcionalidades ya implementadas y nos 

ahorrará algo de trabajo. 

 

 

Con lo anterior ya hemos creado un proyecto para empezar a trabajar con Visual Studio y lo 

siguiente es crear la estructura de nuestro proyecto. 

 

6.2. Estructura del proyecto 
 

En este apartado se explica la estructura de  los ficheros de este proyecto.  
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La estructura del proyecto que he realizado es la siguiente: 

 

Properties 

La carpeta properties contiene las propiedades del proyecto. Está compuesta por un 
fichero llamado AssemblyInfo.cs que contiene información acerca de esta aplicación como se 
muestra a continuación: 

 

 



6. IMPLEMENTACIÓN   MIKEL LORZA PASCUAL 

54 
 

References 

Es la carpeta que contiene las dependencias necesarias para el funcionamiento de la 
aplicación web. Contiene todos los componentes o librerías necesarios para el funcionamiento. 

App_Data 

 

Esta es la carpeta donde se guardan los datos de nuestra aplicación web que se 

mantienen localmente. Normalmente encontraremos bases de datos en formato mdf o sdf, 

archivos de datos (xml …) y cualquier tipo de fichero que actúe como almacén de datos para la 

aplicación. 

Controllers 

 
Carpeta donde almacenamos los controladores, son los encargados de mediar entre el 

modelo y la vista.  
 

 
Css 

 

Esta carpeta contiene todas las hojas de estilo en cascada para el diseño de la aplicación. 
 

 
  
DAL 

 
Esta carpeta contiene un fichero por cada clase. Su función principal es obtener los 

datos de la base de datos y devolverlos al controlador. Es la intermediaria entre las clases del 
entity framework más cercanas a la base de datos y que se generan automáticamente y las 
clases de nuestro modelo. 

 
Images 

 sta carpeta contiene imágenes del diseño de la aplicación. 
 
Mapeos 

 Clases que permiten mapear objetos de entity framework a objetos de mi modelo. 



6. IMPLEMENTACIÓN   MIKEL LORZA PASCUAL 

55 
 

 
 

Models 

 

Carpeta donde se almacena las clases que representan los modelos de nuestra 
aplicación.  
 
Recursos 

 

 Carpeta que almacena las imágenes  y documentos de todos los coches de esta 
aplicación. Está compuesta por dos directorios principales imágenes y documentos. Estos a su 
vez se componen de carpetas para cada coche, estas son generadas automáticamente por la 
aplicación.  
 
Scripts 

Carpeta dónde se guardan los ficheros javascript que se necesitan en nuestra aplicación. 
Por defecto ya encontramos un conjunto de ficheros que hemos usado para las llamadas AJAX y 
la biblioteca de jQuery (que es la que usa por defecto Visual Studio).  

 

 
 
Seguridad  

 

 Esta carpeta contiene una clase que maneja los roles de la aplicación y una clase 

autenticación que se encarga de crear y eliminar las cookies del inicio de sesión. 
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ViewModel 

 

 Esta carpeta contiene clases del modelo complejas compuestas por ejemplo pos listas 

de objetos. 

 

Views 

 

Esta carpeta contiene las vistas de nuestra aplicación. Están organizadas por carpetas, 

una por cada controlador con el mismo nombre del controlador.  La carpeta shared contiene las 

vistas comunes a todas las vistas (Layout) y también las vistas parciales y la vista de error. 

 

El fichero de Web.Config contiene la configuración de las vistas.  
 

Arriba.cshtml y Arriba2.cshtml de la carpeta shared son layouts que contienen la 
estructura de la web. Estos contienen un atributo “@RenderBody” que se sustituye por el 
contenido de cada vista. Con esto se consigue centralizar aquellas partes que son compartidos 
por varias vistas. En las vistas se indica el layout a utilizar con la sentencia Layout = 
"~/Views/Shared/Arriba.cshtml", si no se indica ningún layout se utilizara el que está por 
defecto y que se configura en el fichero ViewStart.cshtml. L 
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Ejemplo de lo anterior. 

Arriba.cshtml contiene la estructura de la web: 

 

Parte del código de Arriba.cshtml: 

 

Como ya he dicho el atributo @RenderBody() se sustituye por el código de cada vista 

como por ejemplo el de la vista Index.cshtml de HomeController: 
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El resultado es el siguiente: 

 

 

CochesEspecialesModelo.edmx 

 

 

 

Estos archivos son un conjunto de clases denominadas entity framework que permiten 

trabajar con datos relacionales usando objetos específicos del dominio.  

 

Global.asax 
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Archivo  de configuración que permite declarar y manejar eventos y objetos a nivel de 

aplicación y de sesión. En él se establece el controlador que se carga cuando se inicia la 

aplicación.   

Web.config 

 

Archivo de configuración que permite establecer la cadena de conexión con la base de 

datos, establecer la configuración de los roles de la aplicación, el modo de autenticación de la 

aplicación entre otras cosas. 

 

 

6.3. Ejecución de una funcionalidad  
 

6.3.1. Inicio de sesión 
 

Cuando se inicia la aplicación se ejecuta el método índex del controlador por defecto 

que es el HomeController establecido en el archivo de configuración Globlal.asax.  

El primer método que se ejecuta de global.asax es el Application_Start(), este a su vez 

establece el controlador por defecto HomeController y su página de inicio Index como se 

muestra a continuación: 

 

Más tarde se ejecuta el método index del controlador Home y devuelve la vista Index 

como se muestra a continuación: 
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Después de esto el usuario deberá loguearse o solicitar autorización a la página web. Al 

hacer click sobre Iniciar sesión se ejecutara el método  LogOn del controlador Usuarios: 

 

El proceso para solicitar autorización sería el mismo que para el de iniciar sesión. 

Este método devuelve la vista LogOn. Cuando el usuario introduce sus credenciales  

llama al método LogOn de la vista usuarios: 

 

En el método anterior se verifica que el estado de los datos es correcto, si es así se 

ejecutará el método ValidarUsuario de la clase UsuarioDAL y si el usuario está en la base de 
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datos con un rol asignado se procederá a crear las cookies  y se retornada la vista de inicio de la 

aplicación dependiendo del rol tenga el usuario. Si el usuario no es correcto o todavía no ha sido 

validado por el administrador se mostrará su correspondiente error. 

Si el usuario se ha autenticado correctamente podrá realizar lo siguiente dependiendo del 

rol asignado por el administrador: 

1. Usuarios con rol administrador 

a. Gestionar los eventos 

b. Gestionar los tipos de eventos 

c. Gestionar las imágenes y documentos de cada coches 

d. Gestionar las secciones de los documentos 

e. Gestionar los usuarios 

f. Consultar información acerca de los coches y eventos 

2. Usuarios con rol gestor 

a. Gestionar los eventos 

b. Gestionar los tipos de eventos 

c. Gestionar las imágenes y documentos de cada coches 

d. Gestionar las secciones de los documentos 

e. Consultar información acerca de los coches y eventos 

3. Usuarios con rol consultor 

a. Consultar información acerca de los coches y eventos 

6.3.2. Ejemplo Listar usuarios 
 

Supongamos que un usuario administrador se ha logueado correctamente. Este usuario  

por ejemplo decide realizar una gestión de los eventos de la aplicación como podría realizar 

cualquier otra gestión. El proceso que sigue esta aplicación para mostrar el listado de los 

eventos y que es similar al de cualquier otra funcionalidad es el siguiente: 
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Se ejecuta el método index del controlador eventos que se muestra a continuación: 

 
 

Este método solo está autorizado para los usuarios con rol administrador o gestor. 

En primer lugar se crean los objetos de la capa de acceso a los datos DAL, el objeto que 

interesa para esta demostracion de esta funcionalidad es: 

 

 Después se ejecuta el método ListarEventos de EventosDAL. Este método devuelve un 

listado con objetos de nuestro modelo de tipo eventoDTO. 

 

Para obtener los datos de la base de datos se crea un nuevo objeto de la clase 

CochesEspecialesEntidades() que es la clase creada por entity framework, esta se genera 

automáticamente por Visual Studio y contiene todas las entidades de la base de datos. Una vez 
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creado el objeto se utiliza un lenguaje de consulta de datos llamado LINQ para traer todos los 

datos. 

El lenguaje de consulta LINQ es un lenguaje SQL de alto nivel en cuyas consultas 

aparecen los objetos de entity framework y que internamente realiza una conversión de una 

consulta LINQ a una consulta SQL.  

La sentencia LINQ que obtiene todos los EVENTOS del entity framework es la siguiente: 

 

Como vemos en el método ListarEventos() se realiza un mapeo de los objetos del entity 

framework más cercanos a la base de datos a objetos de nuestro modelo EventoDTO.  

Este mapeo de objetos de entity framework a objetos de nuestro modelo se realiza para 

tener más personalización con los objetos. El proceso de mapeo se muestra a continuación: 

 

 

Este mapeo convierte un listado de objetos EVENTOS en EventosDTO. 

 Como decíamos anteriormente el método ListarEventos() de EventosDAL devuele un 

listado de eventos al controlador EventosController. 

 El controlador ya dispone de los datos para configurar la vista, por lo tanto carga la vista 

ListarEventos.cshtml y le pasa el listado de eventos obtenidos anteriormente: 
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 La vista recibe los datos y realiza un recorrido de la lista que se le ha pasado. Mas tarde 

crea una tabla con los datos que se le devolverán al usuario: 
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 La ejecución de cualquier otra funcionalidad de la aplicación sigue el mismo proceso que 

el explicado para el listado de usuarios. 

 



 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7. PRUEBAS 
En este capítulo se explican todas las pruebas realizadas.
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7. Pruebas  
 

7.1. Pruebas de funcionamiento en local 
 

 Se han realizado diversas pruebas sobre esta aplicación para garantizar el correcto 

funcionamiento de la misma. Durante el proceso de desarrollo de esta aplicación se han seguido 

una serie de pruebas para garantizar que todas y cada una de las funcionalidades de esta 

aplicación funcionan correctamente. 

Se han testeado todos los flujos de ejecución del programa para garantizar que el 

sistema devuelve los resultados esperados. Si  el problema devolvía algún error o simplemente 

los resultados no eran los correctos, se modificaba el código de la aplicación para que no se 

produjesen estos errores o para que se devolviesen los resultados esperados. 

Para la gestión de cada una de las tablas de esta aplicación se han realizado inserciones, 

actualizaciones y borrados para comprobar de que todo funciona correctamente. 

Estas pruebas se han ido realizando durante el proceso de implementación de la misma. 

Cuando se terminaba de programar una funcionalidad se realizaba un testeo de todos los 

posibles flujos de ejecución de la misma, garantizando que todos los flujos devolvían un 

resultado esperado. 

 

7.2. Pruebas de navegador 
 

Se ha probado que esta aplicación funciona correctamente en los navegadores 

principales como son Mozilla Firefox,  Google Chrome e Internet explorer. 

He tenido problemas con el diseño de esta aplicación en Internet Explorer, los cuales se 

han resuelto cambiando parte del diseño de la aplicación garantizando una visualización 

correcta para todos los navegadores.  

Por otra parte también he tenido un problema en Internet Explorer con la funcionalidad 

de subir al servidor múltiples ficheros al mismo tiempo  y que no he podido resolver. Esto 

funciona correctamente en Mozilla Firefox y Google Chrome.  

 

7.3. Pruebas de funcionamiento en el servidor de pruebas 
 

 Cuando todo funcionaba correctamente en local, decidí que era el momento de subir la 

aplicación al servidor de pruebas para que otros usuarios probasen la aplicación y me 

reportasen los errores que se produjesen. 

 Al subir esta aplicación al servidor se produjeron varios problemas que se resolvieron 

junto con la ayuda del departamento de informática. Estos problemas tenían que ver con que el 

servidor Windows server 2003 no disponía de las librerías necesarias para ejecutar aplicaciones 
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MVC. Estos problemas se resolvieron incluyendo todas las dll de todas las referencias necesarias 

para la ejecución de esta aplicación en el servidor en el proyecto. 

 Después de resolver todos los problemas al subir la aplicación como los problemas 

reportados por los compañeros, el siguiente paso fue poner la aplicación en el servidor de 

producción. 

 

7.4. Pruebas de funcionamiento en el servidor de producción 
 

 Cuando todo lo anterior funcionaba correctamente se decidió añadir está aplicación a la 

intranet de Volkswagen Navarra. 

 



 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8. FUNCIONAMIENTO DE LA 

APLICACIÓN 
En este capítulo se explica el funcionamiento de la aplicación. 
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8. Funcionamiento de la aplicación 
8.1. Página principal 
 

En esta vista se muestra un resumen de las funcionalidades de la aplicación que los 

usuarios podrán realizar. Todos los usuarios podrán hacer click en iniciar sesión como se 

muestra en la vista. 

8.2. Login o registro 
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En la vista anterior el usuario podrá realizar: 

1. Solicitar autorización para acceder a la aplicación. El administrador será el que tendrá de 

aceptar la petición del nuevo usuario y asignarle el rol correspondiente dentro de la 

aplicación o también podrá denegar el acceso de este usuario a la misma. 

2. Iniciar sesión si se dispone de las credenciales de usuario registrado. De lo contrario se 

mostrara un mensaje de error como el siguiente. 

8.2.1. Iniciar sesión (Login) 

 

8.2.2. Solicitar autorización (Registro) 
 

El usuario deberá de cumplimentar todos los datos para solicitar autorización a la 

aplicación y realizar click sobre el botón solicitar autorización. Cuando todo este proceso se 

realice le llegará un correo a cada usuario administrador notificándole que un nuevo usuario 

acaba de solicitar autorización al sistema y que deberá de aceptar su solicitud asignándole un 

rol para que pueda entrar. 



8. FUNCIONAMIENTO DE LA APLICACIÓN  MIKEL LORZA PASCUAL 

72 
 

 

Al solicitar la autorización mostrara la siguiente notificación: 

 

Si el nombre de la cuenta introducida por el usuario ya existe en la base de datos se 

mostrara un mensaje como el siguiente: 
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8.3. Funcionalidades roles 
 

Si el usuario se ha autenticado correctamente podrá realizar lo siguiente dependiendo del 

rol asignado por el administrador: 

4. Usuarios con rol administrador 

a. Gestionar los eventos 

b. Gestionar los tipos de eventos 

c. Gestionar las imágenes y documentos de cada coches 

d. Gestionar las secciones de los documentos 

e. Gestionar los usuarios 

f. Consultar información acerca de los coches y eventos 

5. Usuarios con rol gestor 

a. Gestionar los eventos 

b. Gestionar los tipos de eventos 

c. Gestionar las imágenes y documentos de cada coches 

d. Gestionar las secciones de los documentos 

e. Consultar información acerca de los coches y eventos 
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6. Usuarios con rol consultor 

a. Consultar información acerca de los coches y eventos 

8.4. Vistas de inicio por rol 
 

8.4.1. Vista de inicio usuario administrador 

 

8.4.2. Vista de inicio usuario gestor 
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8.4.3. Vista usuario consultor 

 

8.5. Gestión de eventos 
 

Al hacer click sobre el enlace eventos el usuario podrá ver lo siguiente: 

 

En la vista anterior el usuario podrá realizar las siguientes acciones sobre los eventos: 

1. Crear un evento 

2. Modificar un evento 

3. Eliminar un evento 

4. Añadir o eliminar coches al evento 
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8.5.1. Crear evento 
 

El usuario deberá de rellenar los datos del nuevo evento y presionar el botón crear para 

crearlo. 

Si los datos del evento no son los correctos se mostraran los mensajes de error 

correspondientes como los siguientes: 
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8.5.2. Modificar evento 
 

El usuario deberá modificar los datos del evento que desee y presionar el botón 

actualizar el evento. 

8.5.3. Eliminar evento 
 

El usuario deberá confirmar si desea borrar el evento. 
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Si el evento dispone de coches primero se deberán borrar todos los coches asociados al 

evento y más tarde se podrá borrar el mismo. Si no es así se mostrará el siguiente error: 

 

 

 

Si no hay coches asociados se mostrara lo siguiente: 

 

8. 4. Coches del evento 
 

En esta sección se muestra una lista de los coches asociados al evento y otra lista con 

otros coches para añadir. Se dispone de un buscador que hace sencillo encontrar los coches. 

Además desde aquí también se podrá realizar una gestión de los documentos e 

imágenes de cada coche. 
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8.4.1 Añadir coche 
 

Al añadir un coche, este se añadirá a la lista de coches asociados al evento aunque siga 

apareciendo en la primera lista. 

 

8.4.2 Eliminar coche 
 

Al eliminar un coche del evento, este dejara de estar asociado con el evento. 

 

8.4.3 Gestión documentos 
 

Se podrá gestionar los documentos del coche como se muestra a continuación: 
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8.4.3.1 Eliminar o descargar documento 
 

Se podrá eliminar o descargar el documento. 

8.4.3.2 Establecer sección documento 
 

Se podrá establecer la sección por la cual se organizaran los documentos que se 

mostrarán en  la vista detalles del coche.  

8.4.4 Añadir documentos 
 

El usuario podrá adjuntar uno o varios documentos al coche. Esta función solo está 

disponible desde el navegador Mozilla Firefox. 
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8.4.5 Gestión imágenes 
 

Se podrá gestionar las imágenes del coche como se muestra a continuación: 

 

8.4.3.1 Eliminar o descargar imagen 
 

Se podrá eliminar o descargar cada imagen del coche. 

8.4.3.2 Establecer sección imagen 
 

Esta parte no está disponible para las imágenes solo para los documentos. Se utiliza 

para que los documentos se organicen de forma eficiente en la vista detalle del coche 

 

8.4.6 Añadir imágenes 
 

El usuario podrá adjuntar uno o varias imágenes al coche. El proceso de selección de 

varias imágenes podrá realizarse desde el navegador Mozilla Firefox y el método para 

seleccionar varios documentos es mantener pulsado el botón control del teclado y seleccionar 

con el raton todos los documentos que se desee subir. 

La imagen que desee que aparezca en portada deberá llamarse portada. 
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8.5. Gestión de tipos de eventos 
 

Al hacer click sobre el enlace  tipos eventos el usuario podrá ver lo siguiente: 

 

En la vista anterior el usuario podrá realizar las siguientes acciones sobre los tipos de eventos: 

1. Crear un tipo de evento 

2. Modificar un tipo de evento 

3. Eliminar un tipo de evento 
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8.5.1. Crear tipo evento 
 

El usuario deberá de rellenar los datos del nuevo tipo evento y presionar el botón crear 

para crearlo. 

 

Si los datos del tipo evento no son los correctos se mostraran los mensajes de error 

correspondientes como los siguientes: 
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8.5.2. Modificar tipo evento 
 

El usuario deberá modificar los datos del tipo de evento que desee y presionar el botón 

actualizar tipo evento. 

 

8.5.3. Eliminar tipo evento 
 

El usuario deberá confirmar si desea borrar el evento. 

 

Si el tipo evento dispone de eventos primero se deberán borrar los eventos asociados al tipo 

evento para poder borrar el mismo. Se mostrará el siguiente error: 
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Si no hay coches asociados se mostrara lo siguiente: 

 

8.6. Gestión de documentos e imágenes de coches 
 

Al hacer click sobre el enlace  documentos e imágenes coche el usuario podrá ver un 

listado con todos los coches. Además se dispondrá de un buscador para encontrar los coches  

de forma sencilla. Las acciones que se pueden realizar sobre los documentos e imágenes se 

muestran a continuación: 
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En la vista anterior el usuario podrá realizar las siguientes acciones: 

1. Gestión de documentos 

a. Opciones documentos  

b. Añadir documentos 

2. Gestión de imágenes 

a. Opciones imágenes 

b. Añadir imágenes 

8.6.1. Gestión de documentos 
 

 Se podrá gestionar los documentos asociados al coche de manera sencilla. 

8.6.1.1. Opciones documentos 
 

Al presionar sobre opciones en la sección documentos el usuario podrá ver lo siguiente: 
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8.6.1.1.1 Eliminar o descargar documento 

 

Se podrá eliminar o descargar el documento. 

8.6.1.1.2 Establecer sección documento 

 

Se podrá establecer la sección donde se mostrara el documento en la vista del coche. 

8.6.1.2. Añadir documentos 
 

El usuario podrá adjuntar uno o varios documentos al coche. 

Al presionar sobre añadir documento en la sección documentos el usuario podrá ver lo 

siguiente: 
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8.6.2. Gestión de imágenes 
 

Se podrá gestionar las imágenes asociadas al coche. 

8.6.2.1. Opciones imágenes 
Al presionar sobre opciones en la sección imágenes el usuario podrá ver lo siguiente: 

 

8.6.2.1.1 Eliminar o descargar imagen 

 

Se podrá eliminar o descargar la imagen. 

8.6.2.2 Añadir imágenes 
 

El usuario podrá adjuntar una o varias imágenes al coche. La imagen que desee que 

aparezca en portada deberá llamarse portada. Al presionar sobre añadir imágenes en la sección 

imágenes el usuario podrá ver lo siguiente: 
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8.7. Gestión de secciones documentos 
 

Al hacer click sobre el enlace  secciones documentos el usuario podrá ver lo siguiente: 

 

En la vista anterior el usuario podrá realizar las siguientes acciones: 

1. Crear sección 

2. Eliminar sección 

8.7.1. Crear sección 
 

El usuario deberá rellenar los datos de la nueva sección y presionar el botón crear 

sección para crearla. 
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Si los datos de la sección no son los correctos se mostraran los mensajes de error 

correspondientes como los siguientes: 

 

 

8.7.2. Eliminar sección 
 

El usuario deberá confirmar si desea borrar la sección. 

 

Si existen documentos a los que se les haya asignado esta sección se mostrará el 

siguiente error: 
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Para solucionar lo anterior se deberá desasociar cada documento de la sección. 

Si no hay documentos asociados a la sección se mostrara lo siguiente: 

 

8.8. Gestión de usuarios 
 

Al hacer click sobre el enlace  usuarios el usuario podrá ver lo siguiente: 

 Lista de usuarios pendientes de aprobación sin acceso al sistema 

Estos usuarios todavía no podrán acceder al sistema hasta que no se les asigne un rol. 

 Listado de usuarios del sistema 

Estos usuarios podrán acceder al sistema. 
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En la vista anterior el usuario podrá realizar las siguientes acciones: 

1. Eliminar usuario pendiente de aprobar 

2. Asignar rol usuario pendiente de aprobar 

3. Resetear contraseña usuario del sistema 

4. Modificar usuario del sistema 

5. Eliminar rol usuario del sistema 

6. Eliminar usuario del sistema 

 

8.8.1. Eliminar usuario pendiente de aprobar 
 

A través de  esta opción el administrador podrá eliminar a un usuario que ha solicitado 

autorización para entrar a la aplicación pero que el administrador de la misma no está de 

acuerdo con darle acceso a la aplicación. 

Al hacer click sobre esta opción se mostrará un mensaje de confirmación: 
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8.8.2. Asignar rol usuario pendiente de aprobar 
 

A través de  esta opción el administrador podrá asignar un rol a un nuevo usuario que 

acaba de solicitar autorización a la aplicación. Al asignar el rol el sistema enviará un correo con 

la contraseña y notificándole que ya puede acceder a la aplicación. 

Al hacer click sobre esta opción se mostrará lo siguiente: 

 

 

8.8.3. Resetear contraseña usuario del sistema 
 

A través de  esta opción el administrador podrá resetear la contraseña a los usuarios de 

la aplicación que se pongan en contacto con él. Se generara una contraseña aleatoria que será 

enviada al correo del usuario. 

Al hacer click sobre esta opción se mostrará lo siguiente: 
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8.8.4. Modificar usuario del sistema 
 

A través de  esta opción el administrador podrá modificar datos relativos a los usuarios. 

Al hacer click sobre esta opción se mostrará lo siguiente: 

 

 

8.8.5. Eliminar rol usuario del sistema 
 

A través de  esta opción el administrador podrá eliminar el rol de un usuario con la 

intención de asignarle otro rol o dejar al usuario sin acceso a la aplicación por un tiempo 
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determinado. Cuando se elimine el rol del usuario este aparecerá en el listado de usuarios 

pendientes de aprobación. 

8.8.6. Eliminar usuario del sistema 
 

A través de  esta opción el administrador podrá borrar un usuario del sistema. 

Al hacer click sobre esta opción se mostrará el siguiente formulario en el que el usuario deberá 

elegir un rol para asignarle al usuario: 

 

 

8.9. Sección vista 
 

8.9.1. Vista tipos de eventos 
 

En esta vista se podrán ver los diferentes tipos de eventos y se podrá seleccionar alguno 

de ellos para visualizar los eventos disponibles. Los usuarios consultores accederán 

directamente a esta vista sin pasar por la vista de gestión. Los usuarios con rol gestor y 

administrador deberán pulsar sobre el enlace vista. 
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8.9.2. Búsqueda coches 
 

  El usuario dispondrá de un buscador rápido de coches. 

 

Este buscador realiza la búsqueda de los coches que responden a número de orden y 

bastidor introducidos. Se podrá introducir por ejemplo la parte final del bastidor para encontrar 

un coche. A continuación se muestra un ejemplo de búsqueda: 
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8.9.3. Vista eventos 
 

Al seleccionar un tipo de evento  se podrán ver los diferentes tipos de eventos como se 

muestra a continuación: 

 

 

 

8.9.4. Vista coches evento 
 

Esta vista muestra los coches asociados a un determinado evento. La imagen que se 

muestra de cada coche será la que se haya subido al servidor como nombre portada, sino es así 

el sistema escogerá una de las imágenes del coche. Si el coche no dispone de imágenes se 

mostrarán unas imágenes por defecto. A continuación se muestra un ejemplo: 
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8.9.5. Vista detalles coche 
 

 En esta vista se muestra información acerca del coche, en ella se podrá consultar la 

siguiente información: 

1. Imágenes del coche. 

2. Información general del coche. 

3. Documentos básicos del coche. Si los documentos del coche se han organizado por 

secciones se mostrara cada documento en la sección asociada. 

4. Código PRs. Al pasar el ratón sobre algún código del PR se mostrara la descripción del 

mismo debajo del título resumen PRs. 

5. Información Aktennotiz.  

6. Descripción de PRs junto con sus códigos ordenados alfabéticamente. 

7. Fechas de producción del coche. 

8. Otros documentos. En esta parte se mostraran todos los documentos del coche. 

Aquellos a los que se le haya asignado una sección también aparecerán en esta parte. 
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8.10. Perfil usuario 
 

El usuario podrá realizar cambios de sus datos así como cambiar la contraseña de inicio 

de sesión. 
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8.10.1. Modificar datos usuario 
 

El usuario dispondrá de un formulario donde pondrá modificar sus datos personales, así 

como las notificaciones del sistema, su puesto de trabajo y área a la que pertenece. 

 

 

Cuando el usuario realice modificaciones sobre los datos se mostrara la siguiente 

notificación 

 

8.10.2. Cambiar contraseña usuario 
 

El usuario tendrá la opción de cambiar la contraseña que se genera aleatoriamente por 

el sistema. La contraseña debe tener una longitud  de al menos 7 caracteres. 
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Si la contraseña nueva no coincide con la de confirmación  el usuario recibirá el 

siguiente error: 

 

Si la contraseña actual no es correcta se mostrará lo siguiente: 
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Si el cambio de contraseña ha ido correctamente se mostrara la siguiente notificación: 
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9. CONCLUSIONES Y LÍNEAS 

FUTURAS 
 En este capítulo se muestran las conclusiones finales y las líneas futuras del 

proyecto.  
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9. Conclusiones y líneas futuras 
 

9.1. Conclusiones 
 

 Con el desarrollo de esta aplicación se  ha generado valor añadido a Volkswagen 

Navarra ya que dispone de una nueva aplicación de marketing de coches. 

 Se han llevado a cabo los cambios necesarios en la base de datos para gestionar los 

nuevos datos que se necesitan en esta aplicación. 

Se han cumplido con todos los objetivos marcados al comienzo de este proyecto, tanto 

los objetivos de la aplicación como los personales.  

Se ha realizado esta aplicación de acuerdo a la necesidad de la empresa, cumpliendo 

cada uno de los requisitos impuestos por el cliente y  prestando especial atención en el diseño y 

facilidad de uso de la aplicación. 

 

  

9.2. Líneas futuras 
 

1) Desarrollar esta aplicación para iPad 
 
 Desde un principio se pensó desarrollar esta aplicación para la plataforma Apple, pero 
debido a las limitaciones de medios físicos y de software de Volkswagen Navarra se decidió 
implementarla utilizando la tecnología asp.net. 
 
2) Unificar aplicaciones 
 
 Como ya he explicado en este documento existe otra aplicación en la que se gestionan 
los datos del coche además de otras cosas. Una mejora sería unificar esta aplicación con la 
aplicación anterior. 
 
3) Control de errores  
 
 Una de las mejoras que se podrían implementar es la gestión de las excepciones que se 
capturan con la sentencia try/catch, de manera que todos estos errores quedarían guardados 
en una tabla de la base de datos. Con esto conseguiríamos solucionar los errores de la 
aplicación de forma sencilla y rápida.  

 
 



 

 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

10. BIBLIOGRAFÍA 
En este capítulo se mostraran todas las fuentes de ayuda de este proyecto. 
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